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Aufgabenstellung

Fiir Studierende im letzten Semester eines Bachelorstudiengangs umfasst DIE wesentliche
Priifungsleistung das Verfassen einer Bachelorarbeit. Die Auseinandersetzung mit komplexen
Problemstellungen stellt jedoch erfahrungsgeméf fiir viele Studierende eine grofle Heraus-
forderung dar, welche sich aus dem erstmaligen Zusammenspiel von selbstdndigem und
eigenverantwortlichem Arbeiten sowie Problemldsen mittels erworbener Fach- und Methoden-
kenntnisse tiber einen lingeren (dreimonatigen) Zeitraum ergibt.

Im Verlauf des Studiums sollten Studierende folgendes Wissen und folgende Féahigkeiten
erworben haben und zielgerichtet anwenden kénnen:

e Studiengang-spezifisches Grundlagenwissen
e Wissensansammlung {iber fachspezifische Methoden und deren Eigenschaften

e Die Fahigkeit, komplexe Probleme zu erkennen, zu strukturieren und systematisch
mittels geeigneter Methoden zu bearbeiten

Es kommt im Kontext von Bachelorarbeiten dennoch oftmals zu Schwierigkeiten, das er-
worbene Wissen und Fahigkeiten zielgerichtet auf reale Probleme anzuwenden und deren
Ergebnisse zusammenhédngend zu dokumentieren.

Losungsansatz

Fin moglicher Losungsansatz wére es, Studierenden eine Software bereitzustellen, welche
unterstiitzend und wegweisend bei dem systematischen Vorgehen fiir komplexe Problemstel-
lungen fungieren kénnte. Hierbei soll es nicht darum gehen, dem Studierenden die eigentliche
Arbeit abzunehmen, sondern vielmehr darum, Studierende hinsichtlich Vorgehen und Metho-
denauswahl zielgerichtet zu unterstiitzen.

Im Rahmen dieser Bachelorarbeit soll hierzu eine mobile Applikation entwickelt werden, die
den Studierenden wihrend der Dauer seiner Bachelorarbeit kontinuierlich “begleitet®. Dabei
sollen Gamificationansétze realisiert werden, die motivierend im Rahmen einer Bachelorarbeit
wirken sollen. Dies soll beispielhaft fiir den Studiengang Informatik /Softwareentwicklung
erfolgen. Eine Erweiterbarkeit fiir andere Studiengénge ist hierbei jedoch von Anfang an
konzeptionell vorzusehen.
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Primére Funktion der Software ist Studierenden bei den folgenden Aufgaben begleitend zu
unterstiitzen und fortwédhrend zu motivieren “am Ball zu bleiben*:

Brainstorming (zur Unterstiitzung der Ideenfindung fiir Bachelorarbeiten)
Recherche und Literaturverwaltung

Gliederung (unterschiedlicher Kategorien von Bachelorarbeiten, zum Beispiel mittels
bewehrter Templates)

Zeitplanung /Fortschrittsverfolgung sowie Erinnerungs- und Benachrichtigungsfunktion
Problem-orientierte Anforderungsanalyse und deren Dokumentation

Problem-orientierte Methoden- und Tool-/Framework-Selektion und deren Dokumenta-
tion

Methoden-spezifische Aufbereitung von Ergebnissen

Problem-orientierte Nachweisfithrung und deren Dokumentation

Die App soll mit Flutter fir Android und iOS entwickelt werden. Dabei soll erhoben werden,
inwiefern sich Flutter fiir die Entwicklung solcher Apps eignet (Lessons Learned).

Teilaufgaben

Detaillierte Anforderungsanalyse oben angegebener Funktionen. Hierbei sind Studenten
und Professoren des Studiengangs Informatik /Softwaretechnik geeignet einzubeziehen
und relevante Literatur (insbesondere zu Gamification und Methoden der Informatik
und des Softwareengineering) zu berticksichtigen.

Architekturentwurf der Anwendung (Erweiterbarkeit fiir andere Studiengénge ist kon-
zeptionell vorzusehen)

Implementierung der Anwendung
Die Funktionsfahigkeit der App soll mittels Softwaretests geeignet nachgewiesen werden.

Die Nutzbarkeit der App soll systematisch evaluiert werden. Hierbei sind Studenten
und Professoren des Studiengangs Informatik/Softwaretechnik geeignet einzubeziehen.

Dokumentation der oben angegebenen Schritte inklusive Bewertung der Nutzbarkeit
des Frameworks Flutter fiir solche Arten von Apps.

Es wird empfohlen die Dokumentation von Anfang an begleitend zur Arbeit zu erstellen und
sich an einem Dokumentations-Template - wie bspw. diesem - zu orientieren.
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1. Einleitung

Fiir Studierende im letzten Semester eines Bachelorstudiengangs stellt das Verfassen einer
Bachelorarbeit die wesentliche Priifungsleistung dar. Die Auseinandersetzung mit komplexen
Problemstellungen stellt jedoch erfahrungsgeméf fiir viele Studierende eine grofie Herausfor-
derung dar, die sich aus dem erstmaligen Zusammenspiel von selbstdndigem und eigenverant-
wortlichem Arbeiten sowie Problemlésen mittels erworbener Fach- und Methodenkenntnisse
iiber einen ldngeren (dreimonatigen) Zeitraum ergibt.

Im Verlauf des Studiums sollten Studierende folgendes Wissen und folgende Féhigkeiten
erworben haben und zielgerichtet anwenden kénnen:

e Studiengang-spezifisches Grundlagenwissen
o Wissensansammlung {iber fachspezifische Methoden und deren Eigenschaften

e Die Fahigkeit, komplexe Probleme zu erkennen, zu strukturieren und systematisch
mittels geeigneter Methoden zu bearbeiten

Es kommt im Kontext von Bachelorarbeiten dennoch oftmals zu Schwierigkeiten, das erwor-
bene Wissen und die Fahigkeiten zielgerichtet auf reale Probleme anzuwenden und deren
Ergebnisse zusammenhéngend zu dokumentieren.

1.1. Losungsansatz

Der in dieser Arbeit verfolgte Losungsansatz ist die Entwicklung einer mobilen Applikation
unter Verwendung des hierfiir ausgelegten Frameworks Flutter zur Unterstiitzung von Studie-
renden beim Bearbeiten der Bachelorarbeit. Dieser Ansatz wird préazisiert durch verschiedene
prozessbegleitende Features fiir Zeit- und Aufgabenmanagement sowie dem Bereitstellen eines
zentralen Informationskanals fiir themenbezogene Inhalte. Als hervorzuhebende Besonderheit
gilt hierbei der Einsatz von Gamification zur Steigerung der Motivation bei Bearbeitung der
Bachelorarbeit sowie die damit erwartete Forderung des kontinuierlichen Projektfortschritts.

1.2. Zielstellung

Mit dem beschriebenen Ansatz soll es Studierenden ermdoglicht werden, ihr gelerntes Wissen
und die durch das Studium erlangten Fahigkeiten durch Fokussieren wichtiger Aufgaben und
Zusammenhénge auf ihr eigenes Bachelorprojekt zu tibertragen und somit einen motivieren-
den und weiterhin fordernden Rahmen zu schaffen, um so ihr Bachelorprojekt erfolgreich
abzuschlieflen.



1.3. Vorgehensweise

Da die Entwicklung einer solchen Applikation abseits der vorstellbaren Chancen auch mit
verschiedenen Abhéngigkeiten und méglichen Risiken einhergeht und unter anderem beziiglich
der Integration eines Gamification-Systems einen engen zielgruppenspezifischen Umgang er-
fordert, wird bei Durchfithrung des Projekts eine hierfiir entwickelte Strategie zur Einbindung
der beteiligten Personen verfolgt.

Hierbei erfiillt eine durchgefiithrte Online-Umfrage, welche im Anschluss zu diesem Kapitel
kurz beschrieben wird, einen wichtigen Beitrag zur Einschéitzung der allgemeinen Situation.
Die hierbei ermittelten Schwierigkeiten, Befiirchtungen oder Angste der Studierenden bilden
somit eine wichtige Grundlage zur weiteren Untersuchung.

Die darauf folgende detaillierte Untersuchung des Problembereichs und die Einbindung
der Beteiligten findet durch organisierte Interviews mit ausgewédhlten Professoren sowie
eine kontinuierlich fortgefiithrte schriftliche Befragungen von Studierenden des Studiengangs
Informatik /Softwareentwicklung der Fachhochschule Liibeck statt.

Zur Beurteilung der entwickelten Software hinsichtlich der Nutzbarkeit, findet projektab-
schlielend eine erneute personliche Einbindung von Professoren und Studierenden in Form
von organisierten Tests statt.



1.4. Voruntersuchung zur Ermittlung der Bedarfssituation

Im Vorfeld zur Entwicklung der Applikation wurde eine Online-Umfrage an verschiedenen
Hochschulen durchgefiihrt (siehe Anhang A.1.9), welche als Voruntersuchung des Problemfel-
des dient und somit einen ersten Eindruck tiber den Bedarf an einer Software zur Unterstiitzung
der Studierenden bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit liefert.

Insgesamt haben 44 Studierende unterschiedlicher Hochschulen an der Umfrage teilgenommen,
wobei sich diese in weitere drei Gruppen aufteilen lassen. Diese Unterteilung erfolgt nach den
unterschiedlichen Phasen, in denen sich die jeweiligen teilnehmenden Studierenden zur Zeit
der Umfrage befinden.

Im Folgenden werden die wichtigsten Erkenntnisse der zusammengefassten Umfrage (siehe
Abbildung 1.1) beschrieben:

e Vor Beginn der Bachelorarbeit (Ab 4. Semester)
Teilnehmerzahl: 24

Die Ergebnisse der Studierenden, die sich noch vor der Bearbeitung der Bachelorarbeit
befinden, zeigen beziiglich der Kenntnisse iiber Ablauf der Arbeit, Erwartungen an
den Studierenden sowie deren Einschatzung zu Selbst- und Zeitmanagement ein relativ
gleichméfig verteiltes Bild der Situation auf.

Hierbei fallt auf, dass ein nicht geringer Teil explizit angibt, Schwierigkeiten mit den
genannten Aspekten zu haben.

o Wihrend der Bachelorarbeit
Teilnehmerzahl: 14

Bei Betrachtung der Ergebnisse der Studierenden, die sich in der Phase wahrend der
Bachelorarbeit befinden, ist abzulesen, dass es im Kontext von Bachelorarbeiten unter
einem nicht geringen Teil der Studierenden zu Schwierigkeiten kommt.

Hierbei gelten besonders das Zeitmanagement und das wissenschaftliche Arbeiten
durchaus als problematisch. Weiterhin sagt iiber die Hélfte der Studierenden aus, dass
sie mit der gesamten Bearbeitung der Arbeit iberfordert sind und ein weiterer Teil,
dass sie sich nicht ausreichend mit den Formalien einer Bachelorarbeit auskennen. Viele
der Studierende fiihlen sich unsicher gegeniiber dem, was von ihnen erwartet wird,
schitzen sich im Allgemeinen jedoch durch das Studium als gut vorbereitet ein.

e Nach Abschluss der Bachelorarbeit
Teilnehmerzahl: 6

Auffallig einstimmig verhalten sich die Ergebnisse der Studierenden, die sich bereits
nach Abschluss der Bachelorarbeit befinden. Das selbststiandige Arbeiten sowie das
Einschétzen von Zeitaufwand haben nach Aussage der Studierenden offensichtlich wenig
bis keine Schwierigkeiten dargestellt. Weiterhin geben die Befragten an, sich bei der
Fertigstellung der Bachelorarbeit nicht iiberfordert gefiihlt zu haben. Ein wichtiges
Detail ist jedoch, dass iiber die Hélfte der Befragten angeben, sich durch das Studium
nicht ausreichend auf die Bachelorarbeit vorbereitet gefiihlt zu haben.
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Abbildung 1.1.: Online-Umfrage: Zusammenfassung der Umfrageergebnisse
Das Gesamtbild der Umfrage zeigt die verschiedenen Schwierigkeiten, mit denen Studierende

im Laufe der Bachelorarbeit zu tun haben und stellt diese als wichtige Untersuchungselemente
zur Analyse des Problembereichs heraus.



1.5. Aufbau der Dokumentation

In der folgenden Dokumentation sind verschiedene aufeinander aufbauende Prozesse, Teil-
schritte und Ergebnisse der Softwareentwicklung dokumentiert.

Beschreibung der Grundlagen

Wie in der Einleitung bereits beschrieben, werden im Rahmen dieses Projekts verschiedene
Inhalte aus dem Gebiet der Gamification beziiglich Software-Anwendungen behandelt. Um
einen Eindruck iiber die Umsetzung und Bedeutung von gamifizierten Inhalten in moder-
nen Software-Anwendungen zu erhalten, werden im Anschluss in Kapitel 2 die fiir diese
Arbeit bendtigten Grundlagen beschrieben. Weiterhin wird hier auch das im Rahmen dieses
Projekts verwendete Framework Flutter hinsichtlich dessen Funktionsweise und technischen
Hintergriinden vorgestellt.

Untersuchung des Problemfeldes

Bei der Durchfithrung dieses Projekts haben sich sowohl Professoren als auch Studierende der
Fachhochschule Liibeck bereit erklért, an Interviews und weiteren Einbindungen in das Projekt
teilzunehmen und somit einen Beitrag dazu zu leisten, das zu untersuchende Problemfeld
aufzudecken. Die aus der gewédhlten Befragungsstrategie resultierenden Ergebnisse werden in
Kapitel 3 diskutiert und durch das Ableiten von prézisen Losungsmoglichkeiten beschrieben.

Entwicklung der Software

Basierend auf den abgeleiteten Anforderungen werden im folgenden Verlauf der Dokumen-
tation die verschiedenen Abstraktionsebenen der Software beschrieben. In Kapitel 4 wird
anhand der Oberfliche der Applikation das Gesamtkonzept unter Einbezug von Hintergriinden
der gewéhlten Losungswege und Designentscheidungen beschrieben, wohingegen in Kapitel
5 die Beschreibung der wichtigsten Details zur technischen Umsetzung ausgefiithrt wird.

Evaluation

Die Evaluation der umgesetzten Softwarelésung wird unter der Durchfiihrung von Soft-
waretests und dem erneuten Einbeziehen von Professoren und Studierenden in Kapitel
Kapitel 6 behandelt. Zusétzlich wird in diesem Kapitel auch die abschlieBende Bewertung
des Frameworks Flutter durchgefiithrt und diskutiert.

Zusammenfassung der Ergebnisse

Die im Laufe des Projekts erreichten Ergebnisse werden in Kapitel 7 zusammengefasst und
dienen unter Betrachtung des zukiinftigen Projektverlaufs als Grundlage fiir weitere dort
beschriebene potentielle Ideen und Erweiterungsmoglichkeiten der Software.



2. Beschreibung der Grundlagen

Im folgenden Kapitel werden die aus der Aufgabenstellung hervorgehenden und fiir die
Nachvollziehbarkeit dieser Arbeit wichtigen Grundlagen beschrieben. Hierbei wird vor allem
das bereits durch die Einleitung motivierte Themengebiet der Gamification beschrieben und
im Anschluss das im Rahmen zur Entwicklung der mobilen Applikation gewéhlte Framework
Flutter vorgestellt, um dessen Funktionsweise sowie Besonderheiten gegeniiber anderen
Alternativen zu erldutern.

2.1. Gamification

in diesem Kapitel werden die fiir diese Arbeit relevanten Informationen beziiglich Gamification
vermittelt. Hierbei wird erst auf die grundlegende Bedeutung sowie deren Abgrenzung
gegeniiber anderen Ansédtzen eingegangen. Im weiteren Verlauf werden dann tiefgreifendere
Informationen zu den verschiedenen Benutzerklassen und den jeweils kompatiblen Spiel-
Design-Elementen beschrieben.

2.1.1. Was ist Gamification?

Im Kontext dieser Ausarbeitung wird sich auf die in [11] genannte Definition fiir den Begriff
“Gamification* bezogen:

Gamification is the use of elements of game design in non-game contexts.

Die Definition beschreibt Gamification als das Finsetzen spieltypischer Elemente in einem
spielfremden Kontext. Somit ldsst sich ein Kontext bereits als “gamifiziert* beschreiben,
sobald Spiel-Design-Elemente in den spezifischen Kontext integriert worden sind, weshalb
besonders im Rahmen der Unternehmenseinfithrung von Gamification-Ansétzen zwischen
Enterprise Gamification und Serious Games unterschieden wird. [38, vgl. Kapitel 1.1
Gamification: Definition und Abgrenzung, Seite 4]

Enterprise Gamification bezeichnet das konkrete Einbinden von Gamification-Elementen
in Arbeits- und/oder Lernprozessen mit dem expliziten Ziel der Motivationssteigerung seitens
der Anwender.

Gegeniiber diesem Ansatz hat sich auflerdem der Begriff Serious Games etabliert, welcher
das explizite Einsetzen von Spielen in einem ernsten Kontext vorsieht und die Unterhal-
tung nicht im Fokus der Anwendung steht, sondern die Wertschépfung von Wissen und
Realwelterfahrungen.



2.1.2. Bekannte Spiel-Design-Elemente

Im folgenden Kapitel werden die wichtigsten interaktiven Spiel-Design-Elemente, welche in
Tabelle 2.1 genannt werden, vorgestellt und beschrieben.

Der Einsatz von Gamification-Elementen basiert auf der Annahme, dass diese die grundsétz-
lichen Bediirfnisse der Menschen ansprechen (vgl. [38, Kapitel 1.1 Enterprise Gamification -
Vorgehen und Anwendung, Seite 5]).

Spiel-Mechanik | Spiel-Dynamik | Motiv
Dokumentation von Verhaltensweisen | Exploration Wissbegierde
Punktesysteme, Badges, Trophden Sammeln Leistung

Ranglisten Wettbewerb Soziale Anerkennung
Rénge, Levels, Reputationspunkte Statuserwerb

Gruppenaufgaben Zusammenarbeit Sozialer Austausch
Zeitdruck, Aufgaben, Missionen Herausforderung Kognitive Stimulation
Avatare, virtuelle Welten, virtueller | Entwickeln/Organisieren | Selbstbestimmung
Handel

Tabelle 2.1.: Ubersicht der Spiel-Design-Elemente [6]

Die folgenden aufgefiihrten Informationen wurden grofitenteils aus den Werken [38, Kapitel
2.2.2 Analyse einzelner Spiel-Design-Elemente] und [44, Kapitel 4 The Gamification Toolkit
Game Elements] entnommen, bei Abweichungen werden die konkreten Literaturwerke aus
Griinden des Leseflusses explizit angegeben.

Dokumentation von Verhaltensweisen

Durch die stdndige Dokumentation der eigenen Verhaltensweisen werden persoénliche Fort-
schritte fiir den Anwender sichtbar gemacht. Diese Fortschritte kénnen ein Gefiihl von hoher
Leistungsfidhigkeit auslésen, da auf diese Weise ein Vergleich zu den bisherigen erreichten
Leistungen ermdglicht wird und somit bei Verbesserung der eigenen Leistung der personliche
Fortschritt verdeutlicht werden kann.

Punkte

Punktesysteme sind in ihrer Einfachheit eine weitverbreitete Form der Spiel-Design-Elemente,
welche hauptséchlich eine Feedback-Funktion erfiillen. Diese Feedback-Funktion kann dem
Spieler durch diverse weitere Moglichkeiten, wie zum Beispiel durch das Aufsteigen eines
Levels, unterschiedlich stark verdeutlicht werden, weshalb Punkte haufig als Grundbestandteil
von Gamification-Anwendungen auftreten. Weiterhin symbolisieren Punkte dem Spieler seinen
derzeitigen Spielstand und bieten bei der Kombination mit Bestenlisten eine Vergleichsmog-
lichkeit zu anderen Spielern. In dieser Kombination kénnen Punktesysteme also je nach
Zielstellung auch Gewinner einer Herausforderung identifizieren.

In den zwei in [38] behandelten empirischen Untersuchungen [26] und [27] wurde nachgewiesen,
dass der Einsatz von Punktesystemen durchaus einen leistungsfordernden Effekt auf die
Spieler haben kann.



Abzeichen

Die Abzeichen, welche sich in der Regel durch erreichbare Achievements, Badges und/oder
Trophéen innerhalb von Gamification-Anwendungen etabliert haben, dienen einerseits einer
zielsetzenden und dariiber hinaus auch einer nicht-kontrollierenden Feedback-Funktion.

Zu erwahnen gilt, dass Badges und Trophéen nicht mit Achievements gleichzusetzen sind,
sondern lediglich die visuelle Reprasentation eines Achievements darstellen.

Durch den Einsatz solcher Spiel-Design-Elemente soll der Benutzer sinnvoll gefordert werden
und sich im Optimalfall durch das somit klar gesteckte Ziel motiviert fiithlen.

Weiterhin lassen sich bei dem Einsatz von Achievements unterschiedliche strategische Ansétze
identifizieren, die sich von der bereits genannten zielsetzenden Strategie abheben.
Beispielsweise kann bewusst auf die Angabe des Ziels eines Achievements verzichtet werden,
um je nach Kontext die Neugierde des Benutzers zu fordern und den Effekt des Erreichens umso
grofer ausfallen zu lassen, da diese Achievements durch Ausfithren verschiedener Tatigkeiten
iiberraschend erreicht werden. Dies spricht aufgrund des erforschenden Charakters vor allem
die Benutzerklasse Explorer an (siche Kapitel 2.1.3).

Auf diese Weise kann auch eine stirkere Bindung einer Comunity entstehen, da der Austausch
zwischen Benutzern, die bereits wissen wie ein bestimmtes Achievement erreicht wird und
denjenigen, die es noch nicht erreicht haben, die Kommunikation untereinander férdern kann.

Ranglisten

Die sogenannten Rang- oder auch Bestenlisten dienen der Identifikation und Abgrenzung von
unterschiedlichen Benutzern, die im Kontext der Gamification-Anwendung unterschiedliche
Erfolge, haufig in Form von Punkten, erreicht haben.

Zentrale Absicht solcher Ranglisten ist das Darstellen der besten Spieler, was je nach Kontext
fiir einen hohen kompetitiven Anwendungsanteil spricht.

Im Rahmen von Ranglisten-Spiel-Elementen kénnen weiterhin verschiedene Kategorien iden-
tifiziert werden, welche sich auf unterschiedliche Weise durch verschiedene Vor- und Nachteile
des jeweiligen Zielkontexts duflern.

Wiéhrend individuelle Ranglisten die Leistung des Einzelnen aufzeigen und somit versuchen das
Individuum von den restlichen Spielern abzugrenzen, ermoglichen team-basierte Ranglisten das
kooperative Vernetzen unterschiedlicher Personen und Identifizieren ganzer Team-Leistungen.

Riange, Level und Reputationspunkte

Wie in [37, Kapitel 4.5 Reputations, Ranks and Levels, Seite 75] beschrieben wird, kénnen
Reputationsmoglichkeiten fiir Benutzer ein wichtiges Identifikationsmittel sein. Durch die
Moglichkeit bestimmte Réange oder Level zu erreichen, sind Spieler besonders im Rahmen
von Multiplayer-Anwendungen dazu angehalten, ihr Ansehen gegeniiber anderen Spielern zu
steigern oder zu festigen und somit den Status eines Veteranen zu reprasentieren.

Diese Art von Spiel-Elementen ermdéglicht das Ausstrahlen von Kompetenzen, Talenten sowie
Erfahrungen und somit den Platz, den der jeweilige Spieler in der Spielwelt einnimmt.

Avatare, virtuelle Welten, virtueller Handel

Durch die Méglichkeit der Erstellung eines personlichen Avatars werden dem Spieler je nach
Auspragung hoch oder gering ausfallende Individualisierungs- und somit auch Identifikations-
moglichkeiten angeboten.



Ein wichtiger Aspekt, welcher je nach Anwendungsfeld unterschiedlich umgesetzt wird, ist
das Interagieren mit der virtuellen Welt, in der sich der Avatar befindet. Hierbei kann es
zur Interaktion mit anderen Spieler-Avataren oder mit definierten Teilen der virtuellen Welt
kommen. Die virtuelle Welt kann hierbei beispielsweise Moglichkeiten bieten, sich frei in einer
dreidimensionalen Umgebung zu bewegen.

Die virtuelle Welt muss nicht zwangsweise dreidimensional ausfallen, sondern kann durch
geschickte Konzipierung des Interface-Designs auch mit weniger Umgebungsfreiheit den
gewunschten Effekt erzielen.

Zeitdruck, Aufgaben, Missionen

In [30, Kapitel 6.1.1 Tasks] wird beschrieben, dass Aufgaben und Missionen im Kontext von
Gamification-Anwendungen sehr breit vertretene Varianten von Spiel-Design-Elementen sind.
Sie konnen sehr gut mit anderen Elementen wie Level-Systemen kombiniert werden und lassen
sich durch die hohe Individualisierbarkeit der Aufgabeninhalte im Rahmen des jeweiligen
Anwendungskontexts als ziel- oder wegweisende Spiel-Elemente benutzen, die gleichzeitig in
direkter Form auf das tatséchliche Anwendungsfeld Bezug nehmen.

Gruppenaufgaben

Wie in [30, Kapitel 6.1.1 Tasks] weiterhin beschrieben wird, stehen die Gruppenaufgaben, wie
auch die Einzelaufgaben, fiir eine zu erfiillende Gesamtaufgabe. Eine Gruppenaufgabe hebt
sich jedoch insofern ab, dass sie aus mehreren kleinen Aufgaben besteht, welche im Team
gelost werden sollen. Wie auch in den Team-Bestenlisten riickt bei Einsatz dieser Elemente
die kooperative Ausfithrung von Aufgaben in den Vordergrund und soll so durch eine starke
Teamidentifikation fiir eine erhhte Motivation des Einzelnen sorgen.

2.1.3. Nutzergruppen nach Bartle

Nach Bartle [5] werden vier verschiedene Nutzertypen voneinander unterschieden, welche
in vielen Literaturwerken zur Gamification als Grundlage oder zumindest als Orientierung
referenziert werden.

Die vier verschiedenen Nutzerklassen werden im folgenden Verlauf vorgestellt und hinsichtlich
ihrer Bediirfnisse erlautert:

e Der Killer

Die Killer legen den Fokus auf den Wettkampf. Somit beruht ihre Motivationsquelle auf
stark kompetitiv ausgepriagte Anséitze. Sie fiihlen sich dadurch motiviert, den Kontakt
mit anderen Individuen im Rahmen eines Wettkampfes zu suchen und sich durch den
eigenen Sieg gegeniiber anderen Personen zu behaupten.

e Der Socialiser

Die Gruppe der Socialiser sind auf der Suche nach sozialer Interaktion. Ohne diese
konnen sie der Spielwelt wenig bis keine Motivation abgewinnen. Die Spielwelt, in der
sie sich bewegen, ist vor allem nur das Mittel zum Zweck der Kommunikation. Der
grofite Anreiz der Socialiser ist die Freundschaft und der Kontakt zu anderen Personen.



e Der Achiever

Die Achiever konzentrieren sich auf das Erbringen von Leistungen und das Abschlielen
von Herausforderungen. Diese werden so eingeschétzt, dass sie die moglichst optimale
geforderte Leistung erbringen wollen und daher ihre Motivation aus dem schrittweisen
Sammeln von Erfolgen und dem Erfillen von Aufgaben ziehen.

e Der Explorer

Die Explorer legen den Hauptfokus auf die Welt, in der sie sich bewegen und moéchten
im Zusammenspiel mit dieser Spielwelt durch immer wieder neu gestellte Aufgaben
und erlebte Uberraschungen alles entdecken, was es zu entdecken gibt. Sie sind sehr
ambitioniert und empfinden Stolz fiir ihr Wissen und ihre Erfahrung in der Spielwelt.

Die Explorer haben vor allem Interesse an der Spielwelt und weniger an den Personen,
die sie im Laufe der Erkundung treffen.

Wie aus den Beschreibungen zu erkennen ist, entsteht bei der allgemeinen Betrachtung aller
Benutzerklassen ein Spannungsfeld der Interessen, welches in Abbildung 2.1 verdeutlicht
werden soll.

ACTING
Killers 4 Achievers
PLAYERS = » WORLD
Socializers v Explorers
INTERACTING

Abbildung 2.1.: Interest Graph nach Bartle [5]

Das Spannungsfeld wird weiterhin definiert durch die vier verschiedenen Interessenauspriagun-
gen der Spieler (Players), der virtuellen Welt (World), des Handelns in dieser Welt (Acting)
und des Interagierens mit der virtuellen Welt (Interacting).

2.1.4. Bedeutung fiir die Arbeit

Die in diesem Kapitel recherchierten Ergebnisse zeigen, dass es hinsichtlich des Einsatzes von
gamifizierten Inhalten in einer Anwendung von hoher Relevanz ist, eine detaillierte Unter-
suchung der Bediirfnisse der Zielgruppe durchzufiithren, um eine erfolgreiche Gamification-
Strategie einsetzen zu kénnen.
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2.2. Vorstellung des Frameworks Flutter

Im Rahmen des Projekts ergibt sich durch die Aufgabenstellung die Verwendung des Fra-
meworks Flutter zur Entwicklung der mobilen Ziel-Applikation. Im folgenden Verlauf wird
das Framework néher betrachtet und dessen Funktionsweisen und Besonderheiten beschrie-
ben, um einen besseren Eindruck dariiber zu bekommen, warum genau Flutter als Teil der
Problemlosung eingesetzt wird.

2.2.1. Was ist Flutter?

Flutter ist ein von Google entwickeltes Open-Source-Framework, das auf die Entwicklung
mobiler 2D-Applikationen fiir Android- und iOS-Betriebssysteme ausgelegt ist.

Beworben wird Flutter seit der Ankiindigung der Beta-Version, welche in einem offiziellen
Blogeintrag der Google Developers[3] im Rahmen des Mobile World Congress 2018[28|
veroffentlicht wurde, unter anderem durch eine besonders flexibel handhabbare und mit
Leichtigkeit umzusetzende Gestaltung von hochqualitativen Benutzeroberflichen. Weiterhin
wird betont, dass die zu erzielenden Ergebnisse das Produkt einer extrem schnell umsetzbaren
Entwicklung “in Rekordzeit“ sind.

Das Flutter Framework besteht aus verschiedenen Basiskomponenten, welche aus aufein-
ander aufbauenden Systemschichten bestehen (siehe Abbildung 2.2) und sich auf oberster
Abstraktionsebene auf die Flutter-Engine und das Flutter-Framework unterteilen lassen.

Widgets

Framework .
2
| Painting |

ik | Dat W Text |
(C++) Skia Dart Text

Abbildung 2.2.: Flutter High-Level Systemarchitektur [16]
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Flutter Engine

Wie im Flutter-Wiki [43] beschrieben wird, setzt sich die C/C++ basierte Flutter Engine
aus den drei Kerntechnologien Skia[39], einer “open source 2D Graphics Library“, die Dart
Virtual Machine sowie die verschiedenen verwendeten Bibliotheken zum Rendern von Texten
zusammen.

Foundation Library

Die Dart-basierte Foundation Libary[17] stellt Basisklassen und -funktionen zur Verfiigung,
die von den anderen in der Flutter-Architektur {iberliegenden Schichten genutzt werden
(siehe Abbildung 2.2) und stellt somit eine zentralen Grundlage bei der Konstruktion von
Applikationen mittels dem Flutter-Framework dar.

Design-specific Widgets

Das Flutter-Framework stellt zwei verschiedene Design-Stile der Widgets zur Verfiigung,
welche den jeweiligen Design-Sprachen von Google Material Design[24], welche 2014 entwi-
ckelt wurde und der iOS Design[20] kopierenden Design-Sprache Cupertino|[9] entsprechen.

2.2.2. Plattformiibergreifende Entwicklung von mobilen Applikationen

Flutter ermoglicht das plattform-unabhingige Entwickeln von mobilen Applikationen fiir
Android- und iOS-Betriebssysteme und verarbeitet oberflichen-spezifische Darstellungsfor-
men der jeweiligen Zielplattformen framework-intern. Dies bedeutet, dass zum Zeitpunkt
der Entwicklung auf extrem abstrakter Ebene ein Oberflichendesign unabhéngig von der
Zielplattform konzipiert werden kann, da die plattform-spezifischen Darstellungsweisen von
dem Framework selbst gelost werden und von den jeweiligen Entwicklern nicht beriicksichtigt
werden miissen.

Hinweis: Die in Abbildung 2.3 gezeigten Oberflichen entstammen demselben Programmcode.

i0s Android

»

SHRINE W i

< SHRINE - i

$70

.

-
-2 >
’ —_—
= Bﬁ-nulil'ul Beautiful little
little teapot teapot
~—/ a

$300

e oo ]

Abbildung 2.3.: Darstellung (iOS und Android): Plattformunabhéngige Entwicklung von
Applikationen [41, What is Flutter?|
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2.2.3. Flutter Widgets

Alle User-Interface Grundbausteine in Flutter werden als sogenannte Widgets bezeichnet und
dementsprechend gleich behandelt([16]). Diese Grundbausteine stellen die jeweiligen Design-
und Interaktions-Elemente der Applikation dar und umfassen verschieden spezialisierte
Auspragungen, wie in Abbildung 2.4 beispielhaft zu sehen ist.

Button section Icon

Row with _{ W > 4 ]

3 children CALL ROUTE

Column with 2 children

Abbildung 2.4.: Beispiel: Aufbau von Widgets [7]

Ein wichtiger Aspekt ist, dass Flutter im Gegensatz zu anderen Alternativen eine eigens er-
stellte Systemschnittstellen-Architektur besitzt und nicht auf OEM-Widgets oder DOM-Web
Views zuriickgreift[45], wie in Abbildung 2.5 verdeutlicht wird. Dies erméglicht eine extrem
freie Handhabung und Individualisierung im Umgang mit den Widgets und plattformspezifi-
schen Diensten.

Platform
Your App

Canvas

=3

Native Code Services

Location Bluetooth
Platform
Channels

Abbildung 2.5.: Flutter Widgets Architektur [45]

Widgets,
<

Audio Sensors

Camera etc.

Diese Widgets bilden zur Laufzeit eine hierarchische Struktur und setzen sich selbst aus
weiteren Widgets zusammen. Somit ist der Ursprung einer jeden Programmoberfliche ein
Wurzel-Widget, welches wiederum Kinder-Widgets enthélt und diese somit tiber mehrere
Ebenen eine Gesamtkomposition bilden, den sogenannten Widget Tree.
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Widgets kénnen also je nach Auspragung beispielsweise strukturierende Elemente, wie Spalten
und Zeilen sowie stil-definierende Elemente in Form von Farbdefinitionen darstellen. Weiterhin
konnen Widgets auch Interaktions-Elemente, wie Buttons und Textfelder und noch viele
weitere Elemente mit unterschiedlichen Eigenschaften definieren.

2.2.4. Flutter Ul Rendering

Flutter verwendet im Gegensatz zu anderen Alternativen nach eigener Aussage eine selbst
entwickelte und optimierte Rendering-Engine.[42].

Sollte sich der aktuelle Zustand der Applikation beispielsweise durch eine Benutzeraktion
verédndern, so werden die in der Baumstruktur vorhandenen Widgets neu generiert, deren
Eigenschaften aktualisiert und dem Benutzer letztendlich angezeigt.

Abbildung 2.6 stellt den soeben beschriebenen Ablauf dar:

Animate Tick animations to change widget state

Rebuild widgets to account for state changes

Update size and position of render objects

Record display lists for composited layers

Layer Tree I

Abbildung 2.6.: Flutter Rendering [16]
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3. Untersuchung des Problembereiches

Im folgenden Kapitel werden die Rahmenbedingungen und die Analysestrategie zu den
durchgefiihrten Befragungen von Professoren und Studierenden aus dem Studiengang Infor-
matik/Softwaretechnik der Fachhochschule Liibeck dargestellt. Die daraus resultierenden
Ergebnisse und Erkenntnisse beider Seiten werden in zusammengefasster Form beschrieben.
Die Diskussion dieser Ergebnisse und die aus den durchgefiihrten Befragungen abgeleiteten
Anforderungen an die zu entwickelnde Software stellt das Produkt der Anforderungsanalyse
und somit den Ausgangspunkt fiir die gesamte Arbeit dar.

3.1. Hypothese

Die Auseinandersetzung mit komplexen Problemstellungen, wie die als abschlielende Prii-
fungsleistung des Studiums zu erbringende Bachelorarbeit, stellt erfahrungsgeméf fiir viele
Studierende eine grofle Herausforderung dar. Diese Herausforderung ergibt sich aus dem
erstmaligen Zusammenspiel aus selbststdndigem und eigenverantwortlichem Arbeiten und
dem Problemlésen mittels erworbener Fach- und Methodenkenntnisse iiber einen léngeren
Zeitraum. Trotz des Verlaufs des Studiums, des angeeigneten Wissens und der somit zahlreich
erworbenen Féahigkeiten kommt es im Kontext von Bachelorarbeiten dennoch oftmals zu
Schwierigkeiten, diese Kompetenzen auf reale Probleme abzubilden und zu dokumentieren.
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3.2. Identifikation der Interessengruppen

Die folgende Tabelle 3.1 bietet eine Ubersicht der, im Rahmen des Projektes identifizierten,
Interessengruppen und welche Stellung diese zu dem Projekt beziiglich Einfluss, Einstellung
und Erwartungen einnehmen.

Bezeichnung ‘ Einfluss | Einstellung ‘ Erwartungen Bemerkungen

Studierende Hoch Positiv Erhoffen sich op- | Zielgruppe der zu
timale Ergebnisse | entwickelnden Ap-
und weniger Fall- | plikation.
stricke bei dem Be-
arbeiten der Ba-
chelorarbeit und
diesbeziiglich eine
insgesamt umfang-
reich ausfallende
Hilfestellung.

AStA Hoch Positiv Erhoffen sich eine | Sprachrohr und In-
angemessene For- | teressenvertreter
derung und Ent- | der Studierenden.
lastung der Studie-
renden bei der Be-
arbeitung der Ba-
chelorarbeit.

Leiter des Ba-| Hoch Positiv Erhofft sich eine | Leitet das Bache-

chelorseminars steigende Bereit- | lorseminar, hat
schaft der Studie- | somit direkten
renden, im Rah-| Kontakt mit der
men des Bachelor- | Zielgruppe  und
seminars Beitrige | tragt wichtige
zu erbringen so- | Erfahrungswerte
wie eine steigen- | beziiglich der
de Qualitit der | Probleme der
Vorbereitung, Be- | Studierenden mit
arbeitung und Fer- | sich.
tigstellung von Ba-
chelorarbeiten.

Professoren Hoch Positiv Erhoffen sich ei- | Tragen wichtige
ne steigende Qua- | Erfahrungswerte
litdt der Bearbei- | durch den detail-
tung der Bache- | lierten Einblick als
lorarbeit sowie ei- | Betreuer von Ba-
ne Entlastung bei | cheloranden sowie
dem Betreuen von | dem Bewerten von
Studierenden, hin- | Bachelorarbeiten
sichtlich sich wie- | mit sich.
derholenden Erklé-
rungen und weite-
rer Trivialitdten.

Priasidium Mittel Positiv Erhoffen sich eine | Machtpromotor
Steigerung der | der Fachhochschu-
Leistung der Stu- | le Liibeck.
dierenden an der
Fachhochschule
Liibeck.

Tabelle 3.1.: Ubersicht der Interessengruppen



3.3. Wahl der Analysestrategie

Um den Problembereich zu ermitteln und somit eine Analysegrundlage zu schaffen, wurden
unterschiedliche Personengruppen der Fachhochschule Liibeck durch verschiedene Befragungs-
und Analysemethoden in das Projekt miteinbezogen. Dies soll einen detaillierten Einblick in
die Sichtweisen der unterschiedlichen beteiligten Personen und Interessengruppen ermoéglichen
und somit eine Grundlage fir das Verstdndnis der aktuellen Situation bilden.

Als primére Einflussgeber, die in die Entwicklung der Applikation stark eingebunden werden,
wurde die Gruppe der Professoren und die Gruppe der Studierenden identifiziert. Diese Ent-
scheidung wurde aufgrund der im Rahmen der Bachelorarbeit existierenden unterschiedlichen
Sichtweisen sowie der unmittelbaren Beriihrung mit dem Problembereich der Beteiligten und
den unterschiedlichen Erfahrungsstinden von Betreuern und Bacheloranden getétigt (siehe
Abbildung 3.1). Dariiber hinaus handelt es sich bei den Studierenden um die Zielgruppe
und potentielle spatere Anwender, weshalb die Aufnahme der Probleme und Meinungen der
Studierenden als essenziell angesehen wird.

- N 3 ( Persénliche Einbindung )
%{ Schriftliche Einbindung der Studierenden ) der Studierenden

Planung und
Gesprache mit Vorbereitung der

Studierenden weiteren
Befragunsstrategie

E-Mail Befragung von
Professoren Auswertung der Entwicklung der
J Ergebnisse Software

Evaluation der Software

Personliches Interview mit
Professoren

%{ Online-Umfrage fiir Studierende )

Abbildung 3.1.: Darstellung der Analysestrategie

Durch die initial durchgefiihrten Gespréche mit den Studierenden lieflen sich Erkenntnisse tiber
den Umfang des Problems gewinnen. Auf Grundlage dieser Erkenntnisse wurde die weitere
Analysestrategie verfeinert und fiir die Umsetzung durch die Erstellung von Fragenkatalogen
und Interview-Leitfaden vorbereitet (siehe Abbildung 3.1), welche im folgenden Verlauf
beschrieben werden.

Die Interviews mit den Studierenden sollen somit als Grundlage zu Konzeption und Design
weiterer Befragungsstrategien dienen und stellen in diesem Umfang einen Ausgangspunkt fiir
die Problemanalyse dar. Weiterhin wurden die gewéhlten Interviewpartner bei Zustimmung
iiber das gesamte Projekt und nach Absprache auch in die Evaluation der Applikation
miteinbezogen.
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Durch das Durchfithren von Gruppeninterviews sollen die Studierenden zu Diskussionen
angeregt werden, welche durch den Leiter des Interviews gezielt angeregt werden konnen. Dies
hat den Zweck, die Situation und die Rolle der Studierenden fiir den Interviewer erkenntlich
zu machen. Diese personlichen Interviews dienen in erster Linie also nicht der Erhebung
konkreter Daten, sondern als erster Berithrungspunkt mit dem Problembereich und in diesem
Rahmen als strategischer Orientierungspunkt fiir das weitere Vorgehen.

3.3.1. Einbezug der Professoren

Fir die Interessengruppe der Professoren aus dem Fachbereich Informatik wurden als Grund-
lage der Datenerhebung Einzelinterviews mit einer ausgewédhlten Gruppe von Professoren
durchgefiihrt, wahrend eine weitere Gruppe von Professoren schriftlich per E-Mail befragt
wurde (siehe Abbildung 3.1). Dies bietet sowohl den Zugriff auf die unmittelbaren Erfahrun-
gen der einzelnen Professoren als Spezialisten in ihren jeweiligen Fachgebieten, als auch auf
die Erfahrungen der Professoren in der Position eines Betreuers und Ansprechpartners fiir
Bacheloranden.

Durch das Durchfiihren von Einzelinterviews wird ermdoglicht, die Erwartungen seitens der
Professoren an die Bacheloranden im Detail zu identifizieren und die in dieser Hinsicht
priorisierten inhaltlichen und methodischen Aspekte bei der Bearbeitung einer Bachelorarbeit
herauszuarbeiten. Die Aufteilung auf Einzelinterviews und E-Mail-Befragungen bietet den
Vorteil, beide Strategien simultan zu verfolgen und nach Abschluss der Datenerhebung sowohl
die detaillierten Einzelinterviews, als auch die oberflichlicher ausfallenden E-Mail Antworten
in bereits dokumentierter Form vorliegen zu haben, um diese dann auszuwerten.

3.3.2. Einbezug der Studierenden

Nach Absprache mit den interviewten Studierenden werden diese weiterhin per schriftlicher
Befragung in die Entwicklung des Projektes, unter erganzender Zunahme anderer Studie-
render, eingebunden. In diesem Zusammenhang werden die teilnehmenden Studierenden
mittels Bildern, Fragen und Gestaltungsideen der Applikation regelméfig iiber den aktuellen
Stand der Entwicklung informiert. Auf diese Weise sollte es moglich sein, ein breites, jedoch
personliches Feedback zu erhalten, da sich die Einbindung der Studierenden auf diese Weise
sehr gut automatisieren lasst. Wesentlich dabei ist auch die Tatsache, dass die Reaktionsfreu-
digkeit der Studierenden hoher ausfillt, als fiir die im Vergleich existierende Alternative der
zeitaufwéindigeren personlichen Interviews.

Aufgrund der Durchfiihrung der schriftlichen Befragung wird der Ablauf bereits dokumentiert
und der Fragesteller sowie die Studierenden haben jederzeit die Moglichkeit Fragen und
Anregungen zu teilen. Miteinbezogen werden vorzugsweise Studierende der oberen Semester,
unabhéngig davon, ob sie sich vor Beginn, wihrend der Bearbeitung oder nach Abschluss der
Bachelorarbeit befinden, da die unterschiedlichen Sichtweisen und Erfahrungsstiande wichtige
Impulse fir die Entwicklung der Applikation geben.
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3.4. Ergebnisse der Professoren

Im Folgenden sind die gewonnenen Eindriicke und Kenntnisse der Einzelinterviews mit
den Professoren des Fachbereichs Informatik durch Themenkategorien geordnet und in
zusammengefasster Form dokumentiert.

Es haben insgesamt sechs Professoren an persénlichen Einzelinterviews teilgenommen, wobei
es flr finf Interviews gestattet wurde, eine Tonaufzeichnung anzufertigen.

Des Weiteren wird auch eine schriftliche Befragung miteinbezogen, die jedoch das gleiche
Fragespektrum wie die Interviews einnimmt.

Allgemeine Informationen

Der zeitliche Rahmen der fiinf aufgezeichneten Interviews erstreckt sich je iiber einen Zeitraum
von etwa 30 bis 45 Minuten. Fiir die Auswertung der aufgezeichneten Interviews wurden
die Aussagen der Interviewpartner, auf Grundlage der vorliegenden Audioaufnahmen, unter
Beriicksichtigung des Kontexts aufbereitet und werden nachfolgend dargestellt. Die aufge-
zeichneten Interviews mit den einzelnen Professoren sind in transkribierter Form im Anhang
zu finden (siehe Anhang A.1).

Ein weiteres Einzelinterview, dass nicht aufgezeichnet wurde, erstreckte sich liber einen
Zeitraum von 75 Minuten. Fiir dieses Interview wurden begleitende Feldnotizen angefertigt
und aufbereitet(siche Anhang A.1.6). Weiterhin hat einer von sechs angefragten Professoren
an der E-Mail-Befragung teilgenommen (siehe Anhang A.1.7).

Die nach dem Interview aufbereiteten Feldnotizen flieen zusammen mit den Ergebnissen der
E-Mail-Befragung und den personlichen Interviews in die folgende Zusammenfassung ein. Die
ermittelten Kategorien ergeben sich aus dem gewéhlten Auswertungsverfahren, das sich an
der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring[25] orientiert und basieren auf den gemafl des
Verfahrens herausgearbeiteten Codings.

19



3.4.1. Art der Arbeit

Im Laufe der Interviews wurden verschiedene Typen von Bachelorarbeiten versucht zu identi-
fizieren. Dabei geht es vor allem darum, die Vielfalt der typischen Arbeiten des Studiengangs
Informatik/Softwareentwicklung zu erfassen.

Als allgemeinen auftretende Arten von Bachelorarbeiten wurden die Klassen Entwickelnde
Arbeit und FEvaluierende Arbeit identifiziert. Weiterhin gibt es auch Reine Literaturarbeiten,
welche in dem Studiengang Informatik/Softwareentwicklung jedoch nicht oder nur in einem
sehr geringen Vorkommen auftreten.

Es folgt eine stichpunktartige Auffithrung der gewonnenen Erkenntnisse:
Konstruktiv/Entwickelnd - Durchlaufen des Softwareentwicklungszyklus

Die Art der konstruktiven/entwickelnden Arbeiten, befassen sich hauptséchlich mit dem
Durchlaufen des Softwareentwicklungszyklus. Im Rahmen der Bachelorarbeit werden die
verschiedenen Aufgaben der Softwareentwicklung, je nach Schwerpunkt der Arbeit, mehr
oder weniger intensiv von dem Bacheloranden bearbeitet und beschrieben.

Typischer fachlicher Inhalt einer solchen Arbeit kénnte sein:
1. Anforderungsanalyse
2. Entwurf einer Softwarearchitektur
3. Implementierung eines Softwareprototyps

4. Evaluation des Softwareprototyps

Typische Aufgabenstellungen:
e Entwicklung einer mobilen Applikation zur Interpretation von Bildmaterial.

e Entwicklung einer mobilen Applikation zur Steigerung der Bereitschaft bei Senioren
und Seniorinnen Fitnessaktivitdten auszufithren, unter Einbezug von Gamification-
Elementen.

e Entwicklung einer Software zur Optimierung der téglichen Arbeitsabldaufe im Unterneh-
men A.

Ein bei externen Arbeiten wichtiger Aspekt sind die moglichen Interessenunterschiede zwi-
schen dem externen Unternehmen und dem internen Betreuer der Fachhochschule, welche
einen Einfluss auf die Inhalte der Bachelorarbeit haben kénnen. Externe Unternehmen sind
tendenziell eher an dem resultierenden Ergebnis interessiert, wahrend die internen Betreuer
dariiber hinaus einen hohen Wert auf nachvollziehbare Methodik, Herangehensweise sowie
Planung und das saubere wissenschaftliche Arbeiten legen und somit ein hohes Interesse an
dem Gesamtprozess haben.
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Analytisch/Evaluierend - Vergleich, Auswertung und/oder Nachweis eines Auf-
gabengegenstandes

Die Art der analytisch/evaluierenden Arbeiten beinhalten hauptséichlich die Analyse und
Auswertung eines Aufgabengegenstandes oder mehrerer verschiedener Aufgabengegenstéande.
Es wird der gesamte Weg der Analysestrategie, der Durchfithrung der Analyse und der
Auswertung behandelt.

Typischer fachlicher Inhalt einer solchen Arbeit konnte sein:
1. Erstellen eines Kriterienkatalogs
2. Aufbau des Experiments
3. Durchfiihrung des Experiments

4. Evaluation und Ergebnisauswertung

Typische Aufgabenstellungen kénnten sein:

e Evaluation der Gesichtserkennungsdienste von Unternehmen A, Unternehmen B und
Unternehmen C.

e Untersuchung des Verhaltens einer neuen Technologie A, im Vergleich mit einer alten
Technologie B.

e Datenbankanalyse unter Anwendung von Machine-Learning-Algorithmen.

Reine Literaturarbeiten

Reine recherchierende Arbeiten finden in dem Studiengang Informatik /Softwareentwicklung
aufgrund dem geringen Interesse seitens der Studierenden kaum statt und werden aus Griinden
der Vollstédndigkeit lediglich erwdhnt und nicht ausgefiihrt.
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3.4.2. Erwartungen an den Bacheloranden

Im Laufe der Interviews wurden die Professoren hinsichtlich Threr Erwartungen an die
Bacheloranden befragt und haben in diesem Rahmen hé&ufig gleiche oder dhnliche Punkte
ausgefiihrt. Aus diesem Grund werden im folgenden Verlauf die Meinungen der befragten
Professoren aus der Sicht als Betreuer zu den jeweiligen Aspekten als zusammengefasstes
Meinungsbild wiedergegeben.

Es folgt die Ausfihrung der gewonnenen Erkenntnisse:

Selbstandiges Arbeiten

Das selbststédndige Arbeiten und Vorgehen ist eine der am héufigsten genannten Erwartungen,
was sich in unterschiedlichen Punkten &uflert. Dazu zéhlen vor allem das selbstindige
Kommunizieren von Ergebnissen und das Einholen von Feedback sowie die Transparenz
bei Problemen oder Schwierigkeiten, um sich Hilfe von dem Betreuer zu holen. Es wurde
mehrfach betont, dass es im Allgemeinen nicht die Aufgabe des Betreuers ist, nachzufragen
und aufzufordern. Das Einbinden des Studierenden in die Erarbeitung der Aufgabenstellung
ist ein hadufig genannter Punkt, der bereits frithzeitig Engagement des Studierenden erfordert.
Des Weiteren stellt das selbststdndige Einarbeiten in die Probleme und die Auswahl geeigneter
Methoden und Werkzeuge einen wesentlichen Inhalt der Arbeit dar.

Die Vorgehensweise

Sehr héufig wird betont, dass die Vorgehensweise hinsichtlich der wissenschaftlichen Arbeits-
weise von essenzieller Bedeutung ist. In diesem Rahmen soll der Studierende auch zeigen, dass
er in der Lage ist, groe Probleme systematisch in Teilprobleme zu zerlegen und diese unter
Berticksichtigung der im Studium vermittelten Methoden, Modelle und Techniken zu bearbei-
ten. Sehr wichtig ist dabei das vorausschauende Planen von Teilprozessen, wie beispielsweise
das Evaluieren der Ergebnisse. Dies sollte von Anfang an beriicksichtigt werden und die in
diesem Rahmen getroffenen Entscheidungen sollten nachvollziehbar erklirt werden kénnen.
Dazu zéhlt weiterhin das Erstellen eines Zeitplans, welcher sich im Verlauf jedoch durchaus
verdndern kann. Es wird sehr viel Wert darauf gelegt, zu sehen, dass die Studierenden einen
weiten Blick auf das gesamte Projekt entwickeln und pflegen.

Der Literaturteil

Es wird betont, dass vor allem Wert auf einschlégige Quellen gelegt wird. In diesem Zusam-
menhang ist es wichtig, dass die Studierenden Literaturquellen verwenden sollten, die bereits
eine anerkannte lingere Giiltigkeit besitzen. Weiterhin sollten die Studierenden iiber den
Umfang von Grundlagenliteratur hinaus blicken und je nach Themengebiet und Arbeitsstand
spezifischere Fachliteratur in die Arbeit einbeziehen. Dies kann auch bedeuten, dass auf
wissenschaftliche Papiere und Primérquellen verwiesen werden soll. Je nach Thema und
Aufgabenstellung kann der Literaturteil mehr oder weniger umfangreich ausfallen, was sich
durch dem praktischen Teil der Arbeit ausgleichen lasst.
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Der praktische Teil

Im Wesentlichen soll der praktische Teil den Umfang der Aufgabenstellung abdecken und
gegebene und/oder erhobene Anforderungen erfiillen. Je nach Thema und Aufgabenstellung
der Arbeit nimmt dieser Teil einen hoher oder niedriger ausfallenden Umfang ein. Der
Studierende soll bei der praktischen Bearbeitung der Aufgabe zeigen, dass er in der Lage
ist, im Studium gelerntes Wissen sowie kennengelernte Methoden und deren Ausfiihrung
umzusetzen.

Das Ergebnis der Bachelorarbeit

Grundsétzlich soll die Bachelorarbeit aus zwei Teilen von Leistungen bestehen. Die von
dem Studenten durchgefiihrte Literaturarbeit nimmt einen Teil der Arbeit ein, wihrend die
eigenstidndige praktische Leistung den anderen Teil erfiillt. Der Umfang der jeweiligen Anteile
kann dabei je nach Themengebiet und Aufgabenstellung stark variieren.

Die angestrebte Zielstellung einer Bachelorarbeit soll wissenschaftlich erarbeitet werden und
somit im Ganzen auch nachvollziehbar und belegbar sein. Es kann jedoch auch vorkommen,
dass das angestrebte Ziel aus verschiedenen Griinden nicht erreicht wurde. Dies muss nicht
bedeuten, dass es zu einer schlechten Bewertung der Bachelorarbeit kommt, sofern der Grund
oder die Erkenntnis iiber ein bestimmtes aufgetretenes Problem belegbar und nachvollziehbar
dokumentiert ist.
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3.4.3. Haufig auftretende Probleme

Es stellte sich im Verlauf des Interviews heraus, dass Studierende immer wieder mit gleichen
oder dhnlichen Problemen zu kdmpfen haben. Im folgenden Verlauf werden diese genannten
Probleme in aufbereiteter Form stichpunktartig beschrieben.

Es folgt die Ausfihrung der gewonnenen Erkenntnisse:

Zeitmanagement

Der am héufigsten genannte Aspekt ist das mangelhafte Zeitmanagement der Studierenden.
Im Laufe der Bearbeitung der Bachelorarbeit kommt es héufig zur Unterschitzung des notigen
Zeitaufwandes, besonders hinsichtlich des Schreibens der Dokumentation.

Viele Studierende verschieben das Schreiben der Dokumentation auf einen spéteren Zeitpunkt
und geraten im spéteren Verlauf der Bearbeitungszeit somit unter Zeitdruck. Die Betreuer
haben unter diesen Umsténden wenige Méglichkeiten rechtzeitiges und hilfreiches Feedback zu
liefern. Es wird hadufig empfohlen, frithzeitig mit dem Schreiben zu beginnen und begleitend
zum Arbeitsfortschritt die Dokumentation an mehreren Stellen wachsen zu lassen. Trotz vieler
Hinweise seitens der Betreuer kommt es in diesen Belangen héufig zu groflen Problemen.
Das Problem des mangelnden Zeitmanagements dufert sich auch darin, dass die Studierenden
sich bei der Bearbeitung in nicht relevanten Details verlieren, da sie die Schwerpunkte der
Arbeit nicht erkennen.

Wissenschaftliches Arbeiten

Die Studierenden erfassen teilweise nicht die Bedeutung des wissenschaftlichen Arbeitens. Es
kommt immer wieder zu Schwierigkeiten und Unklarheiten iiber den eigentlichen Umfang der
Arbeit und wodurch sich das wissenschaftliche Arbeiten auszeichnet. Oft wird der falsche
Umgang mit Literatur und Quellen als negatives Beispiel genannt.

Ein Kritikpunkt ist, dass es in dem Studiengang Informatik/Softwareentwicklung keinen
Kurs gibt, welcher die Studierenden auf das wissenschaftliche Arbeiten vorbereitet. In einigen
Wahlpflichtmodulen werden diesbeziiglich zwar Ansétze im Rahmen von Projekten integriert,
jedoch gilt dies somit nur fiir die an dem Wahlpflichtmodul teilnehmenden Studierenden und
steht auch nicht im Fokus der Projektarbeit.

Kommunikation

Kommunikation und Transparenz ist ein weiteres angesprochenes Problem. Es kommt vor,
dass Studierende und Betreuer unterschiedliche Ansichten tiber die Zusammenarbeit haben,
die sich dadurch dufiern, dass die Studierenden auf Aufforderungen beziiglich Leistungsstdnden
oder Ergebnissen seitens der Betreuer warten oder sich sogar aus diversen Griinden nicht
trauen, ihren aktuellen Arbeitsstand oder ihre Probleme mit dem Betreuer zu teilen.
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Die Vorbereitung der Studierenden

Bei der Vorbereitung der Studierenden nennen die beteiligten Interviewpartner unterschiedli-
che Aspekte. Es wird zum einen das mangelhafte selbstdndige Informieren der Studierenden
kritisiert, andererseits wird jedoch auch eine besser zu gestaltende Vorbereitung der Stu-
dierenden seitens der Fachhochschule fiir den Studiengang Informatik/Softwareentwicklung
betont.

Das angebotene Bachelorarbeit-Seminar wird positiv erwéhnt, da es einen positiven Einfluss
auf die Arbeit der Studienenden hat. Es miissen weniger Aspekte einer Bachelorarbeit erklért
werden, jedoch miissen viele Aspekte mehrfach wiederholt werden.

Es wird betont, dass auch viele Informationsmaterialien im Lernraum der Fachhochschule
Liibeck zu finden seien, auf die auch oft hingewiesen wird, jedoch von den Studierenden nicht
in dem Umfang beachtet werden, fiir den die Materialien gedacht sind. Dabei wird unter
anderem auch kritisiert, dass die Informationsmaterialien teilweise schwer auffindbar sind, da
sie nicht an einer zentralen Stelle, sondern verteilt im Lernraum liegen.

Weiterhin wird jedoch auch betont, dass die Studierenden zu wenig Engagement aufbringen,
sich trotz vieler Méglichkeiten selbststéindig zu informieren.

3.4.4. Die Applikation — Wiinsche und Anregungen

In den Interviews wurden die Professoren nach ihren personlichen Wiinschen, Ideen und
Anmerkungen beziiglich der Applikation gefragt. Es folgt die Ausfiihrung der aufgenommenen
Wiinsche und Ideen.

Neuer Kanal zu den Studierenden

Es wird der Wunsch geduflert, dass die Applikation verwendet werden kann, um in zentraler
Form konkrete interne oder externe Bachelorarbeit-Themen sowie Beispielthemen angeben
zu kénnen, da dies an der Fachhochschule Liibeck bisher nicht ermdoglicht ist.

Plattform als Informationsquelle
Es besteht der Wunsch, die im Lernraum vorliegenden Informationsmaterialien, durchaus
auch in aufbereiteter Form, durch die Applikation den Studienreden zugénglicher zu machen.

Applikation zur Unterstiitzung des Zeitmanagements

Es wird der Wunsch geduflert die Studierenden beim Zeitmanagement, unter anderem
durch Erinnerungen, zu unterstiitzen. In diesem Rahmen wird der Vorschlag eingebracht
moglichst detaillierte Beschreibungen von Arbeitspaketen in dem Tool zu verlangen, damit
die Studierenden dazu gezwungen sind, sich rechtzeitig mit der Aufwandseinschitzung zu
beschéftigen.
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3.4.5. Die Applikation - Chancen und Risiken

In jedem Interview bekamen die Professoren abschlieBend die Méglichkeit, ihre Erwartungen
an eine solche Applikation auszufithren und besonders auf die, aus ihrer Sicht, méglichen
Chancen und Risiken einzugehen.

Diese Anmerkungen werden folgend zusammengefasst dargestellt:

Chancen

Die Applikation als neuer Kanal fiir die Studierenden, der dafiir dienen kann, dass
Studierende sich besser informieren kénnen. Dies wird besonders in Bezug auf die
Formalien einer Bachelorarbeit betont, da viele Studierende gar nicht wissen, was die
Rahmenbedingungen einer Bachelorarbeit sind oder welche Regeln und Anforderungen
es iiberhaupt gibt.

Die Applikation kann im Gegensatz zum Bachelorseminar begleitend wéhrend der
eigenen Bachelorarbeit genutzt werden kann. Dies kann dafiir sorgen, dass die Auf-
nahmebereitschaft der Studierenden fiir Tipps, Empfehlungen und weitere Aspekte
gesteigert wird, da sie sich zu diesem Zeitpunkt mit dem Problem konfrontiert sehen
und somit der Lerneffekt am hoéchsten ist. In diesem Ansatz wird auch die Chance
erkannt, dass der Fokus der Studierenden zum richtigen Zeitpunkt auf bestimmte
wichtige Fragen gelenkt werden kann und somit grobe Fehler minimiert werden kénnen.

Besseres Zeitmanagement der Studierenden und die somit geférderten organisatorischen
Fahigkeiten der Studenten.

Die App kdénnte Probleme im Projektmanagement und bei der Gestaltung der Doku-
mentation minimieren.

Das Senken des Beratungsaufwandes fiir Professoren und somit das Minimieren von
sich wiederholenden Arbeitsabldufen fiir die unterschiedlichen Bacheloranden wird als
Chance genannt, da in einfacher Form auf eine Applikation verwiesen werden kann, die
alle notigen Informationen enthélt.
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Risiken

Die Applikation kennt nicht den realen Stand der Bachelorarbeit, sondern die Studie-
renden sind fiir die Verwaltung selbst zustdndig. Wenn der Benutzer eine der Aufgaben
abhakt, stellt dies unter Umstanden nicht den echten Zustand der Bachelorarbeit dar
und koénnte dem Studierenden einen falschen Eindruck des Fortschritts geben.

Die Applikation regt dazu an, sich durch das Zeitmanagementtool zu tiber-planen, was
dafiir sorgt, dass der Benutzer von der eigentlichen Arbeit abgehalten wird. In diesem
Rahmen kann die Applikation dem Benutzer nicht die Eigenverantwortung abnehmen.
Der Studierende kann der Applikation nicht die Schuld fiir einen Misserfolg geben.

Gamification-Elemente konnten unter Umstédnden einen sehr begrenzten Effekt haben,
da sie kein Interesse an einem Thema wecken kénnen, sondern das Grundinteresse aus
der Eigenmotivation erzeugt werden muss.

Befiirchtung, dass Studenten gegebenenfalls die Applikation als Leitfaden als unum-
stoBlich ansehen kénnten und somit durch unterschiedliche Ansichten in einen Konflikt
mit dem Betreuer geraten konnen.

Die App konnte missverstanden werden als Ersatz fiir die persénliche Betreuung — insbe-
sondere fachliche Aspekte wird eine App naturgeméfl nicht abdecken kénnen. Es kénnte
weiterhin zu einem “Device Mismatch“ kommen, da Bachelorarbeiten tiblicherweise
nicht an mobilen Endgerédten entstehen man misste also immer zwei Geréte bedienen:
Notebook/Desktop-PC und Smartphone.

Die Applikation kénnte den Studierenden zu sehr unterstiitzen, sodass die eigentliche
Arbeit der Priifungsleistung gar nicht von den Studierenden selbst ausgefiihrt wird,
sondern durch die Applikation. Dies kénnte zu einer Minderung des Lerneffektes bei
der Bearbeitung der Bachelorarbeit fithren.
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3.5. Ergebnisse der Studierenden

Das folgende Kapitel liefert einen Einblick in die Ergebnisse der Befragung der Studierenden
und beschreibt die in diesem Rahmen gewonnenen Erkenntnisse.

Im Fokus der Befragung stehen die Erwartungen an die Bachelorarbeit und den Betreuer
und die typischen Probleme und Sorgen der Studierenden. Die Erkenntnisse der Befragung
werden abschnittsweise in zusammengefasster Form dargestellt. Die gesamten Antworten der
schriftlich befragten Studierenden sind in kategorisierter Form im Anhang zu finden (siehe
A.1.8). Weiterhin stehen auch die nicht aufbereiteten Originalaufzeichnungen der schriftlichen
Befragung zur Verfiigung, aufgrund des Umfangs aber nur in elektronischer Form auf der CD
im Anhang.

Informationen zu der schriftlichen Befragung:

e Insgesamt wurden 17 Studierende schriftlich befragt.

3.5.1. Erwartungen an den Betreuer

In diesem Kapitel werden die ermittelten Erwartungen der Studierenden an den Betreuer
einer Bachelorarbeit zusammengefasst beschrieben.

Teilen von Erfahrungen

Es werden sich Erkenntnisgewinne durch das Teilen von Erfahrungen der Betreuer gewiinscht,
was sich besonders auf die Arbeit mit externen Unternehmen bezieht. Hierzu zéhlen Hinweise
zu Besonderheiten und die wichtigen Unterschiede zu einer internen Bachelorarbeit.
Weiterhin wird das gemeinsame Erarbeiten eines Themas, was beziiglich des Umfangs durch
die Erfahrungen des Betreuers eine angemessene Form annehmen sollte, betont.

Kommunikation

Was die Kommunikationsbereitschaft betrifft, wird vor allem eine hohe Erreichbarkeit, das
(schnelle) Beantworten von Fragen und die Moglichkeit, personliche Treffen wahrnehmen zu
kénnen, von dem Betreuer erwartet.

Feedback

Grundsétzlich wird von dem Betreuer erwartet, dass dieser sich mit der Bachelorarbeit der
Studierenden insofern beschéftigt, als dass die einzelnen Feedback-Punkte zum aktuellen Stand,
Inhalt, Ideen und Umfang konstruktiv diskutiert werden kénnen. Dariiber hinaus erwarten
die Studierenden, dass der Betreuer Hinweise bei Unverstdndlichkeiten der Dokumentation
gibt und gegebenenfalls schlechte Ideen und Entwurfsentscheidungen hinterfragt.

In diesem Rahmen wird auch vereinzelt erwartet, dass der Betreuer Interesse an der Arbeit des
Studierenden hat sowie Bereitschaft fiir die Beantwortung von Fragen und auf das Diskutieren
von Losungsmoglichkeiten eingeht.

Impulse des Betreuers

In wenigen Fillen erwarten die befragten Studierenden, dass der Betreuer aktiv an dem
Prozess der Erstellung der Bachelorarbeit teilnimmt. Das bezieht sich auf die Unterstiitzung
bei Zeitmanagement, dem Geben von Denkanstéflen und Anregungen und das vom Betreuer
ausgehende Einfordern von Leistungen.
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3.5.2. Die groBten Probleme der Studierenden

Die Studierenden wurden zu ihren, nach eigener Einschétzung, grofiten Unsicherheiten und
Problemen gefragt und haben einige, sich im Laufe der Befragung wiederholende, Aspekte
angesprochen, die im folgenden Verlauf zusammengefasst werden.

Schreiben der Dokumentation

Die von den Studierenden angesprochenen Punkte befassen sich in erster Linie mit Unsicher-
heiten bei der Einschédtzung von Umfang, Inhalt und Aufbau der Dokumentation.

Des Weiteren werden Rechtschreibung und der korrekte Umgang mit Quellen genannt.

Zeitmanagement
Der Punkt Zeitmanagement stellt fiir viele Studierende eine grundsétzliche Herausforderung
dar.

Fachliche Probleme

Teilweise werden auch fachliche Probleme unterschiedlicher Natur als grole Herausforderung
genannt. Dazu zdhlen zum einen Probleme mit der im Rahmen der Bachelorarbeit zu
verwendenden Hardware, andererseits aber auch Softwareprobleme, das Entwickeln von
sinnvollen Tests und das prézise Ermitteln von Anforderungen.

Sonstige Probleme

Weitere Probleme, die vereinzelt genannt werden, sind Probleme mit der Themenfindung, die
Kommunikation zwischen internem Betreuer und der externen Firma oder die allgemeine
Uberforderung bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit.
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3.5.3. Wunsch nach besserer Vorbereitung auf die Bachelorarbeit

Um das Bild der Situation der Studierenden besser zu verstehen und dariiber hinaus auch
Impulse fiir die Applikation zu erfassen, wurden die Studierenden hinsichtlich Verbesserungs-
vorschlagen fiir den Verlauf des Studiums, unter dem Aspekt, was ihnen zu einer besseren
Vorbereitung zur Bearbeitung der Bachelorarbeit verhelfen wiirde oder verholfen hétte,
befragt.

Zeitmanagement

Im Allgemeinen wiinscht sich ein grofler Teil der Studierenden eine bessere Vorbereitung
beziiglich des Zeitmanagements. Die Studierenden beméngeln eine unzureichende Vorbereitung
auf das Abschétzen von Zeitaufwand sowie Planung von grofieren Projekten und nennen in
diesem Zusammenhang den Wunsch nach Moglichkeiten und Mafinahmen im Studium, wie
das héufigere Einbinden von Projektarbeiten.

Wissenschaftliches Arbeiten

H&aufig wird der Wunsch nach besserer Vorbereitung auf das wissenschaftliche Arbeiten
genannt, es gibt Unsicherheiten beziiglich des Aufbaus einer wissenschaftlichen Arbeit, des
Umgangs mit Quellen und des korrekten Einbindens von Quellcode-Inhalten. Als vorkommen-
der Losungsvorschlag wird ein Kurs, welcher zur besseren Vorbereitung vor dem 6. Semester
stattfinden sollte, genannt.

Aufklirung zur Bachelorarbeit

Viele der befragten Studierenden wiinschen sich vorbereitende und informierende Mafinahmen
zur Bachelorarbeit. Dies bezieht sich vor allem auf das Klidren organisatorischer Fragen, der
wichtigen Formalien und des Umfangs der Bachelorarbeit. Im Detail werden auch vorbereitende
Mafinahmen gewiinscht, die sich auf die Vor- und Nachteile einer extern oder intern betreuten
Bachelorarbeit beziehen.

Sonstige Anmerkungen

Weiterhin treten bei der Befragung auch Fille auf, bei denen keine expliziten Verdnderungen
gewiinscht werden, da die Studierenden zufrieden sind. Der Wunsch nach einem stérkeren
Fokus auf Design-Pattern im Laufe des Studiums wurde einmal geduflert.
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3.5.4. Einbezug der Studierenden in die Gestaltung der Applikation

Die Einbindung der Studierenden befasst sich mit spezifischeren Fragen hinsichtlich der
motivierenden Gamification-Inhalte der zu entwickelnden Applikation. Der Verlauf der
folgenden Befragungen fand somit nicht in einem Durchlauf statt, sondern ergab sich aus dem
kontinuierlichen Einbinden der Studierenden. Es wurden bei der Befragung zwei Gamification-
Ansétze vorgestellt.

Der erste Ansatz féllt unter anderem in die Benutzergruppe der Socialiser (Siche Kapitel
2.1). Inhalt des Ansatzes ist es, die Motivation durch den sozialen Kontakt und Austausch
mit anderen Teilnehmern zu erzeugen, indem diese den Fortschritt bei der Bearbeitung der
Bachelorarbeit anderer Studierender sehen kénnen.

Als Gegengewicht zum ersten Ansatz orientiert sich der zweite Ansatz an der Benutzergruppe
Achiever (Siehe Kapitel 2.1). Dieser Ansatz beruht vor allem auf dem Abschlielen und
Sammeln von Erfolgen. Im Rahmen der Applikation wird es dem Benutzer bei dieser Idee
ermoglicht, Erfolge durch Erfiillen von definierten Aufgaben zu erlangen und somit den
Fortschritt des Projektes durch das Abschlieffen von geeigneten Aufgaben zu verfolgen.

Priméres Ziel des Einbezugs der Studierenden ist, zu bestimmen, welche Einbindung von
Gamification-Strategien ansprechend auf die Zielgruppe der Studierenden wirken und in wel-
cher Weise sich das Einbinden von Gamification-Elementen auf die Steigerung der Motivation
von Studenten bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit auswirkt.

In der folgenden Tabelle werden die Ergebnisse der Befragung verdeutlicht:

Art der Gamification-Strategie A.;rt der Reak- | Haufigkeit
tion
Positiv 3
Motivation durch soziale Interaktion Negativ 12
Neutral 2
Positiv 15
Sammeln von Achievements und Erfiillen von Aufgaben | Negativ 1
Neutral 1
17

Tabelle 3.2.: Einbezug der Studierende in Wahl der Gamification-Strategie
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3.6. Untersuchung der Ergebnisse

Im folgenden Kapitel werden alle relevanten Kenntnisse, die aus der Datenerhebung und
-auswertung hervorgehen, untersucht und analysiert. Dazu gehort die Identifikation des
Problembereiches, die Auswahl der zu verfolgenden Motivationsstrategie beziiglich der Wahl
der Spiel-Design-Elemente sowie die relevanten Produktfunktionen und deren abgeleitete
Anforderungen, Chancen und Risiken.

3.6.1. lIdentifikation des Problembereichs

Durch die Befragung der Beteiligten und der Analyse der gewonnen Informationen haben
sich die Erwartungen der Beteiligten an die Benutzung der Applikation herausarbeiten lassen,
welche in der folgenden Tabelle (siehe Tabelle 3.3) dargestellt sind.

Die dabei genannten Ziele und Erwartungen entsprechen dem allgemeinen Bild, das durch die
Interviews und schriftlichen Befragungen ermittelt werden konnte, weshalb kleine Abweichun-
gen in dieser Tabelle nicht mit aufgenommen wurden, da diese einen zu groflen verzerrenden
Einfluss auf das Gesamtbild hétten.

Bezeichnung der Beteiligten ‘ Wiinsche der Beteiligten

Professoren Steigerung der Fragebereitschaft von Studierenden
Weniger Aufwand in das sich wiederholende Informieren
des Studierenden stecken

Zielgerichtetere Vorbereitung auf Besprechung mit dem
Betreuer

Hohere Qualitdt von Abschlussarbeiten und Dokumen-
tationen

Bessere Zeitplanung der Studierenden
Systematische(re) Vorgehensweise der Studierenden
Optimale Vorbereitung auf die Bearbeitung der Bache-

lorarbeit

Studierende Optimales Ergebnis der Bachelorarbeit
Kenntnisse iiber Formalien, Umfang und Ablauf der
Bachelorarbeit
Kontrolle iiber die Bachelorarbeit und den Ablauf
Unterstiitzung
Weniger Fallstricke bei der Bearbeitung der Bachelor-
arbeit

Tabelle 3.3.: Erwartung der Beteiligten an die Applikation

Aus den Ergebnissen der Befragungen geht hervor, dass die Probleme nicht in den unterschied-
lichen Ansichten der Studierenden und der Professoren liegen, da beide beteiligte Gruppen
sehr kompatible Erwartungen und Ziele besitzen.

Haufig wird von den Studierenden geduflert, dass sie sich unzureichend vorbereitet fiir die
Bachelorarbeit fithlen und die grofiten Probleme der Studierenden im Bereich Zeitmanagement
und dem wissenschaftlichen Arbeiten liegen. Zusétzlich duflern sich die Studierenden zu
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fehlenden oder unzureichend aufgebauten Kenntnissen beziiglich der Rahmenbedingungen
und weiteren Informationen zu Bachelorarbeiten als Ganzes.

Die Professoren sehen die Probleme bei den Studierenden eindeutig auch bei dem Zeitma-
nagement, dem wissenschaftlichen Arbeiten, der Kommunikation und einer mangelnden
Vorbereitung, beziiglich der Formalitdten und des Ablaufs einer Bachelorarbeit.

Hervorzuheben ist der Aspekt, dass die existierenden Probleme sowohl den Professoren,
als auch den Studierenden bewusst sind und unabhéngig der unterschiedlich ausfallenden
Sichtweisen iibereinstimmen.

Aufgrund der resultierenden Ergebnisse der Problemuntersuchung lasst sich erwarten, dass
die angestrebten Ziele der Studierenden und die Erwartungen der Professoren aufgrund
dieser Wissens- und Erfahrungsliicken unter Umstdnden nicht reibungslos im Rahmen der
Bachelorarbeit erfiillt werden koénnen. Auf diese Weise werden die gemeinsamen Ziele der
Studierenden und der Professoren gefdhrdet und kénnen unter Umstédnden nicht erfiillt
werden, obwohl dies im Sinne beider Beteiligten ist.

3.6.2. Auswahl der Motivationsstrategie

Wie aus den Ergebnissen in Kapitel 3.5 in Tabelle 3.2 abzulesen ist, &uflern sich die befragten
Studierenden gegeniiber dem vorgestellten Designvorschlag, welcher die soziale Einbindung der
Studierenden vorsieht, iiberwiegend sehr kritisch. Im Vergleich dazu wird die vorgestellte Vari-
ante des Einsetzens von Achievements und Aufgaben in Kombination mit Herausforderungen
stark positiv bewertet.

Aufgrund der eindeutigen Reaktionen der eingebundenen Studierenden wird die Entscheidung
getroffen, den ersten Ansatz nicht weiter zu verfolgen, dafiir aber den zweiten Ansatz
auszubauen. Somit fallen die Nutzergruppen iiberwiegend in den Spannungsbereich der
Explorers und Achievers, wie in Abbildung 3.2 verdeutlicht wird.

ACTING
Killers T Achievers
PLAYERS = » WORLD
Socializers v Explorers
INTERACTING

Abbildung 3.2.: Eingrenzung der Bartle-Benutzerklassen
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Durch den vorgesehenen Kontext der Applikation, die Studierenden wahrend der Bearbeitung
der Bachelorarbeit wegweisend zu unterstiitzen und zu motivieren, bietet sich somit an,
Herausforderungen und die damit verbundenen Achievements in Form von kontextbezogenen
fokuslenkenden Game-Design-Elementen (sieche 2.1) in die Applikation als festen Bestandteil
der Motivationsstrategie zu integrieren.

Wie bereits in Kapitel 2.1.2 beschrieben wird, besitzen Achievements verschiedene Eigenschaf-
ten, die in Bezug auf Zielstellungen einer steuernden und in diesem Sinne auch fordernden
Funktion dienen kénnen. Ein wichtiges Kriterium bei der Wahl der Achievements als Spiel-
Design-Elemente ist, dass sie dem Benutzer ein nicht-kontrollierendes, positives Feedback
geben und somit nicht unangenehm kontrollieren oder den ohnehin schon sehr hoch ausfallen-
den Druck auf die Studierenden bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit erhéhen. Es sollte in
diesem Sinne nicht aus den Augen verloren werden, dass die Applikation den Studierenden
positiv unterstiitzen soll.

Im weiteren Verlauf werden, den Nutzergruppen entsprechend, auf Spiel-Design-Elemente
wie Bestenlisten oder andere soziale Motivationsmodelle verzichtet.

Weiterhin wird das Integrieren eines Punkte- oder Level-Systems sowie einer Avatar-Funktion
nicht verfolgt. Dies dient der Absicht, dass die Applikation zwar motivierende Spiel-Design-
Elemente enthalten soll, jedoch in einem Umfang, der keine an Gamification desinteressierten
Benutzer ausschliefen und somit in diesem Fall weiterhin eine brauchbare Hilfestellung bieten
soll.
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3.6.3. Ubersicht der abgeleiteten Produktfunktionen und Anforderungen

Im folgenden Verlauf sind die aus der Aufgabenstellung und der Anforderungsanalyse er-
hobenen Produktanforderungen in natiirlicher Sprache vorzufinden. Diese wurden an einer
Anforderungsschablone aus dem Lehrbuch der Softwaretechnik von Helmut Balzert orientiert

[4] und nach Bedarf spezifiziert:

PR1 Unterstiitzung bei Zeit- und Fortschrittsmanagement
[Req1.1] Die Software muss den Studierenden ermoglichen, Meilensteine zu verwalten.
[Req1.1.1] Das Anlegen von Meilensteinen
[Req1.1.2] Das Entfernen von Meilensteinen
[Req1.1.3] Das Andern von Meilensteinen
[Req1.1.4] Das Verschieben von Meilensteinen

[Req1.2] Die Software muss dem Studierenden erméglichen, dem Meilensteinen zugehorige
Aufgaben zu verwalten.

[Req1.2.1] Das Anlegen von Aufgaben

[Req1.2.2] Das Entfernen von Aufgaben

[Req1.2.3] Das Andern von Aufgaben

[Req1.2.4] Das Markieren von Aufgaben als abgeschlossen

[Req1.3] Die Software soll die Studierenden auf bevorstehende Meilensteine und Aufgaben-
pakete aufmerksam machen.

[Req1.3.1] Das Auslosen von Erinnerungen/Benachrichtigungen
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PR2 Unterstiitzung bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit

[Req2.1] Die Software muss den Studierenden allgemeine Informationen zur Bearbeitung
der Bachelorarbeit bereitstellen.

[Req2.1.1] Die Software muss den Studierenden Informationen iiber die Rahmenbedin-
gungen und Formalien der Bachelorarbeit an der Fachhochschule Liibeck
bereitstellen kénnen.

[Req2.1.2] Die Software muss den Studierenden Hinweise und Empfehlungen zu Aufbau
und Struktur von Bachelorarbeiten bereitstellen kénnen.

[Req?2.1.3] Die Software muss den Studierenden Hinweise und Empfehlungen zur Durch-
fiihrung von Bachelorarbeiten bereitstellen kénnen.

[Req2.2] Die Software muss den Studierenden eine Ubersicht iiber studiengang-spezifische
und -Ubergreifende relevante Techniken und Methoden bereitstellen kénnen.

[Req2.4.1] Hilfestellung/Ubersicht zu Themenfindung fiir Bachelorarbeit
[Req2.4.2] Hilfestellung/Ubersicht von studiengang-spezifischen Inhalten
[Req2.4.3] Hilfestellung/Ubersicht zu Aufbereitung von Ergebnissen
[Req2.4.4] Hilfestellung/Ubersicht zu Nachweisfithrung

[Req2.3] Die Software muss den Umgang von zielgruppenspezifischen Anpassungen der
Inhalte ermdglichen konnen.

[Req2.4] Die Anpassungen der Inhalte soll software-extern realisierbar und integrierbar
sein.

PR3 Einsatz von Gamification-Elementen zur Steigerung der Motivation

[Req3.1] Die Software muss im Rahmen der Gamification-Strategie Spiel-Design-Elemente
bereitstellen, die den ermittelten Benutzerklassen entsprechen.

[Req3.2] Die Spiel-Design-Elemente sollen unter Berticksichtigung der wegweisenden Eigen-
schaft geeignet an dem Ablauf einer Bachelorarbeit orientiert sein.

PR4 Weitere Anforderungen

[Req.1] Die Software muss sdmtliche Inhalte und Leistungen auch fiir fremdsprachige
Personengruppen enthalten.

[Req/.2] Die Software kann die Moglichkeit bieten, dass Betreuer ihre personlichen Themen-

vorschlége fiir die Studierenden sichtbar per Weboberfliche hinzufiigen/entfernen
kénnen
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3.6.4. Ubersicht der Risiken

Im Laufe der mit den Professoren durchgefithrten Interviews wurden héufig Bedenken
beziiglich Risiken gedufert, die der Einsatz der Software fiir die Studierenden mit sich bringen
konnte.

Die Stérke der Auswirkungen wird hierbei in die Klassen Hoch und Gering unterteilt, wobei
sich diese nach den folgenden Eigenschaften definieren:

e Auswirkungen werden als Hoch bezeichnet, wenn ein schwerwiegend manipulativer
Einfluss auf den Prozess der Bachelorarbeit zu erwarten ist.

e Auswirkungen werden als Gering bezeichnet, wenn kein absehbarer Einfluss auf den
gewohnten Verlauf einer Bachelorarbeit zu erwarten sind.

Es folgt die Aufzédhlung der ermittelten Risiken sowie einer Gewichtung in Bezug auf die
Stéarke der negativen Auswirkungen bei Eintreten dieser Risiken:

[R1] Auswirkungen: Hoch

Durch die Nutzung der Applikation wird dem Studierenden so viel Arbeit abgenommen,
dass der Lerneffekt der Bachelorarbeit zu gering ist.

[R2] Auswirkungen: Hoch

Die Applikation kennt den realen Zustand und Fortschritt der Bachelorarbeit nicht
und koénnte somit zu einer Verfilschung des realen Bildes fithren. Studierende kénnten
somit den eigentlichen Zustand der Arbeit aus den Augen verlieren.

[R3] Auswirkungen: Hoch

Studierende konnten die Hilfestellung der Applikation als unumstolich ansehen und so
unter Umsténden in Konflikt mit dem Betreuer geraten.

[R4] Auswirkungen: Hoch

Die Applikation kann als Frsatz eines Betreuers wahrgenommen werden, was zu weit-
reichenden Konsequenzen fiir die Qualitdt der Abschlussarbeit fithren konnte.

[R5] Auswirkungen: Hoch

Die Applikation kénnte im Rahmen des Zeitmanagement-Tools zu einer “Uberplanung®
fithren, was die Studierenden von der eigentlichen Arbeit abhalten kénnte.

[R6] Auswirkungen: Gering

Gamification-Elemente konnten keinen Effekt auf die Motivation der Studierenden
haben.
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3.6.5. Ubersicht der Chancen

Aus den gewonnen Informationen, die sich aus dem Verlauf der Interviews mit den Professoren
und der schriftlichen Befragung mit den Studierenden ergeben haben, lieflen sich Chancen fiir
Betreuer und Studierende durch Einsatz der Applikation identifizieren, welche im Folgenden
genannt werden.

Die Stérke der Auswirkungen wird hierbei in die Klassen Hoch und Gering unterteilt, wobei
sich diese nach den folgenden Eigenschaften definieren:

e Auswirkungen werden als Hoch bezeichnet, wenn ein positiver Einfluss auf den Prozess
der Bachelorarbeit entgegen der Ist-Situation zu erwarten ist.

e Auswirkungen werden als Gering bezeichnet, wenn kein weitreichend positiver Einfluss
auf den gewohnten Verlauf einer Bachelorarbeit zu erwarten ist.

Es folgt die Aufzéhlung der ermittelten Chancen sowie einer Gewichtung in Bezug auf die
Starke der positiven Auswirkungen bei Erreichen dieser Chancen:

[C1] Auswirkungen: Hoch

Die Aufnahmebereitschaft fiir Tipps und Empfehlungen kénnte im Gegensatz zum
Bachelorarbeit-Seminar gesteigert werden, da die Verwendung der App von begleitender
Natur ist und sich die Studierenden besser mit dem Problem identifizieren kénnten.

[C2] Auswirkungen: Hoch

Vermeiden von grofien Fehlern durch Lenken des Fokus der Studierenden auf wichtige
Aspekte der Bachelorarbeit, bei denen iiblicherweise haufig Probleme auftreten.

[C3] Auswirkungen: Hoch

Besseres Zeitmanagement der Studierenden und die Steigerung der organisatorischen
Fahigkeiten durch Anwendung der Applikation.

[C4] Auswirkungen: Hoch

Systematischere Vorgehensweise der Studierenden bei Problemanalyse, Anforderungser-
hebung und Nachweisfithrung

[C5] Auswirkungen: Hoch

Neuer Informationskanal fiir Studierende, welcher Wissensliicken beziiglich der Rah-
menbedingungen und Regeln einer Bachelorarbeit schlieffen kann.

[C6] Auswirkungen: Hoch

Zielgerichteterer Methoden- und Werkzeugeinsatz sowie Anwendung fachspezifischer
und fachiibergreifender Techniken.

[C7] Auswirkungen: Hoch

Bessere Vorbereitung der Studierenden auf Gespréchstermine mit dem Betreuer.

[C8] Auswirkungen: Gering

Senken des Beratungsaufwandes seitens der Betreuer bei Trivialitdten und bei sich
wiederholenden Fragestellungen.
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4. Konzeptvorstellung der Applikation

4.1. Beschreibung der Software

Die zu entwickelnde Applikation kann in verschiedene Kern-Softwareabschnitte unterteilt
werden. Diese Abschnitte lassen sich auf folgende namensgebende Aufgabenbereiche aufteilen,
die sich an den erhobenen Anforderungen und der Aufgabenstellung orientieren (siche Kapitel
3.6.3).

o Meilensteinverwaltung

Bachelorarbeit Guide

Herausforderungen

Achievements

Dashboard

Sonstige Softwareinhalte
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4.1.1. Meilensteinverwaltung

Die Meilensteinverwaltung ist eine Funktion, die das Anlegen, Planen und Verwalten von
Meilensteinen sowie der zugehorigen Unteraufgaben ermdoglichen soll.

Ferner soll die Meilensteinverwaltung nicht den detaillierten Prozess des gesamten Projektma-
nagements abbilden, sondern die Aufgabe der iibersichtlichen Handhabung von Unteraufgaben
und Verdeutlichung von Fristen in Form einer dynamischen To-Do-Listenverwaltung unter-
stiitzen. Hierbei soll dem Anwender weiterhin die groftmogliche Freiheit der Gestaltung des
Plans zukommen, um individuelle Arbeitsweisen zu beriicksichtigen.

Der im Projektmanagement definierte Begriff “Meilenstein“ bezeichnet hierbei einen Zeitpunkt,
zu welchem der vom Nutzer definierte Arbeitsstand erreicht sein soll.

Es folgt eine stichpunktartige Auflistung und Beschreibung der Kernfeatures des Tools:

e Erstellung und Verwaltung von Meilensteinen

Es konnen Meilensteine erstellt [Reql.1.1], bearbeitet/Reql.1.3]/, verschoben/Req1.1.4]
und entfernt /[Req1.1.2] werden.

e Erstellung und Verwaltung von Unteraufgaben

Jeder Meilenstein enthélt optionale Unteraufgaben/Req1.2/, die von dem Benutzer einem
Meilenstein hinzugefiigt [Req1.2.1], bearbeitet[Req1.2.3] und geloscht [Req1.2.2] werden
konnen. Weiterhin lassen sich die Unteraufgaben als abgeschlossen markieren/Req1.2.4],
um dem Benutzer die Moglichkeit zu bieten, seine Aufgaben zu organisieren.

Willkommen ¢ @INTBE al45% =) b;&m
Y,
e

=  DEINE MEILENSTEINE

Grundlagenrecherche abgeschlossen
2.8.2018

0/3

Anforderungsanalyse abgeschlossen
14.8.2018

4/4

Implementierung abgeschlossen

Evaluation abgeschlossen

Abbildung 4.1.: Benutzeroberflache Meilensteinverwaltung
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4.1.2. Bachelorarbeit Guide

Der Guide stellt den Teil der Applikation dar, der die Bereitstellung von Hinweisen, Tipps und
weiteren hilfreichen Informationen zur Bearbeitung der Bachelorarbeit abdecken soll. Dieser
Inhalt ergibt sich aus der Verwendung des von der Fachhochschule Liibeck ausgehéndigten
Dokuments, welches als Ratgeber bei der Erstellung von Bachelorarbeiten funktionieren und
somit die speziellen Anforderungen der Fachhochschule Liibeck berticksichtigen soll. [2]

In dieser Hinsicht soll der Guide als genereller Anlaufpunkt fungieren, der eine Hilfestellung
fiir Bacheloranden darstellt. [Reg2.2]

Die Bandbreite der Hinweise, Tipps und weiteren Informationen sollen somit den gesamten
Verlauf der Bachelorarbeit abdecken und lésst sich in diesem Zusammenhang in folgende
Bereiche und Inhalte zerlegen, welche sich an dem genannten Leitfaden der Fachhochschule
Liibeck zur Erstellung einer Bachelorarbeit orientieren.

Willkommen ¢ # @INO® = ll59%E) 553 W Willkommen ¢ & @INOB = ill59 % E) 354
% %
=  BACHELORARBEIT GUIDE &  Betreuung der Bachelorarbeit
> Formalien, Voraussetzungen und Fristen @ Was macht der Erstpriifer? v
> Betreuung der Bachelorarbeit @ Wer kann dein Erstpriifer sein? v
> Formulierung des Themas ® Zweitpriifer A

Etwa 4 Wochen vor Abgabe der Arbeit solltest du dich
um einen Zweitpriifer kimmern. Die Person sollte sich

> Aufbau und Struktur mit dem Fachgebiet der Arbeit auskennen, sie wird
gemeinsam mit dem Erstpriifer deine Note abstimmen.
Dein Erstpriifer kann dir ggf. eine Empfehlung geben, wer
fur diese Aufgabe in Frage kommt.

> Hinweise zum Schreiben Beachte: Du bist fiir die Organisation und terminliche
Koordination zustéandig.
> FAQ
® Unterschiede bei der Betreuung v
> Methodeniibersicht
® Betreuung bei interner Arbeit v
(a) Guide Hauptbildschirm (b) Guide Themen-Ebene

Abbildung 4.2.: Benutzeroberfliche Guide
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Es folgt eine Interpretation und Beschreibung der Unterteilung der Themengebiete:

Anmerkung: Die folgenden Themengebiete stellen nur eine Moglichkeit der Aufteilung dar. Bei
Einsatz der Software sollen die hier dargestellten Inhalte individuell erweitert oder verindert
werden kénnen([Req2.3], [Req?2.4]).

Formalien, Voraussetzungen und Fristen

Dieser Abschnitt beinhaltet die allgemeinen Informationen, die vor allem zur Klarung
der Formalien bei der Bearbeitung der Abschlussarbeit wichtig sind. [Reg2.1.1]
Formulierung des Themas

In dieser Sektion befinden sich zahlreiche Tipps und hilfreiches Wissen zur Formulierung
des eigenen Themas und der zu verfassenden Aufgabenstellung.

Betreuung der Bachelorarbeit

Informationen zur Betreuung von Bachelorarbeiten und was hinsichtlich des Engage-
ments und der Vorgehensweise von den Studierenden erwartet wird, sind in diesem
Abschnitt zu finden.

Aufbau und Struktur

Dieser Abschnitt befasst sich ndher mit dem Aufbau der Bachelorarbeit und stellt vor
allem Informationen und Empfehlungen bereit, welche sich auf die Strukturierung und
die Bedeutung der einzelnen Kapitel der Bachelorarbeit beziehen. [Req2.1.2]

Hinweise zum Schreiben

In diesem Abschnitt werden tiefgehende Informationen und Empfehlungen behandelt,
welche sich auf die praktische Umsetzung des Schreibens im Detail beziehen. Beispielhaft
hierfiir sind der Schreibstil, die Verwendung von Zeiten oder die Einbindung von Bildern,
Tabellen und Programmcode. [Req2.1.5]

Methodeniibersicht

Dieser Abschnitt bietet eine Ubersicht wichtiger Methoden der Informatik, die sich bei
der Bearbeitung und Dokumentation der Bachelorarbeit als hilfreich erweisen kénnten.

[Req2.2]

Hinweis: Der Inhalt liegt im Rahmen der Prototypentwicklung jedoch nur angedeutet
vor und wurde hierbei aus unterschiedlichen Quellen abgeleitet. [253] [4]

FAQ

Dieses Kapitel behandelt oft gestellte Fragen und verdeutlicht die Informationen in der
Form eines Frage-Antwort Schemas.
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4.1.3. Herausforderungen

Die sogenannten Herausforderungen/Reg3.1] sollen im Rahmen der Applikation, im Gegensatz
zu den frei definierbaren Meilensteinen, eine fest definierte kategorisierte Aufteilung von
typischen im Verlauf einer Bachelorarbeit zu leistenden Aufgaben darstellen/Reg3.2].

Diese Aufgaben sollen vor allem als interaktiver Leitfaden dienen, an welchem sich die
Studierenden orientieren kénnen. Hierbei wird das Ziel angestrebt, den Studierenden eine Per-
spektive auf alle Phasen einer Bachelorarbeit sowie den jeweiligen einzelnen Arbeitsschritten
zu geben, welche von den Studierenden abgehakt werden kénnen.

Durch die in der Anforderungsanalyse ermittelten Daten hat sich der Eindruck ergeben, dass
viele Studierende gerade zu Beginn der Bearbeitungszeit dazu neigen, die Arbeit, aufgrund der
noch viel verbleibenden Zeit, aufzuschieben. Unter diesem Aspekt wird hierbei versucht, durch
das Abhaken von kleinen konkreten Aufgaben bereits frithzeitig einen fliefenden Arbeitsablauf
(Workflow) seitens der Studierenden anzuregen.

Hinweis: Der Inhalt und Ablauf der dargestellten Herausforderungen ist im Rahmen der Proto-
typentwicklung lediglich beispielhaft erfolgt und stellt somit keinen korrekten und vollstindigen
Entwurf dar
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Abbildung 4.3.: Benutzeroberfliche Herausforderungen
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4.1.4. Achievements

Der Achievement-Hauptbildschirm/Req3.1] enthélt eine Ubersicht der verschiedenen Katego-
rien von Achievements (sieche Abbildung 4.7). Die néchste Ebene dieses Abschnitts zeigt die
detaillierte Ansicht der jeweiligen Achievements an, bei welcher der Benutzer einsehen kann,
welche Achievements er bereits erhalten hat.

Hinweis: Weitere Informationen zu den einzelnen Achievements und den Abstufungen der
jeweiligen Kategorien befinden sich in Kapitel 4.2.
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Abbildung 4.4.: Benutzeroberfliche Achievements
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4.1.5. Sonstige Softwareinhalte

Uber die eigentlichen individuellen Funktionalitéiten hinaus sind weitere Grundfunktionaliti-
ten vorhanden, welche unter den Punkt Sonstige Softwareinhalte fallen.

Es folgt eine stichpunktartige Auflistung und Beschreibung der Inhalte:

e Menii
Das Menii zeigt die existierenden Softwareabschnitte in einer klassisch gelisteten
Meniistruktur (siehe Abbildung 4.5).

¢ Einstellungen

Die Einstellungen beinhalten Optionen, die sich auf die Eigenschaften der Applikation
auswirken, beispielsweise das Verdndern des Designs oder der Sprache/Req4.1]

Willkommen ¢ @EINOB =T all45% =) 1%1 3
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EINSTELLUNGEN

Abbildung 4.5.: Benutzeroberfliche Navigations-Menii
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4.1.6. Dashboard

Das Dashboard stellt den Ausgangspunkt und Hauptbildschirm der Applikation dar und
tragt somit die Aufgabe, aktuelle Informationen fiir den Nutzer aufbereitet anzuzeigen und
die verschiedenen Funktionen der Applikation im Bund darzustellen.

Willkommen ¢ 45% B w13
000

= DASHBOARD

Zeitstrahl v

|

01/08 01/09 01/10

Legende ~

Abgeschlossener Meilenstein

Zukiinftiger Meilensteine mit offenen Aufgaben
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Meilenstein ohne Aufgaben

Start- und Endtermin der Bachelorarbeit
Abgelaufene Zeit

< Dein Meilenstein >

Informationen

Titel: Grundlagenrecherche abgeschlossen
™ Datum: 2.8.2018
< O O

Abbildung 4.6.: Benutzeroberfliche Dashboard

Der Ausschnitt auf Abbildung 4.6 zeigt einen Zeitstrahl als priméres Fotschrittsverfolgungs-
Tool. Dieser Zeitstrahl zeigt die von dem Nutzer erstellten Meilensteine sowie deren Status in
Form einer spezifischen Farbvisualisierung. Die hierbei iibermittelten Informationen ermégli-
chen dem Benutzer einen Uberblick {iber abgelaufene (rot), aktive (gelb), erfiillte (griin) und
statuslose (grau) Meilensteine.

Des Weiteren wird dem Benutzer durch einen blau hinterlegten Bereich die bereits abgelaufene
Zeit verdeutlicht, welche zwischen Start- und Endpunkt der Bearbeitungszeit auf einfache
Weise eine bessere Einschétzung von Fortschritts- und Zeitmanagement ermdéglichen soll.

Auf dem Dashboard befindet sich auch ein Abschnitt, der den aktuell ausgewédhlten Meilenstein
anzeigt. Dieser kann durch Interaktion mit dem Zeitstrahl oder mit den dafiir vorgesehenen
Pfeilen ausgewéhlt werden, so dass jederzeit Unteraufgaben abgehakt oder hinzugefiigt werden
koénnen.
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Es folgt eine stichpunktartige Auflistung und Beschreibung weiterer moglicher Ideen zu
Inhalten des Dashboards, welche bei Planung der Software entwickelt wurden und durch einen
frithen Oberflachenprototyp in die Anforderungsanalyse eingebunden wurde (siehe Anhang

A3):

Dynamische Anzeige des Fortschritts

Der bisher geleistete Gesamtfortschritt wird verdeutlicht, indem angezeigt wird, wie
viele Meilensteine in Relation zu den Gesamtmeilensteinen bisher abschlossen wurden.
Weiterhin wird der bisher geleistete Wochenfortschritt verdeutlicht, indem zu sehen ist,
wie viele Aufgabenpakete der Phase bis zum néchsten Meilenstein, in Relation zu den
vorher definierten gesamten Arbeitspaketen, schon erfiillt wurden.

Anzeige der noch offenen Herausforderungen

Es wird angezeigt, wie viele Herausforderungen der jeweiligen Kategorie abgeschlossen
wurden, in Relation zu deren Gesamtanzahl.

Dynamische Anzeige der letzten erreichten Achievements

Die Anzeige zeigt die letzten erreichten Achievements an. Zugehorig sind in diesem
Fall die Darstellung des Typs des Achievements in Form der jeweiligen Farbung und
des Titels der Herausforderung. Das zuletzt erreichte Achievement wird hierbei durch
Grofle der Darstellung und Beschreibung hervorgehoben.

Dynamische Anzeige von allgemeinen Tipps

Die Anzeige zeigt zufillig ausgewahlte allgemeine Tipps zur Bearbeitung der Bachelor-
arbeit an, die im Laufe der Zeit wechseln.
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4.1.7. Ubersicht der Produktfunktionen

Die unterschiedlichen Abschnitte der Software stehen unterschiedlich stark in Verbindung
mit den verschiedenen definierten Produktanforderungen. Um eine Ubersicht iiber die groben
Zusammenhénge zu ermoglichen, folgt eine zusammenfassende Tabelle (Siehe Tabelle 4.1).

Bezeichnung ‘ Beschreibung ‘ Al ‘ A2 ‘ A3 ‘ A4 ‘ A5 ‘ A6
[Req1.1] ‘ (Verwaltung von Meilensteinen) ‘ [ ‘ ‘ ‘ ‘ [ ] ‘
[Req1.2] ‘ (Verwaltung von Aufgaben) ‘ [ ‘ ‘ ‘ ‘ [ ‘
[Req1.3] ‘ (Erinnerung an Meilensteine) ‘ L ‘ ‘ ‘ ‘ { ‘
[Req2.1.1] (Hinweise zu Rahmenbedingungen L
und Formalien)
[Req2.1.2] ‘ (Hinweise zu Aufbau und Struktur) ‘ ‘ J ‘ ‘ ‘ ‘
[Req2.1.3] | (Hinweise zu Durchfiihrung) | | @ | | | |
[Req2.2] (Ubersicht von Methoden und Tech- J
niken)
[Req?2.3] ‘ (Anpassbarkeit an Zielgruppe) ‘ ‘ ® ‘ ‘ ‘ ‘
[Req2.4] ‘ (Software-externe Anpassung) ‘ ‘ ] ‘ ‘ ‘ ‘
[Req3.1] (Benutzerklassen-orientierte =~ Spiel- ® o O
Design-Elemente)
[Req3.2] (Spiel-Design-Elemente sinnvoll an e o
Bachelorarbeit orientieren)
[Req4.1] | (Mehrsprachigkeit) | | | | | | O
[Req4.2] (Bachelorarbeitsthemen tiber Appli- O
kation ausschreiben)

A1l - Meilensteinverwaltung

A2 - Bachelorarbeit Guide

A3 - Herausforderungen

A4 - Achievements

A5 - Dashboard

A6 - Sonstige Softwareinhalte
@ - Teil der Applikation

O - Als Erweiterung vorgesehen

Tabelle 4.1.: Abdeckung der Produktfunktionen
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4.1.8. Umgang mit Risiken

Die Befiirchtung [R1], dass die Applikation den Studierenden so viel Arbeit abnimmt, dass
sie zu wenig eigenstindige Erfahrung sammeln und somit der Lerneffekt zu gering ist, wird
berticksichtigt, indem die Applikation einen eher informierenden Charakter aufweist, und
keine Funktionalitét beziiglich dem Liefern von Ergebnissen vorsieht.

Im folgenden Verlauf wird der Umgang mit den in Kapitel 3.6.4 dargestellten Risiken diskutiert
und beschrieben.

Da sich die Herausforderungen an dem Ablauf einer Bachelorarbeit orientieren und den
Studierenden somit vor typische Aufgaben stellen, kam es im Verlauf der Interviews zu den
Beftirchtungen [R2/, dass die Applikation nicht den realen Zustand der Bachelorarbeit kennt
und somit der Studierende durch das Erfiillen von Herausforderungen ein Gefiihl von Erfolg
hat, obwohl diese Herausforderungen nicht den geforderten Qualitdten entsprechen und der
Studierende dies durch das positive Feedback nicht merkt.

Um diesem Risiko entgegenzuwirken, sollen die erstellten Herausforderungen moglichst auffor-
dernder Natur sein (Beispiel: “Beginne deine Einleitung“). Bei Einsatz von Herausforderungen,
welche auf inhaltliche Aspekte abzielen, sollen Checklisten zum Abschlielen der Herausforde-
rungen genutzt werden, um den Fokus auf eine allgemeingiiltige Vorgehensweise zu reduzieren,
fiir deren Erfiilllung die Studierenden jedoch selbst verantwortlich sind. Auch hier wird eine
klare Kommunikation durch die Applikation als angebracht angesehen.

Die Gefahren der Risiken [R3/ und [R4/, die sich damit befassen, dass die Applikation
falschlicherweise als Ersatz eines Betreuers wahrgenommen oder der Inhalt der Applikation
als unumstoBlich angesehen werden kénnte, soll durch eine klare Kommunikation mit den
Anwendern reduziert werden. Es sollten als Mafinahmen einerseits immer die Quellen der
Informationen angegeben und weiterhin eine allgemein sichtbare Erklarung zur Anwendung
oder Fehlanwendung der Applikation deutlich kommuniziert werden.

Das identifizierte Risiko [R5/, welches die Befiirchtung einer Uberplanung der Studierenden
beinhaltet, was die Auswirkung haben kann, dass die Studierenden von der eigentlichen
Arbeit abgehalten werden, wird als nicht ausschlaggebend betrachtet. Studierende, die zur
Uberplanung neigen, wiirden dies auch ohne Applikation tun.

Wichtiger wird in dieser Hinsicht die Freiheit der einzelnen Planungs-Bediirfnisse durch die
individuelle Arbeitsweise der Studierenden angesehen, weshalb keine weiteren Mafinahmen
zur Reduzierung der Planungsfreiheit getroffen werden. Weiterhin steht die Intensitét der
Planung nicht in der Verantwortung der Applikation, sondern in der Verantwortung des
Benutzers.

Das Risiko [R6], das sich mit dem Nichtwirken der Gamification-Motivation befasst, wird als
nicht weitreichend betrachtet, da die Gamification-Inhalte zwar Bestandteil der Applikation,
jedoch nicht zwangsweise notwendig zur Benutzung der Applikation sind. Die Spiel-Design-
Elemente sollen nicht das Interesse an einem bestimmten Thema steigern, sondern dienen im
Kontext der Bachelorarbeit einer wegweisenden Natur, welche motivierende Einfliisse auf die
Bearbeitenden hervorrufen kénnen, jedoch nicht miissen, um ihren Nutzen zu erfiillen.
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4.2. Beschreibung der Gamification-Elemente

Im folgenden Kapitel werden die Gamification-Elemente, die in der Applikation zum Einsatz
kommen, naher beschrieben. Dabei wird vor allem auf die identifizierten Kategorien der
Achievements eingegangen, welche den Kern der gewéhlten Motivationsstrategie bilden.
Dariiber hinaus wird auch beschrieben, in welcher Form die gewédhlte Motivationsstrategie in
der Realitét, in Bezug auf den Fortschritt bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit, funktioniert.

Die Achievements verfolgen im Rahmen der Applikation die Aufgabe, motivierende Inhalte
vor allem fiir die identifizierten Benutzergruppen der Achiever und Explorer (siehe 2.1.3)
zu bieten. Dies soll erreicht werden, indem die Achievements dem Benutzer als Belohnung fiir
eine abgeschlossene Herausforderung als Sammelstiick hinzugefiigt werden.

Im Rahmen der gewahlten Motivationsstrategie werden verschiedenen Arten von Achievements
in die Applikation integriert. Dies passiert unter anderem mit dem Ziel, eine an den Ablauf
einer Bachelorarbeit gekoppelte Abstufung von Fortschritt und Erfolgen zu ermdglichen.
Weiterhin werden auch die sogenannten App-Achievements Einzug in die Applikation erhalten.
Diese sollen weitestgehend die Bediirfnisse der Benutzergruppe Explorer ansprechen und im
Gegensatz zu den anderen Achievements nicht an einer konkreten Herausforderung gekoppelt
sein, sondern im Laufe der Nutzung der Applikation durch versteckte Aufgaben, wie das
Erstellen eines Meilensteins in der App, freigeschaltet und offen gelegt werden kénnen.

Um den Achievements, iiber das Sammeln und die Vervollstdndigung hinaus, eine Wertigkeit
zu geben, werden diese durch verschieden visualisierte Medaillen dargestellt.

Anfangsphase - Achievements Bearbeitungsphase - Achievements

Abschlussphase - Achievements App - Achievements

Abbildung 4.7.: Visualisierung der Achievements

Hinweis: Diese Achievements basieren auf einem Bild aus der gemeinfreien Bilderdatenbank
Pizabay (vgl. [31]) und wurden mit einer Bilderbearbeitungssoftware fir die eigenen Zwecke
bearbeitet.
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Es folgt eine Ubersicht und Beschreibung der verschiedenen Achievement-Typen:

e Anfangsphase-Achievements (Bronze)

Beinhaltet Achievements, die an die Herausforderungen gekoppelt sind, die nach Beginn
der Bachelorarbeit erfolgen, sich aber noch nicht mit den einzelnen inhaltlichen Schritten
der Bachelorarbeit auseinandersetzen.

e Bearbeitungsphase-Achievements (Silber)

Beinhaltet Achievements, welche an die Herausforderungen gekoppelt sind, die nach
Beginn der Bachelorarbeit erfolgen und sich mit der eigentlichen Bearbeitung der
Bachelorarbeit auseinandersetzen.

e Abschlussphase-Achievements (Gold)

Beinhaltet Achievements, welche an die Herausforderungen gekoppelt sind, die sich
hauptsichlich mit der Abschlussphase einer Bachelorarbeit beschéftigen.

e App-Achievements (Blau)

Beinhaltet Achievements, welche an keine Herausforderungen gekoppelt sind, sondern
nur durch Benutzung der Applikation erhalten werden koénnen. Die hierbei von den
klassischen Abstufungen der Wertigkeit (Bronze, Silber, Gold) abweichend gewéhlte
Farbe (Blau) soll die semantische Differenz zwischen den Herausforderungen und den
durch die Benutzung der App ausgelosten Achievements verdeutlichen.

Der Inhalt wird durch unterschiedliche humorvolle oder auflockernde Texte dargestellt. Hierbei
geht es darum, den mit den Herausforderungen gekoppelten Achievements durch das Verfassen
passender Texte einen interaktiven Charakter zu verleihen. Bei Erreichen des Achievements
wird dieser Inhalt angezeigt.

Hinweis: Eine fiir den Protypen gewdhlte Ubersicht der Achievements ist im Anhang zu finden
(siehe Anhang A.2).
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5. Architektur und prototypische
Implementierungsdetails

Das Ziel dieses Kapitels ist es, das Verstédndnis fiir die architekturspezifischen Zusammenhénge
sowie die jeweiligen software-internen Abldufe zu vermitteln. Auf dieser Basis werden die
einzelnen Architektur-Komponenten, deren Beziehungen zueinander sowie die Funktionsweise
des Gesamtsystems erlautert.

Aufgrund der Vorziige einer konsequenten zentralen Verwaltung des Zustands der Applikation,
welche auch mit einer komfortablen Wartbarkeit und den strikt getrennten und somit auch
eindeutig nachverfolgbaren Datenfliissen und Operationen einhergeht, wurde eine Architektur
konstruiert, die sich an dem sogenannten Redux-Architekturmuster orientiert.

Was eine Redux-Architektur genau ist und wodurch sich das Architekturmuster auszeichnet,
wird einleitend beschrieben und fiihrt nachfolgend iiber die eigentliche Architekturbeschrei-
bung der entwickelten Software bis hin zu den wichtigsten Implementierungsdetails, welche
an einem durchgéngigen beispielhaften Ablauf einer Nutzeraktion beschrieben werden.

5.1. Was ist Redux?

Redux ist eine von Dan Abramovic und Andrew Clark entwickelte, im Jahr 2015 veroffentlichte
Open-Source Bibliothek fiir JavaScript-Anwendungen [35]. Durch die zentrale Verwaltung
von Zustandsinformationen soll eine erleichterte Pflege der Konsistenz und aufgrund dessen
auch eine “einfache” Wartbarkeit und Testbarkeit der Software ermoglicht werden. [32]

Hinweis: Wie auch in [32] angemerkt ist, wird an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass es
sich hierbei nicht um das WordPress-Framework Redux Framework[3]] handelt.

Innerhalb einer Redux-Architektur existieren verschiedene Komponenten, welche jeweils einen
eigenen Zweck erfiillen und durch das modulare Zusammenspiel mit anderen Komponenten
in dem System eine Gesamtkomposition bilden. Die hierbei wichtigsten Redux-spezifischen
Komponenten sind Actions, Reducers und der Store, welche hinsichtlich Bedeutung und
Funktionsweise in den nachfolgenden Kapiteln beschrieben werden.
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5.1.1. Actions

Wie in den Basics der Online-Dokumentation [1] beschrieben wird, definieren Actions im
Rahmen von Redux hauptséchlich Informationspakete, welche unter dieser Bedeutung auch
als “Payload“ bezeichnet werden. Sie enthalten in erster Linie nur Informationen iiber die
Action-spezifische Operation, wie beispielsweise das Andern bestimmter Bestandteile des
aktuellen Systemzustands.

Hinweis: Als Beispiel konnte denkbar sein, dass ein neuer Eintrag einer To-Do-Liste angelegt
werden soll. Hierbei wiirde die Action beispielsweise einen Namen wie “AddTodoAction*
tragen und die Informationen des Titels des neuen Eintrags enthalten.

Das Ausfiihren dieser Zustandsdnderung wird also nicht von den Actions selbst ausgefiihrt,
fir diesen Zweck dienen die sogenannten Reducer-Funktionen.

5.1.2. Reducers

Reducer-Funktionen erfiillen den Zweck, die durch die jeweilige Action tibermittelten Informa-
tionen zu verarbeiten und die eigentliche, durch die Action spezifizierte, Zustandsdnderung
durchzusetzen. [33]

Reducer liegen im Allgemeinen als Pure Functions (auch Reine Funktionen) vor. Dies
Bedeutet im Rahmen der Redux-Architektur, dass die Funktionen keine direkten Anderungen
an den durch die Actions iibermittelten Informationen oder an dem Status selbst vornehmen
diirfen und unter keinen Umstdnden Seiteneffekte produzieren diirfen. Die Auswirkungen
von Pure Functions miissen deterministisch bestimmbar sein, also muss unter den gleichen
Eingabebedingungen immer das gleiche zu erwartende Ergebnis folgen. Im Detail werden
hierbei keine direkten Anderungen an Objekten vorgenommen, sondern der gesamte aktuelle
Zustand durch Neugenerierung tiberschrieben.

Hinweis: Eine nicht den Figenschaften von Pure Functions entsprechende Funktion wdre das
Bestimmen des Datums mit der JavaScript-Funktion Date.now(), da hier bei Ausfihrung
immer ein unterschiedliches Ergebnis herauskommd.

5.1.3. Store

Der Store ist in der Redux-Architektur das zentrale Element, welches nicht nur fiir die
Datenhaltung des aktuellen Zustands (State) der Applikation zustandig ist, sondern auch als
Schnittstelle fiir die Bereitstellung und Verdnderung des aktuellen Systemzustands dient. [40]
Im Gegensatz zu den anderen Komponenten ist der Store innerhalb der Architektur einmalig,
was viele Vorteile der Redux-Architektur iiberhaupt erst ermoglicht.

Hinweis: Der Store enthdlt alle fiir die Applikation relevanten Informationen an zentraler
Stelle im System in einem State-Objekt.

Die gespeicherten Informationen liegen im besten Fall in normalisierter Form vor. Insgesamt
ist ein flacher Key-Value Store dem Handhaben komplezer Objekte vorzuziehen
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5.1.4. Flutter Redux Library

Die externe Flutter Library flutter_redux[15] setzt die auf JavaScript basierende Redux-
Funktionsweise fiir die Entwicklung mobiler Applikationen mit Flutter und Dart um, wodurch
die beschriebene komfortable Nutzung der Redux-Architektur erméglicht wird.

Grundsétzlich werden also dieselben Funktionsweisen durch die Nutzung der Flutter Redux
Library abgebildet. Es folgt dennoch eine kurze Beschreibung der spezifischen Redux Widgets,
welche sich jedoch alle auf die Interaktion mit dem zentralen Store beziehen:

e StoreProvider

Der StoreProvider ist ein Schnittstellen-Widget, das allen unterliegenden Widgets
Zugang zum Store ermoglicht.

e StoreBuilder

Der StoreBuilder holt sich den aktuellen Zustand von dem in der iiberliegenden Hierar-
chie am néchsten platzierten StoreProvider und bietet eine builder-Funktion um die
fallspezifischen Informationen zu verwenden.

e StoreConnector

Der StoreConnector tragt die Aufgabe, den von dem StoreProvider iibergebenen Store
durch eine converter-Funktion in ein ViewModel umzuwandeln, welches die benotigten
fallspezifischen Informationen in sich héalt und durch die builder-Funktion diese Infor-
mationen kontextspezifisch verwendet. Weiterhin wird der StoreConnector bei jeder
Anderung des Zustands neu generiert und somit die durch das ViewModel reprisentier-
ten Informationen aktualisiert.
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5.2. Architekturbeschreibung

Im folgenden Kapitel werden wichtige Details zur Architektur hinsichtlich des Datenflusses
innerhalb der Software sowie der zusammenhéngende Aufbau der Model-Komponenten anhand
eines UML-Klassendiagramms beschrieben.

5.2.1. Ubersicht des Datenflusses

Die folgende Abbildung 5.1 soll in vereinfachter Form verdeutlichen, wie die verschiedenen
Komponenten der gewéhlten Redux-Architektur hinsichtlich des Aufbaus und des Datenflusses
innerhalb der entwickelten Software zueinander in Beziehung stehen.

Model

)
A
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Abbildung 5.1.: Datenflussiibersicht der Softwarearchitektur

Die Model-Komponenten stellen den aktuellen internen Zustand des Systems dar und enthalten
somit in erster Linie die hierfiir verwendeten Objekt-Klassen. Die hierbei fiir die gewéhlte
Architektur durch ihre Wichtigkeit hervorzuhebende Klasse AppState, ist die zentrale
Verwaltungsklasse fiir den gespeicherten Status der Applikation und tréagt alle relevanten
Informationen in sich, die den aktuellen Zustand des Systems abbilden. Diese Klasse dient
also als zentrales Element zur Datenhaltung.

Die Presentation-Komponenten sind alleinig fiir die Visualisierung der gegebenen Informatio-
nen sowie fiir die Entgegennahme der Benutzereingaben zusténdig, stehen jedoch im engen
Austausch mit den Container-Komponenten, welche den aktuellen Zustand der Applikation aus
dem AppState einlesen und die erhaltenen Informationen an die Presentation-Komponenten
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iibermitteln. Da nicht immer alle Informationen fiir die jeweilige Benutzeroberflache relevant
sind, werden diese vor der Ubermittlung hinsichtlich der benétigten Inhalte gefiltert und
vorbereitet. Weiterhin 16sen die Container-Komponenten im Allgemeinen die Actions aus,
welche auf den von dem Benutzer getitigten Interaktionen zur Anderung des Systemstatus,
wie beispielsweise das Hinzufiigen eins Meilensteins, basieren.

Wie bereits in Kapitel 5.1 beschrieben, enthéilt eine Action-Komponente Informationen
iiber die jeweilige auszufiihrende Operation, welche von der Middleware und/oder den
Reducer-Komponenten aufgegriffen und verarbeitet werden. Das Verarbeiten der Informatio-
nen innerhalb der Middleware wird in erster Linie bei Vorgéngen gehandhabt, welche sich als
zu komplex fiir die einfach zu haltenden Reducer-Komponenten darstellen. Ein beispielhafter
Vorgang wiire hierbei das Uberpriifen von Achievements und das zugehérige Auslésen von
Notifications. Weiterhin kénnen auch in der Middleware selbst Actions ausgelost werden, wie
anhand des gezeigten beispielhaften Ablaufs in Kapitel 5.3 nachzuvollziehen ist.

Fiir die eigentliche Anderung des Systemzustands sind jedoch, unabhéngig von den in
der Middleware getatigten Verarbeitungsschritten immer die Reducer-Komponenten. Diese
“wissen“ durch die iiber die Actions erhaltenen Informationen, welche Aktion der Benutzer
ausgefiihrt hat und folglich auch, welche Information sich an dem aktuell existierenden
Zustand der Applikation &ndern soll.

5.2.2. Verwendetet externe Bibliotheken

Bei der Entwicklung der Software wurden die folgenden externen Bibliotheken verwendet,
welche bisher noch nicht genannt wurden:

e path_provider [29]
Plugin zur Ermittlung des zielplattform-spezifischen Speicherorts von applikationsbezo-
genen Daten. Wurde verwendet zur Speicherung von eingelesenen JSON-Dateien aus
dem Git-Repository.

e charts_flutter [12]
Plugin um Diagramme zu gestalten und anzuzeigen. Wurde Verwendet zur Visualisierung
des Zeitstrahls auf dem Dashboard.

e redux_persist [36]
Middleware zum Speichern und Laden des aktuellen Zustands bei Offnen und Beenden
der Applikation.

e json_serializable [22]
Einfache JSON-Serialisierungsméglichkeiten von komplexen Klassenstrukturen durch
Generierung von Code. Wird in Flutter-Dokumentation referenziert [21]. Wurde verwen-
det zur Serialisierung komplexer Klassenstrukturen (Beispiel: Milestone und Task).

e flutter_local_notifications [13]

Plugin, das das Auslésen von Push-Notifications ermdglicht. Wurde verwendet fir das
Auslosen von Push-Notification bei Erlangen von Achievements.
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5.2.3. Architekturiibersicht der Model-Komponenten

<<Enum=>> <<Enum>>
AchievementType Chall Type
1 1
has has

<<immutable>>
Property

<<immutable>>
Achievement

<<immutable>>
Chall

+itle : String
+initialValue : int
+currentValue : int
+activationRule : String
+activationValue : int

+itle : String

+completed : bool
+properties : List<String>
-id : String

-completionDate : DateTime

+itle : String
+description : String
+completed : bool

+Property(title : String, curre..
+isActive() : bool

+Achievement(title : String, ...

+Challengetitle : String, d...

Wie in Abbildung 5.2 zu sehen ist, besitzt die bereits angesprochene Klasse AppState
den gesamten internen Systemzustand grofitenteils in Form eines flach ausgerichteten Key-
Value Stores. Wihrend die jeweiligen Collections, welche die Objekt-Klassen Property,
Achievement, Challenge und Content beinhalten, konsequent in einer flachen Hierarchie
angelegt sind, weist die Verwaltung von Meilensteinen (Milestone-Klasse), inklusive den
verschiedenen Unteraufgaben (Task-Klasse), eine komplexere Struktur auf. Dies hat sich
im Laufe des Entwicklungsprozesses durch die stark zusammenhéngende Verbindung der
beiden Klassen als weniger aufwiandige Alternative zur Verwaltung des Zustands und der
Handhabung der diesen Klassen zuzuordnenden Actions ergeben.

properties | 0.* achievements 0.* challenges \[]__'
contains
contains contains
K K K
<<immutable>> contains milestones
AppState X 5

<<Enum>>
MilestoneState

milestoneState 1
has

+begin : DateTime
+end : DateTime

contains selectedMilestone

<<immutable>>
Milestone

+AppState(informationToolContent : informationToolCont...
+copyWith(informationToolContent : informationToolCont...

. 0.1
contains

+fromJsonDecoder(json : dynamic)

AppContentLoader
-httpRequest : String
+getFiles(repositoryRequest : String) : Future<List<JSON..
+parseFiles(responseBody : String) : List<JSONAppCont...
+loadDataF rominternet() : void
+saveDataOnDevice() : void
+writeContent(jsonContent : String, fileName, String) : Fu...
+readFile(fileName String) : Future<String>
+getLocalFile(fleName : String) : Future<File>
+getLocalPath() : Future<String>
+getFileContent(fileName : String) : Future<String>
+generateContent(jsonFile : String) : Future<Map<String,...

0. informationToolContent o.*

<<immutable>>
Content

-title : String
-description : String
-type : String

K
has

0.* jsonFiles

JSONAppContentFile
-name : String
-url : String
-jsonContent : String

+id : String

Hitle : String
+description : String
+date : DateTime
-taskIDs : List<Task>

+Milestone(title : String, date : DateTime)

+Milestone(title : String, date : DateTime, description : String)
+getCompletedT asks() : Map<String, Tasks>
+getNotCompletedTasks() : Map<String, Task>

contains

tasks

<<immutable>>
Task

-id : String
-name : String
+isCompleted() : bool

has
taskState 1

<<Enum>>
T.

Abbildung 5.2.: Architektur der Model-Komponenten
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Beschreibung der Model-Komponenten

Objekte der Klasse Achievement stellen die von dem Anwender zu erreichenden Achievements
in der Applikation dar und enthalten Referenzen auf die zugehorigen Erfillbedingungen
(properties) in Form von textuell angelegten IDs. Ein Achievement kann mehrere Properties
enthalten, welche alle erfiillt werden missen, damit das Achievement erreicht wird. Die in
der Applikation eng mit den Achievements verbundenen Herausforderungen werden durch
die Klasse Challenge dargestellt. Diese erhalten einen Titel, der die Aufgabe darstellt sowie
eine Beschreibung. Die Initialisierung der genannten Achievement- und Challenge-Inhalte
findet in einer separaten Dart-Datei in Form von statisch definierten Werten statt und wird
bei erstmaligem Start der Applikation eingelesen.

Die Content-Objekte stellen den textuellen Inhalt des Bachelor-Guides dar, wobei die Klasse
AppContentLoader hierbei als Hilfsklasse dient, um die in dem GitRepository liegenden JSON-
Dateien einzulesen und den somit heruntergeladenen Inhalt auf dem lokalen Datentriger
des Endgeréts zu speichern. Auf Grundlage dieser gespeicherten JSON-Dateien werden die
Content-Objekte dann durch die Klasse AppContentLoader generiert. Ein Auslesen des
Git-Repositories erfolgt nach jedem Neustart der Applikation. Sollte die Verbindung zum
Repository fehlschlagen, so wird der vorhandene bereits gespeicherte Inhalt verwendet, also
muss zumindest zu einem Zeitpunkt eine korrekte Durchfithrung des Ablaufs stattfinden,
damit die Inhalte angezeigt werden kénnen. Die Struktur der im Git-Repository liegenden
JSON-Datei folgt dem in Listing 5.1 angedeuteten Muster:

L

{
"id" : "ROOT_1",
"type" : "ButtonListWidget",
"title" : "Root-Titel",
"description" : "",
"subsections" : ["SUB_1_1", "SUB_1_2"]

3,

{
"id" : "SUB_1_1",
"type" : "ExpansionPanelWidget",
"title" : "SubTitle_1",
"description" : "Beschreibung_ 1",
"subsections" : []

s

{
"id" : "SUB_1_2",
"type" : "ExpansionPanelWidget",
"title" : "SubTitle_2",
"description" : "Beschreibung_ 2",
"subsections" : []

X

]

Listing 5.1: Struktur: Inhalt der JSON-Datei
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Die Klasse Milestone stellt im Rahmen der Applikation die zu erstellenden Meilensteine,
inklusive den enthaltenen Unteraufgaben (Task-Klasse) dar. Wie bereits erwiahnt, werden
diese nicht, wie der Rest der Zustandsinformationen, flach ausgerichtet im AppState gehalten,
sondern werden direkt referenziert.

Die detaillierten Beschreibungen der Klassen lassen sich weiterhin unter dem Anhang A.4
vorfinden, wurden jedoch aus Griinden der Ubersicht nicht in die Arbeit {ibernommen.

5.3. Beispielhafter Ablauf einer Nutzeraktion

Im folgenden Kapitel, wird der typische Ablauf einer Nutzeraktion innerhalb der Redux-
Architektur an einem fortlaufenden Szenario erldutert. Die hierbei gewéhlte Beispielaktion
umfasst aufgrund der Einfachheit und der gleichzeitigen Reprisentanz des Gesamtsystems
das Bearbeiten eines bereits vorhandenen Meilensteins.

Ausgangspunkt des Szenarios

Der Nutzer hat bereits einen Meilenstein angelegt, welcher einen Titel, ein Datum und
eine Beschreibung enthéalt. Der Nutzer entdeckt nun, dass er den angegebenen Meilenstein
aufgrund eines Rechtschreibfehlers falsch benannt hat und 6ffnet das hierfiir vorgesehene
Fenster zur Bearbeitung eines Meilensteins, woraufhin die zugehorige Container-Komponente
die hierfir relevanten Informationen aus der AppState Klasse bezieht und an die Presentation-
Komponente iibergibt und diese dann den vorhandenen Inhalt anzeigt.

EditMilesone-Container

Die Container-Komponente funktioniert durch das Zusammenspiel zweier Klassen, welche zum
einen die eigentliche Container-Klasse EditMilestone (vgl. Listing 5.2) und zum anderen
die zugehorige Klasse _ViewModel (vgl. Listing 5.2) darstellt.

Die Converter-Funktion, welche in Listing 5.2 in Zeile 7 zu sehen ist, konvertiert den aktuellen
Store in ein ViewModel, welches die fiir die Presentation-Komponente relevanten Daten in
der Builder-Funktion in Zeile 10 bereitstellt und diese erzeugt.

class EditMilestone extends StatelessWidget {
final Milestone milestone;
EditMilestone(this.milestone);

Widget build(BuildContext context) {
return new StoreConnector (
converter: (Store<AppState> store) {
return _ViewModel.fromStore(store, this.milestone, context);
},
builder: (BuildContext context, _ViewModel vm){
return AddEditMilestoneScreen(vm.editMilestone, vm.currentMilestones,
vm.initialDate, true, milestone);
},
);
}
}

Listing 5.2: Container-Komponente einer Meilensteindnderung
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Wie in Listing 5.3 zu sehen ist, werden in Zeile 20 die Informationen aus dem Store geladen

und in Zeile 15 die getétigte Action ausgeldst. Letzteres funktioniert durch das Ubermit-
teln einer Callback-Funktion an die Presentation-Komponente (siehe Listing 5.2, Zeile 11
vm.editMilesone).

class _ViewModel {
final Milestone currentMilestone;
final Function(String, DateTime, String) editMilestone;
final List<Milestone> currentMilestones;
List<String> currentMilestonesDates;
DateTime initialDate;

_ViewModel (
{this.currentMilestone, this.editMilestone, this.currentMilestones,
this.currentMilestonesDates}) {
// ... Initialisieren von currentMilestoneDates und initialDate

}

factory _ViewModel.fromStore(Store<AppState> store, currentMilestone, context) {
return _ViewModel(
editMilestone: (String title, DateTime date, String description) {
store.dispatch(new EditMilestoneAction(
currentMilestone, title, date, description));
checkAchievementNotification(context);
},
currentMilestones: store.state.currentMilestones.values.tolList(),
);
}
}

Listing 5.3: ViewModel von Container-Komponente einer Meilensteindnderung

EditMilestone-Action

Wie in Listing 5.4 zu sehen ist, enthélt die in Listing 5.3 Zeile 15 ausgeloste Action
EditMilestoneAction vier verschiedene Datenfelder, welche den zu &ndernden Meilenstein
(milestone) sowie die neuen Werte newTitle, newDate und newDescription, welche die zu
dem vorhandenen Meilenstein zugehorigen Werte iiberschreiben sollen.

class EditMilestoneAction {
Milestone milestone;
String newTitle;
DateTime newDate;
String newDescription;

EditMilestoneAction(this.milestone, this.newTitle, this.newDate,
this.newDescription);

Listing 5.4: Meilenstein-Action Beispiel
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EditMilestoneScreen-Presentation

Bevor die beschriebene Action jedoch gesendet werden kann, muss der Benutzer diese erst
einmal auslosen. Wie in Listing 5.5 zu sehen ist, geschieht dies durch das Bestéatigen der vom
Nutzer eingegebenen Inhalte (vgl. Zeile 4). Darunter zidhlen in diesem Fall der Titel, das
Datum und eine optionale Beschreibung des bearbeiteten Meilensteins.

void submit(context) {

if (_formKey.currentState.validate()) {
addEditMilestone(_titleInputField.currentState.value, chosenDate,
_optionalDescriptionInputField.currentState.value);

Listing 5.5: Methode: Bestatigung einer Meilensteindnderung

AchievementNotification-Middleware

Bei Ausfiihrung des in Listing 5.3, Zeile 18 befindlichen Aufrufs der Top-Level Funktion
checkAchievementNotification() (siche Listing 5.6) wird iiberpriift, ob es nach der Nut-
zeraktion zu dem Erreichen von Achievements gekommen ist. Der Aufruf dieser Methode
muss somit innerhalb der ViewModel-Klassen der Container-Komponenten erfolgen, sofern
die jeweilige Action eine fiir die definierten App-Achievements (vgl. Kapitel 4.2) relevante
Bedeutung hat.

Um zu gewahrleisten, dass neue Achievements registriert werden, wird vor Ausfithrung der
SendAchievementNotificationAction in Zeile 3 - 7 die Action CheckForAchieveAction()
ausgeloBt, welche fiir das Uberpriifen der Achievements hinsichtlich deren zuvor in den
Reducer-Funktionen aktualisierten (vgl. Listing 5.8, Zeile 1 - 9) Aktivierungsbedingungen
sorgt.

Future<dynamic> checkAchievementNotification(context) {
StoreProvider.of<AppState>(context) .dispatch(new CheckForAchieveAction(
StoreProvider
.of<AppState>(context)
.state
.achievedAchievements [ALL_ACHIEVEMENTS]));

final action = new SendAchievementNotificationAction();
StoreProvider.of<AppState>(context) .dispatch(action);
return action.completer.future;

}

Listing 5.6: Methode: checkAchievementNotification
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Wie in Listing 5.7 zu sehen ist, wird hier eine Abfrage zu der Art der ausgeldsten Actions geté-
tigt (vgl. Zeile 2). Sollte es sich hierbei nicht um eine SendAchievementNotificationAction
handeln, so wird die eingegangene Action sofort weiter an die Reducer-Komponenten ge-
leitet(vgl. Zeile 13). Falls sich die Bedingung jedoch als wahr herausstellt, so wird erst der
darauf folgende Ablauf von Befehlen ausgefiihrt, welcher sich hier auf das Auslésen einer
Notification bezieht. Eine Besonderheit innerhalb dieser Komponente ist die Verwendung
eines Completers, welcher als Teil der Action Payload iibermittelt und bereits in Listing 5.6
“vorbereitet ¢ wurde.

Hinweis: Ein sogenannter Completer ist eine von Dart gegebene Klasse, die es in diesem Fall
ermaoglicht, eine zukiinftig ausgefiihrte Funktion so zu behandeln, als wdre der Riickgabewert
bereits bekannt. Weitere Informationen hierzu sind in der Dart Dokumentation zu finden. [8]

void notificationMiddleware(Store<AppState> store, dynamic action, NextDispatcher
next) {
if (action is SendAchievementNotificationAction) {
new Future.delayed(new Duration(seconds: 1), () {}).then( (result) {
if (NEUE ACHIEVEMENTS VORHANDEN) {
showAchievementNotification(
//... spezifischer Inhalt eines Achievements
)3
action.completer.complete() ;
store.dispatch(new ClearAchievedAction());
1},
)3
}
next (action) ;

}

Listing 5.7: Notification Middleware

EditMilestone-Reducer

Nach dem Senden der EditMilestoneAction gelangt diese letztendlich an den App-Reducer,
welcher wiederum die Top-Level-Funktion weiterer Reducer-Funktionen ist und nach jeder
durchgefiihrten Action den alten Zustand der Applikation iiberschreibt. Jedes Datenfeld
des aktuellen Zustands wird in diesem Rahmen durch die Delegation an untergeordnete
Reducer-Funktionen neu generiert. Dabei wird immer der aktuelle Zustand des Systems sowie
die in der Action-Klasse enthaltenen Informationen iibergeben. In diesem Fall betrifft dies
die Methode updateMilestones (siehe Listing 5.8) in der {iberpriift wird, um welche Action
es sich handelt. Sollte es sich um keine der explizit abgefragten Actions handeln, so wird der
aktuell existierende Zustand unverdndert zuriickgegeben (vgl. Zeile 20). Sollte die Action
jedoch wie in diesem Fall iibereinstimmen, so wird anschlieflend die jeweils definierte Folge
von Befehlen ausgefiihrt und der neue Zustand der jeweiligen Daten zuriickgegeben (vgl. Zeile
17).
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Map<String, Property> updateProperties(Map<String, Property> current, action) {

if (action is EditMilestoneAction) {
current = setPropertyValue(current, propAppl.name, 1);
return current;

}

return current;

X
Map<String, Milestone> updateMilestones (Map<String, Milestone> current, action){

if(action is EditMilestoneAction) {

Milestone editedMilestone = new Milestone(action.newTitle, action.newDate,
action.newDate.toIso8601String(), action.milestone.tasks,
action.newDescription);

current.remove(action.milestone.id) ;

current [editedMilestone.id] = editedMilestone;

return current;

}

return current;

3

Listing 5.8: Reducer Beispiel
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6. Evaluation

In den folgenden Kapiteln werden die unternommenen Evaluationsschritte des Projekts
beschrieben und ausgewertet. Hierbei werden die entwickelten Softwaretests, die durchgefiihrte
Nutzerevaluation sowie die abschlieBende Bewertung des verwendeten Frameworks Flutter
aufgefiihrt.

6.1. Ergebnisse der Softwaretests

Im Rahmen der Softwaretests wird speziell das Testen der Reducer-Funktionen im Kontext
der Redux-Architektur als essenziell betrachtet, da diese als zentrale ausfiihrende Einheit der
jeweiligen Nutzeraktionen identifiziert werden und somit auch auf die jeweiligen Anforderungen
abzubilden sind.

Es wurden verschiedene Interaktionen mit dem System identifiziert, welche durch die folgenden
Testfille im Rahmen der Reducer-Tests abgedeckt werden:

Testgruppe ‘ Testfall ‘ Status ‘ Anforderungen
Milestone Reducer Add Milestone Erfolgreich | [Reql.1.1]
Remove Milestone Erfolgreich | [Req1.1.2]
Edit Milestone Erfolgreich | [Req1.1.5]
Add Task to Milestone Erfolgreich | [Reql.2.1]
Remove Task from Milestone | Erfolgreich | [Req1.2.2]
Edit Task from Milestone Erfolgreich | [Req1.2.3]

Challenge Reducers Check Toggle Challenge State ‘ Erfolgreich ‘ -

Achievement Reducers ‘ Check Challenge Achievement ‘ Erfolgreich ‘ -
Erfolgreich | [Req2.4]

Initialization Test AppContentLoader/Generator
GitRequest Test

Tabelle 6.1.: Ubersicht der Reducer-Tests
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6.2. Ergebnisse der Nutzerevaluation

Insgesamt wurden 6 Personen einem Test unterzogen, der als zentralen Bestandteil die
Nutzung der entwickelten Applikation beinhaltet.

Unter den genannten 6 Personen befinden sich 2 Professoren und 4 Studierende des Studien-
gangs Informatik /Softwareentwicklung der Fachhochschule Liibeck.

Weiterhin befinden sich 3 der 4 Studierenden in der Phase wéhrend der Bachelorarbeit und 1
Studierender am Ende des 5. Semesters vor der Bearbeitung der Bachelorarbeit.

Der verwendete Testablauf setzt sich aus 11 nacheinander gestellten Aufgaben zusammen.
Die hierbei gewéhlten Aufgaben orientieren sich an den verschiedenen Softwarefunktionen
der entwickelten Applikation und sehen somit das Verwenden aller Kernfunktionen vor.
Die Reihenfolge der gestellten Aufgaben ist im Rahmen des Tests jedoch nicht fest definiert,
sondern wurde je nach Situation frei gewéhlt.

Jeder Test wurde unter Moderation dieser Aufgaben durchgefiihrt, wobei hier aufgrund
der vergleichbar zu behandelnden getesteten Nutzererfahrung sowie der abschlielenden
Beurteilung der Tests nicht zwischen Professoren oder Studierenden unterschieden, sondern
der jeweils gleiche Testablauf gewahlt wurde.

Bei der Durchfithrung der Tests gab es dennoch einige wichtige Unterschiede.

Zum einen unterlagen die Tests mit den Professoren einer ausfiihrlicher gestalteten Vorstellung
und Beschreibung der Features, da diese durch die Erfahrung der Professoren hinsichtlich
ihres Nutzens als gut beurteilbar angenommen wurden.

Weiterhin wurde bei den Testdurchfiihrungen mit den Studierenden ein abschlieender
Fragebogen ausgehéndigt, in dem die Testpersonen noch einmal die Mo6glichkeit hatten
weitere Anmerkungen zu der Software festzuhalten.

Dieser Fragebogen sowie der Aufgabenkatalog liegen im Anhang A.5.1 vor.

Der Test wurde auf dem eigenen, dafiir vorbereiteten, Smartphone durchgefiihrt, wobei das
Bildschirmgeschehen aller Tests mithilfe einer Software aufgezeichnet wurde, jedoch ist eine
der Dateien durch einen unbekannten Datenfehler nicht korrekt aufgezeichnet worden und
somit nicht verwendbar.

Des Weiteren wurden nach vorher eingeholter Erlaubnis der Testpersonen ein Audiomitschnitt
erzeugt. Dieser Audiomitschnitt wurde von beiden Professoren und insgesamt 3 von 4
Studierenden zugelassen. Es wurden unmittelbar nach jedem Interview Notizen angefertigt,
welche im Anhang dieses Dokuments zu finden sind (siehe Anhang A.5.2 und A.5.3).
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6.2.1. Zusammenfassung der Testdurchfiihrung mit den Studierenden

Zusammenfassend hat sich ergeben, dass alle Testpersonen die vorgegebenen Aufgaben fast
ohne Schwierigkeiten l6sen konnten und der Grofiteil der Aufgaben ohne Hilfestellung des
Moderators erfiillt werden konnten. Falls Unklarheiten beziiglich des Losens der Aufgaben
bei den Testpersonen aufgetreten sind, so konnten diese grotenteils selbststiandig beseitigt
werden.

Im folgenden Verlauf werden die Ergebnisse des Tests, nach dem Ablauf der jeweiligen
Aufgaben kategorisiert, dargestellt. Weiterhin werden, falls vorhanden, die Kernaussagen der
aufgabenspezifischen Kommentare und Wiinsche zur Softwaregestaltung und den Features
der Testpersonen beschrieben.

Aufgabe 1 - Anweisungen des Startbildschirms befolgen

Insgesamt haben 4 von 4 Testpersonen diese Aufgabe erfolgreich abgeschlossen. Alle Stu-
dierenden konnten den Anweisungen folgen und haben einen Bearbeitungszeitraum fiir ihre
Bachelorarbeit eingetragen und bestétigt, woraufthin sie auf das Dashboard gelangt sind. Es
gab keine negativen Anmerkungen zur Softwareumsetzung dieser Funktionalitét.

Aufgabe 2 - Beschreibe die Elemente des Dashboards
Alle 4 Testpersonen konnten die auf dem Dashboard befindlichen Elemente, also deren
Bedeutung und Nutzen korrekt deuten.

Aufgabe 3 - Informiere dich iiber die Anmeldung der Bachelorarbeit.
Es konnten 3 von 4 Testpersonen ohne Schwierigkeiten Informationen iiber die Anmeldung
einer Bachelorarbeit durch die Nutzung der Applikation gewinnen.

Eine der Testpersonen hatte grofle Schwierigkeiten, die Sektion “Bachelorarbeit Guide*
als solche zu identifizieren und musste durch Hilfestellung des Moderators geleitet werden.
Ab diesem Punkt gelang es der Testperson jedoch Problemlos, sich iiber das Thema zu
informieren.

Aufgabe 4 - Erstelle zwei Meilensteine

Alle 4 von 4 Testpersonen konnten diese Aufgabe erfolgreich 16sen, wobei jedoch 2 von 4
Personen félschlicherweise als erste Reaktion auf den Dashboard-Zeitstrahl getippt haben, da
dieser in die unmittelbare Verbindung mit den zu erstellenden Meilensteinen gebracht wurde.

Aufgabe 5 - Was ist passiert? Begib dich zum Achievement-Bildschirm.

Als Reaktion auf das Erstellen von Meilensteinen wurde ein Achievement erhalten, was durch
eine Push-Notification verdeutlicht wurde. Insgesamt haben 3 von 4 Testpersonen diese Frage
korrekt beantworten konnen. Eine der Testpersonen hat das durch eine Push-Benachrichtigung
verdeutlichte Achievement nicht als solches wahrgenommen und war verwirrt. Nach einer
Erklarung hat diese Person verstanden was passiert ist und hat sich wie die anderen Personen
erfolgreich zu dem Achievement-Bildschirm begeben.
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Aufgabe 6 - Fiige den Meilensteinen Unteraufgaben hinzu.

Alle 4 von 4 Testpersonen haben diese Aufgabe abschlieflen kénnen, wobei 3 von 4 Personen
Schwierigkeiten hatten, die gegebene Android-Tastatur nicht nur als Eingabewerkzeug, son-
dern auch das erforderte Betétigen mithilfe des Enter-Buttons zu identifizieren. Dies fiihrte
dazu, dass die Testpersonen einen Bestatigungsbutton auf dem Bildschirm gesucht haben.
Es wurde der Wunsch nach einem Feedback bei Hinzufiigen von Aufgaben geduflert, um
Kenntnisse {iber den erfolgreichen Abschluss des Vorgangs zu gewinnen.

Weiterhin fithrte die Darstellung der ein- und ausklappbaren Aufgabenliste vermehrt zu
Irritationen, da offenbar das Gefiihl vermittelt wurde, dass die eingetragenen Aufgaben
verschwunden seien.

Aufgabe 7 - 10 Allgemeine Operationen ausfiihren

Aufgabe 7 bis Aufgabe 10 befassen sich mit weiteren allgemein in der Software zu tétigenden
Benutzerinteraktionen, welche aufgrund der gleich ausfallenden Ergebnisse im Folgenden
zusammengefasst werden:

e Aufgabe 7 - Das Bearbeiten von Meilensteinen (Datum &dndern)
e Aufgabe 8 - Die Navigation innerhalb der Software

e Aufgabe 9 - Das Abschlieen von Meilenstein-Unteraufgaben

e Aufgabe 10 - Das Abschlieflen definierter Herausforderungen

Alle Testpersonen konnten diese Aufgabe ohne Schwierigkeiten abschlieflen.
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6.2.2. Zusammenfassung der Testdurchfiihrung mit den Professoren

Insgesamt wurden alle im Rahmen der Testdurchfithrung gestellten Aufgaben auch von
den Professoren erfolgreich gelost. Der Schwerpunkt der Tests lag hierbei jedoch auf der
Betrachtung der einzelnen Features aus der Meta-Perspektive, welche sich durch die Erfahrung
der Professoren auszeichnet und die Beurteilung der Softwareumsetzung hinsichtlich des
Inhalts vorsieht.

Im folgenden Verlauf ist eine nach den Features der Software kategorisierte Zusammenfassung
der Ergebnisse zu finden:

Kategorie 1 - Der Startbildschirm bei erstmaligem Ausfiihren der Applikation
Es wurden von einer der beiden Testpersonen verschiedene Anmerkungen zu dem Bildschirm
geduflert, auf dem die Datumseingabe fiir den Bearbeitungszeitraum der Bachelorarbeit
erfolgt. Zum einen wurde angemerkt, dass es sich bei dem Datum um das amerikanische
Datumsformat (MM/DD/YYYY) handelt und dies zu Verwirrungen fiithrt. Weiterhin wurde
angemerkt, dass Informationskéstchen mit Inhalten zur Bearbeitungszeit der Bachelorarbeit
auf dem Bildschirm platziert werden kénnten.

Kategorie 2 - Bachelorarbeit Guide
Es liegen keine konkreten Anmerkungen zu dieser Funktion vor.

Kategorie 3 - Meilensteinverwaltung

Grundsétzlich wurden alle das Meilenstein-Tool betreffende Aufgaben erfolgreich gelost,
jedoch kam es bei dem Bestéatigen von Unteraufgaben aufgrund der nicht erkennbaren
Bestatigungsmoglichkeit in beiden Testdurchfithrungen zu Schwierigkeiten.

Die Darstellung dieser Option wird jedoch vielen Gerédten in unterschiedlicher Weise vi-
sualisiert, weshalb es sich hierbei wohl um eine Frage der Gewohnheit handelt. Dies ist
insofern wichtig, da alle Testdurchfithrungen auf einem fiir die Testpersonen fremden Gerét
durchgefiihrt wurden.

Kategorie 4 - Achievements

Bei Verwendung der Achievement-Funktion wurde angemerkt, dass die zusammenhéngenden
Achievements und Herausforderungen gegebenenfalls nicht trennscharf genug gehandhabt
werden. Es wird gewiinscht, dass klassische Gamification-Badges Einzug in die Applikation
erhalten.

Kategorie 5 - Herausforderungen
Die Herausforderungen wurden als duflert sinnvoll bezeichnet, da sie bei richtiger Gestaltung
die verschiedenen folgenden Checklisten-Eigenschaften erfiillen kénnen:

e Man kann iiberpriifen, ob man alle relevanten Inhalte einer Bachelorarbeit bedacht hat.

e Man wird auf Dinge hingewiesen, die man sonst nicht rechtzeitig bedacht hétte.

Herausforderungen kénnen einen auffordernden Charakter haben.

Gute Erginzung zum individuellen Meilenstein-Tool durch stérkere inhaltliche Vorgabe.

Orientierungsmoglichkeit fiir Studierende.
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Weiterhin wurden die folgenden Wiinsche fiir eine gute Umsetzung von Herausforderungen
betont:

e Das selbstédndige Erinnern an Herausforderungen kénnte eine niitzliche Funktion sein.

e Verbindung zu anderen Features der Applikation (Bachelorarbeit Guide) sollte gegeben
sein, da die Herausforderungen nicht zu isoliert vorliegen sollten und das Gesamtpotential
der Software genutzt werden sollte.

e Die korrekte Formulierung der Herausforderungen ist essenziell, da es nicht sinnvoll
ware, wenn man nur Achievements bekommt, wenn man etwas angefangen hat, sondern
auch wenn man etwas fertigstellt.

e Eine Mechanik, um Selbstbetrug zu verhindern, wére wiinschenswert.

Kategorie 6 - Dashboard

Das Dashboard und der auf diesem befindliche Zeitstrahl wurde im Rahmen der Tests als
sehr sinnvoll eingeschétzt, da die folgenden Aspekte bei den Studierenden geférdert werden
kénnten:

e Motiviert Studenten dazu, sich iiberhaupt einen Plan zu machen und sich folgende
Fragen zu stellen:

— Welche Meilensteine habe ich?

— Wie lange brauche ich?

e Die einfache Moglichkeit der Ubersicht und das Fordern folgender Fragen:
— Wie weit bin ich gerade?

— Bin ich frith oder zu spét dran?

Weiterhin wurde die Anmerkung gemacht, dass die Auswahl von Meilensteinen auf dem
Zeitstrahl erleichtert werden konnte, wenn die Meilensteine iiber eine andere Visualisierung
dargestellt wiirden, da diese zu klein sind und gerade bei mehreren Meilensteinen nicht
auswahlbar sein kénnten.

Kategorie 7 - Allgemeine Anmerkungen
Eine der Testpersonen hat die Idee gedufert, einen initialen vorbildlichen Meilensteinplan zu
erstellen, an dem sich die Anwender fiir ihre eigenen Zwecke orientieren kénnen.
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6.2.3. Ergebnis der Nutzerevaluation

Zusammenfassend lasst sich aus der Evaluation mit den Professoren und den Studierenden ein
konkreter aktueller Stand ableiten, welcher als Orientierungspunkt fiir die weitere Entwicklung
der Software dient.

Der Software-Prototyp gilt als noch nicht reif fiir den realen Einsatz, da er sowohl hinsichtlich
der Usability, als auch der inhaltlichen Umsetzung im Rahmen der Tests als ausbaufdhig und
unfertig erscheint.

Die folgenden Punkte dienen als Konkretisierung der groiten zu leistenden Anderungen oder
Erweiterungen der Software:

e Das Zeitstrahl-Element auf dem Dashboard sollte durch eine geeignetere Visualisierung
ersetzt oder zwecks besserer Bedienbarkeit bei mehreren eingetragenen Meilensteinen
entsprechend angepasst werden.

e Achievements sollten stérker von den Herausforderungen differenziert sein und durch
eine stirkere der Gamification entsprechenden Visualisierung, wie beispielsweise Badges
statt Farben, verfiigen.

e Herausforderungen sollten mit den jeweiligen Informationen des Bachelorarbeit Guide
verbunden werden, da sie zu isoliert voneinander vorliegen und das mogliche Potential
der Funktion nicht genutzt wird.

Des Weiteren sollen die von den Testpersonen angesprochenen Details im Umgang mit der
Software beriicksichtigt und eine Losung geeignet umgesetzt werden, worauf eine weitere
Testiteration durchgefithrt werden soll.
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6.3. Bewertung des Frameworks Flutter zur Entwicklung von
mobilen Appliaktionen

Im Laufe der in dieser Arbeit durchgefithrten Entwicklung einer Applikation mit dem
Framework Flutter haben sich sowohl subjektive Erfahrungen als auch objektive Fakten
ergeben, die im folgenden Verlauf unter der Fragestellung, inwiefern sich Flutter fiir die
Entwicklung von mobilen Applikationen eignet, bewertet werden.

Die Wahl der Bewertungskriterien orientiert sich zum einen an den im Rahmen einer Softwa-
reentwicklung bezeichnenden Eigenschaften eines Frameworks. Dazu gehoren die Qualitét
der Dokumentation, die Komplexitit des Erarbeitungsaufwandes, die Wahl der zu verwen-
denden Programmiersprache, die Handlichkeit der allgemeinen Anwendung, die Performance-
Eigenschaften und der Support sowie die zugehorige Community-Aktivitdt des Frameworks.
Zum anderen werden die Framework-spezifischen Merkmale mit in den Bewertungsumfang

einbezogen, um die klaren, den Anwendungsfall betreffenden, Stirken des Frameworks abzu-
bilden.

6.3.1. Einfiihrung und Dokumentation

Das Framework Flutter weist eine ausfiihrlich gestaltete und sehr gut strukturierte Online-
Dokumentation vor, welche besonders auf die fiir Einsteiger wichtigsten und interessantesten
Funktionen mit ausfiihrlichen Beispielanwendungen und Schritt-fiir-Schritt Anleitungen
eingeht. Besonders wird dies durch die Hilfestellungen der zielplattform-spezifischen Get
Started Anleitung[18] verdeutlicht.

Hierbei werden ausfiihrliche Anleitungen zur Einrichtung und Installation der benétigten Soft-
warekomponenten fiir die verbreiteten Betriebssysteme Windows, MacOS und Linux gegeben.
Nach Abschluss der Installationsschritte wird der Flutter-Neueinsteiger im zweiten Teil des
Get Started Programms mit dem Erstellen einer Beispielapplikation unter detaillierter An-
leitung und einer abschlieBenden Tour durch das Flutter-Framework in die App-Entwicklung
entlassen und sollte die benétigten Grundlagen zur selbststdndigen Weiterbildung durch die
Dokumentation erlernt haben.

6.3.2. Verwendete Programmiersprache

Mit Dart[10] erhélt man bei der Entwicklung mit Flutter eine Google zugehorige, moderne,
ebenfalls gut dokumentierte und fiir die mobile Entwicklung optimierte Programmiersprache,
die eine objektorientierte Programmierung unterstiitzt.

6.3.3. Handhabung und Anwendung

Durch die Handhabung der Flutter-Widgets, welche in einer Baumstruktur organisiert sind,
die die Grundbausteine einer jeden Benutzeroberfliche darstellen, kénnen Entwickler im All-
gemeinen einen sehr intuitiven Umgang erwarten, welcher weiterhin durch die Dokumentation
unterstiitzt wird. Weiterhin gestaltet es sich aufgrund der einfach gehaltenen Grundstrukturen
als sehr einfach, in kurzer Zeit eine lauffahige Minimalsoftware zu erstellen, was erneut fiir
eine sehr gute Erlernbarkeit der Funktionsweise von Flutter spricht.
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Flutter enthélt von Haus aus eine grofie Vielfalt an Widgets, welche dem Entwickler grofe
Freiheiten bei der Gestaltung der Software lassen und hinsichtlich der Plattformunabhéngigkeit
viel Arbeit abnehmen.

Es kann jedoch je nach Anwendungsfall abseits des reinen Oberflachendesigns schnell zum
Erreichen dieser Grenze kommen, da viele Services, wie beispielsweise Push-Notifications,
nicht von Flutter unterstiitzt werden. Im Rahmen dieser Arbeit wurde hierfiir ein externes
Plug-In verwendet, wobei zusétzliche zielplattform-spezifische Konfigurationen zwingend
notwendig waren.

Als nicht sehr komfortabel hat sich das Ausfithren auf einem iOS Endgerét herausgestellt,
sofern man keinen Zugriff auf ein MacOS-Gerét oder -Betriebssystem hat. Dies ldsst sich
zwar nicht auf das Framework zuriickfithren, sondern auf die Philosophie des Unternehmens
Apple, sollte jedoch trotzdem an dieser Stelle Erwéhnung finden.

Es ist zwar moglich, eine virtuelle Maschine mit einem MacOS-Betriebssystem einzurichten,
jedoch gestaltet sich das eventuell sehr umstédndlich und nicht sehr praktikabel. Da jedoch
bei der Entwicklung einer plattformiibergreifenden Applikation das Ausfithren auf allen
Zielplattformen aus Testzwecken vorgesehen sein sollte, erfahrt man als Entwickler unter
Umstanden Unannehmlichkeiten.

6.3.4. Ul-Performance

Da Flutter-Applikationen nativ kompiliert ausgefithrt werden, sollte es laut Dokumentation
auf einfache Weise moglich sein, bei der Ausfithrung von Software konstante 60 Bilder in der
Sekunde zu erreichen[42]. Weiterhin bietet Flutter den sogenannten Flutter Performance
Profiler[14], der es erméglicht, die Performance-Eigenschaften der Applikation bei Laufzeit
zu Uberwachen.

Da die entwickelte Software jedoch nicht die Komplexitidt aufweist, bei der potenzielle
Einbriiche der Performance zu erwarten wéren, kann dieser Aspekt nicht tiberpriifbar bewertet
werden.

6.3.5. Support und Community

Da sich Flutter noch in der Beta-Phase der Entwicklung befindet, ist mit einigen Problemen
beim Einsatz zu rechnen, jedoch kann bei Nachverfolgung der im Git-Repository erfolgenden
Fortschritte und Meilensteine im Allgemeinen davon ausgegangen werden, dass kontinuierlich
an regelmafligen Updates und Softwareverbesserungen gearbeitet wird.

Subjektiv betrachtet hat sich die Verwendung von Flutter im Falle dieser Arbeit als sehr
stabil und zuverlassig geduflert.

Aufgrund des derzeitig hohen und weiter steigenden Interesses an dem Framework ist eine
sehr aktive Community zu erwarten, welche auch zur Lésung von Verstdndnisproblemen,
dem Einholen von Ratschldgen und zum einfachen Interessenaustausch als Anlaufstelle
herangezogen werden kann.
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6.3.6. Framework-spezifische Features

Das wohl ausschlaggebendste Feature von Flutter ist die sogenannte Hot Reload Funktion.
Es wird wiahrend der Laufzeit ermdglicht, innerhalb von Millisekunden die UI-Komponenten
neu zu generieren ohne den inneren Zustand des Systems zurilickzusetzen. Dies sorgt fiir eine
extrem flexible Gestaltung und Anderung des Obeflichen-Designs wihrend der Laufzeit, was
nicht nur zur Einarbeitung in das Framework besonders niitzlich ist, sondern auch bei der
direkten Entwicklung mit Kunden oder den spéiteren Anwendern. Beispielsweise konnten
Kunden bei Prisentation der Software Anderungswiinsche dufiern, welche je nach Aufwand
der Anderung direkt umgesetzt werden kénnen. Dies konnte bei den typischerweise hiufigen
Zwischenpréasentationen im Rahmen von agilen Softwareprojekten zu einer Senkung von
Kommunikationsbarrieren sorgen.

6.3.7. Zusammenfassung der Bewertung

Zusammenfassend lédsst sich sagen, dass sich Flutter ausgesprochen gut fiir die zielgrup-
pennahe Front-End-fokussierte Entwicklung von mobilen Applikationen nutzen ldsst. Die
grofiten Starken von Flutter liegen ganz eindeutig in den schnell und effizient zu erreichenden
Ergebnissen, was Oberflichendesign betrifft. Die Kunden und spéteren Nutzer kénnen un-
kompliziert in die Entwicklung und Verdnderung der Oberfliche miteinbezogen werden, was
sich in der Entwicklung von mobilen Applikationen stark anbietet.

Allerdings muss darauf hingewiesen werden, dass Flutter aus der eigenen Natur heraus
kein Alleskénner ist, was sich durch die Préisentation des Frameworks seitens Google in der
Offentlichkeit erst auf den Zweiten Blick erahnen lisst, da der Konsument der Dokumentation
oder der verschiedenen verdffentlichten Vortrige von dem vermeintlichen Uberschuss an
Vorteilen iiberwéltigt wird. Beispielhaft hierfiir ist das Handhaben der in Kapitel 6.3.3
angesprochenen Push-Notifications, da diese Funktionalitdt nicht durch das Framework
Flutter gegeben ist. Dieser Umstand kann moglicherweise zu einer erhéhten Komplexitéat
hinsichtlich der Wartbarkeit der Software fiihren, da sich somit auf eigene Verantwortung
von Googles Versprechen einer plattformunabhéingigen Entwicklung entfernt wird.

Flutter wird im Rahmen dieser Diskussion als sehr geeignet fiir die Entwicklung mobiler
Applikationen bewerten, da das Framework viele Funktionen bietet oder vereinfacht, welche
ihre Stéarken besonders in der benutzernahen Softwareentwicklung hinsichtlich der schnell zu
generierenden prototypischen Fortschritte und Anderungen von Oberflichen-Konzepten zeigen.
Mit der Programmiersprache Dart enthélt Flutter weiterhin eine optimierte und méchtige
Programmiersprache, welche im Gegensatz zu der fokussierten Front-End-Ausrichtung von
Flutter auch ein breites Spektrum von Moéglichkeiten fiir die Back-End-Entwicklung bietet.
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7. Zusammenfassung

Im folgenden zusammenfassenden Kapitel werden die erreichten Ergebnisse sowie die wéh-
rend der Arbeit aufgetretenen Schwierigkeiten und Erkenntnisse restimiert. Auflerdem wird
ein Ausblick der Software gegeben und die im Laufe der Arbeit gesammelten Ideen zur
Weiterfithrung des Projekts kurz beschrieben.

7.1. Die wichtigsten Erkenntnisse der Arbeit

Die Untersuchung dieses Problembereiches brachte im Allgemeinen das Ergebnis hervor, dass
Studierende und Professoren im Kern sehr dhnliche Erwartungen und Ansichten beziiglich dem
Bearbeiten von Bachelorarbeiten haben und das eigentliche Problem in der Ausfiihrung des
Projekts selbst liegt. Studierende sehen sich hierbei zum ersten Mal mit einem umfangreichen
und derart komplexen Projekt konfrontiert, welches sie in dieser Form an ihre Grenzen
bringt. Die hierbei auftretenden Schwierigkeiten lassen sich grofitenteils auf die fehlende
praktische Erfahrung mit solchen Projekten zuriickfiithren, da diese Erfahrungen in einem
solchem Umfang vorher nicht im Studium behandelt werden kénnen. Die Durchfithrung
einer wissenschaftlichen Arbeit sowie die zu einem solchen Projekt zugehorige durchdachte
Zeitplanung, stellt somit im Laufe der Bachelorarbeit die erste komplexe Lernerfahrung und
grofle Herausforderung dar.

Das grofite identifizierte Problem hierbei ist, dass sich Zeitplanung nur durch eigens ge-
sammelte Praxiserfahrung und nicht durch das theoretische Aneignen von Fachwissen oder
Besuchen des an der Fachhochschule Liibeck angebotenen Bachelorarbeit-Seminars erlernen
ldsst. Da die im Studium durchlaufenen Projekte meist in Gruppenarbeit verlaufen und
zudem, besonders aus diesem Grund, sehr iiberschaubar fiir den Einzelnen ausfallen, kommt
es unter Umstdnden nicht zu einem vorherigen Lernprozess dieser Gréenordnung. Die somit
erste Forderung von Zeitmanagement miindet offenbar in einer Uberforderung bei der
Bearbeitung der Bachelorarbeit.

Hinsichtlich der fachspezifischen Kompetenzen der Informatik gibt es auffallend wenig Schwie-
rigkeiten, da Studierende im Laufe des Studiums an der Fachhochschule Liibeck grofitenteils
die fir die Bachelorarbeit benétigten Methoden, Werkzeuge und Féahigkeiten durch die
zahlreichen und vielseitigen Module theoretisch und auch praktisch vermittelt bekommen
haben.

Das Ergebnis der Nutzungsevaluation brachte hervor, dass die Softwarelésung durchaus Po-
tential zur Qualitdtssteigerung der Bachelorarbeiten von Studierenden haben kann. Besonders
die enthaltene Funktion der Herausforderungen als Leitfaden sowie der Bachelorarbeit-Guide
als Informationsquelle stoflen auf hohen Zuspruch seitens der Professoren und der Studieren-
den. Um eine ausreichend fundierte Aussage iiber den Nutzen der Software zu ermdglichen,
muss jedoch ein Praxis-Test durchgefiihrt werden, welcher sich im Optimalfall auf mehrere
Iterationen von Bachelorarbeit-Studiengangen bezieht.
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7.2. Schwierigkeiten bei der Bearbeitung

Als personliche grofite Schwierigkeit betrachte ich das Zeit- und Aufwandsmanagement des
Gesamtprozesses, da die zugehorigen Teilprozesse auf eine unvorhergesehen hohe Komplexitét
gewachsen sind. Konkret zéhle ich hierzu besonders das Durchlaufen der Anforderungsanalyse,
welches durch die in diesem Projekt detaillierte Vorgehensweise der Durchfithrung und
Auswertung der Interviews und Befragungen, einen enormen Arbeitsaufwand eingenommen
hat. Das gewéhlte Vorgehensmodell fithrte jedoch auch zu einem sehr detaillierten Bild des
Problembereiches, was bei der Entwicklung dieser Applikation als essenziell betrachtet wird.

Durch diesen betriebenen Aufwand kam es somit bei den darauf folgenden, nicht paralleli-
sierbaren Teilprozessen zu einer starken Verschiebung im Zeitplan, was wiederum zu einer
Minderung der Gesamtqualitiat des Projektausgangs gefithrt hat. Dies wurde vor allem in
der Evaluationsphase als enorme zu bewiltigende Schwierigkeit wahrgenommen, weshalb die
Auswertung des Nutzens der Applikation unter Zunahme weiterer Griinde als nicht vollwertig
betrachtet werden kann. Die weiteren Griinde hierfiir sind die eingeschrankten Moglichkeiten
zur Nutzungsevaluation, welche durch den Rahmen des Projekts innerhalb der gegebenen
Bearbeitungsfrist als nicht ausreichend umsetzbar angesehen wird. Der hierfiir zu investieren-
de Aufwand wére ein grofl angelegter Einbezug von Studierenden und Professoren, welcher
bestenfalls iber mehrere Iterationen von Bachelorarbeiten durchgesetzt werden miisste, um
die gewlinschte Aussagekraft zu erhalten.

7.3. Erfiillung der Aufgabenstellung

Bei der Durchfithrung des Projektes wurde die Erfilllung der Aufgabenstellung als zentrales
Projektziel angesehen. Hierbei gestaltete es sich jedoch aus Zeitgriinden schwierig, die ange-
strebte Qualitdt in voller Génze zu erreichen und es mussten beziiglich der Vollstandigkeit
einige Abstriche gemacht werden.

Im Verlauf des Kapitels werden die erreichten Ziele beschrieben und die nicht vollstdndig
umgesetzten Losungen begriindet. Die dabei gewéhlte Kategorisierung setzt sich aus den aus
der Aufgabenstellung hervorgehenden Aufgabenfeldern der Software zusammen.

7.3.1. Unterstiitzung bei Bearbeitung der Bachelorarbeit

Um den Studierenden Hilfestellungen in Form von Richtlinien und Ratschlégen zu erméglichen,
wurde einerseits die Bachelorarbeit-Guide Funktion implementiert, welche als Nachschlagewerk
zu Rahmenbedingungen, Hinweisen und Bearbeitungsdetails dienen soll.

Der Inhalt dieser Softwarefunktion wird durch das Einlesen einer JSON-Datei aus einem Git-
Repository ermdglicht. Diese Schnittstelle sorgt dafiir, dass diese Inhalte beliebig verdandert
oder erweitert werden konnen, ohne einen Eingriff in den Programmcode zu erfordern.
Weiterhin liegen die bereits eingefligten Wissenssegmente bei Ende dieses Projekts aufgrund
des zu betreibenden Zeitaufwandes nur in beispielhafter Form vor und gelten vor allem
hinsichtlich der Methodeniibersicht als nicht vollstandig.

Wie bereits erwdhnt kann der Inhalt jedoch beliebig erweitert werden, was konkret bedeutet,
dass beispielhafte Gliederungen und alle gewiinschten Hinweise, Ubersichten und Anleitungen
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zu fachspezifischen Methoden und Werkzeugen zur Anforderungserhebung, Nachweisfithrung
und/oder Aufbereitung von Ergebnissen beliebig verdndert oder hinzugefiigt werden koénnen.

Ein weiterer wichtiger Bestandteil der Unterstiitzung der Studierenden liegt in der Definition
von Herausforderungen. Diese Herausforderungen sollen einen Leitfaden fiir die Studierenden
darstellen, welcher so allgemein wie notig und so detailliert wie moglich gewéhlt werden
soll. Die Idee hierbei ist, dass die Studierenden sich an dem, durch die Herausforderungen
definierten, Rahmen und Ablauf einer Bachelorarbeit orientieren kénnen, um von Anfang an
einem konkreten Roten Faden folgen zu kénnen und nicht “einfach drauf los“ zu arbeiten. Es
ist von essenzieller Bedeutung, dass die Inhalte so gewéhlt werden, dass sie die Inhalte einer
themenspezifischen Lésung innerhalb einer Bachelorarbeit nicht beeinflussen, da dies einen
zu groflen Eingriff in die Priifungsleistung der Studierenden bedeuten wiirde und dies sich
durch einen manipulativen Charakter sogar negativ auswirken kénnte.

Hinsichtlich der Erweiterbarkeit ist es bei den Herausforderungen und Achievements im
Gegensatz zu dem Bachelorarbeit Guide zum Ende des Projekts nicht moglich, diese software-
extern zu bearbeiten oder hinzuzufiigen, jedoch lésst sich auch diese Funktion bei mehr
Investition von Zeit und Aufwand nachtréglich in das Projekt integrieren.

7.3.2. Unterstiitzung bei Zeitplanung

Um die Studierenden bei der Zeitplanung der Bachelorarbeit zu unterstiitzen, wurde eine
Softwarefunktion implementiert, welche es den Studierenden erméglicht, Meilensteine und
Teilaufgaben individuell zu verwalten und diese durch eine geeignete Oberflichenprisentation
in Form eines Zeitstrahls als permanenten Begleiter und somit auch als Erinnerungsmog-
lichkeit innerhalb der Applikation zu visualisieren. Eine konkrete Losung durch interaktive
Erinnerungen, welche beispielsweise mittels Push-Benachrichtigungen ausgelost werden kénn-
ten, ist zum Ende des Projektes nicht umgesetzt worden. Dies ldsst sich jedoch durch die
Nutzung der von dem Local Notification Plugin gegeben Scheduled-Notification Funktion
nachtréglich in das Projekt integrieren, da die vorhandenen Informationen der Meilensteine
zur weiteren Verarbeitung hierfir bereits vorhanden sind.

7.3.3. Motivation der Studierenden

Um Studierende bei der Durchfithrung der Bachelorarbeit zu motivieren, wurde ein Gamification-
System implementiert, welches den Studierenden bei Erfiillung von Herausforderungen und
Benutzung der Applikation ein positives Feedback vermitteln soll. Dies geschieht bei Erfiillen
von Herausforderungen durch das Auslésen von Notifications, welche den Herausforderungen
entsprechend humorvolle und lobende Texte enthalten. Diese Texte bilden gemeinsam mit sich
durch die Wertigkeit unterscheidenden Medaillen den Inhalt der sammelbaren Achievements.
Inwiefern diese Strategie ihre Wirkung zur Motivationssteigerung beitragen kann, ist als
sehr Zielgruppen-spezifisch anzusehen und sollte weiterhin untersucht werden. Bei einigen
Personen wirkt das Feedback laut der Evaluation durchaus positiv auf die Motivation, bei
anderen jedoch nicht.

76



7.4. Fortfiihrung des Projekts

In diesem Kapitel werden die Fragen und Ansétze, welche im Rahmen dieses Projekts nicht
untersucht oder realisiert werden konnten, angesprochen und beschrieben.

7.4.1. Ausblick auf weitere Untersuchungen

Im Laufe der Anforderungsanalyse wurde im Rahmen der Interviews oft iiber die zeitliche
Konstellation und Abfolge der an der Fachhochschule Liibeck verfiigharen Module diskutiert,
da zum jetzigen Zeitpunkt kein konkretes Modul zur Vorbereitung auf das wissenschaftliche
Arbeiten angeboten wird. Eine Problemuntersuchung hinsichtlich des Bedarfs an einem
solchen Modul oder einer Alternativlésung wird nach Abschluss dieses Projekts empfohlen.

7.4.2. Ausblick auf Softwarefunktionen

Der im Rahmen der Bachelorarbeit entwickelte Software-Prototyp enthélt bereits unter-
schiedliche Funktionen, welche zur Losung der auftretenden Probleme dienen sollen. Die
hierbei entwickelten Software-Inhalte verfiigen im Rahmen einer prototypischen Entwicklung
iiber eine nicht ausreichende Qualitat zum Einsatz in einer realen Umgebung. Es ware
zwingend notwendig die vorhandenen Funktionen besonders hinsichtlich der Usability und
Wirkungsweise zu iiberarbeiten oder zu erweitern.

Im folgenden Verlauf werden einige konkrete Ideen zur Erweiterung oder Uberarbeitung
aufgefiihrt:

e Erweiterung der Software fiir andere Studienginge

Die entwickelte Software wurde nur fiir den Studiengang Informatik /Softwaretechnik
der Fachhochschule Liibeck entwickelt. Es wére denkbar, zu untersuchen, inwiefern
andere Inhalte von Studiengédngen und Hochschulen in die Software integrierbar sein
konnen.

Denkbar wire eine studiengangspezifische Auswahl bei erstmaligem Offnen der Software.

¢ Externe definierbare Erinnerungen

Eine mogliche Funktion wére es, durch das externe Absenden von Benachrichtigun-
gen an Studierende client-seitige Push-Benachrichtigungen auszulésen. Dies kdnnte
beispielsweise in Form von Newsletter-Benachrichtigungen iiber neue Bachelorthemen
sowohl von internen Betreuern, als auch externen Firmen geschehen, die auch in der
Software selbst angezeigt werden.

e Auswahl von Sprachpaketen
FEine wichtige Funktion, welche bis zum Ende des Projekts nicht realisiert wurde, ist
die Auswahl von verschiedenen Sprachen, da auch viele Studierende aus dem Ausland
die Fachhochschule Liibeck besuchen.

e Eine geeignetere Darstellung von Informationen im Bachelorarbeit-Guide

Zum Ende des Projekts liegen die vorbereiteten Informationen in einer sehr rudimentéren
Fassung vor. Im Rahmen der Entwicklung des Prototyps ist lediglich das Darstellen
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von Buttons, welche auf den néchsten Bildschirm leiten sowie die Darstellung des
Inhaltes durch ausklappbare Oberflichen-Elemente gegeben. Hier kénnen weiterhin
vielfaltigere Darstellungsmoglichkeiten wie Grafiken oder eingebettete Videos ihren Platz
finden, welche die Ubermittlung von Informationen auf eine héhere und zeitgemsifere
Qualitatsebene bringen kénnten.

e Dynamische Wochenberichte

Ein gutes Feature, um dem Benutzer zu zeigen was dieser diese Woche geschafft hat,
kénnte durch abschlieBende Berichte einer Woche umgesetzt werden. Hierbei konnte
dem Benutzer durch eine Ubersicht gezeigt werden, welche Aktionen er an welchem
Tag durch Nutzen der Meilensteinplanung getédtigt hat. Beispielsweise wéren hierfiir
das Erfiillen von eigens erstellten Unteraufgaben der Meilensteine oder das abschlielen
eines Meilenstein als Ganzes. Weiterhin konnte dem Nutzer hier auch angezeigt werden
welche Erfolge er hinsichtlich der Herausforderungen und Achivements geschafft hat.
Auf diese Weise konnte der bereits vorhandene Softwareinhalt genutzt werden und
ohne groflen Erweiterungsaufwand zu einer Qualitatssteigerung der Benutzererfahrung
fiihren.

7.5. Fazit

Im Rahmen dieses Projekts wurde eine mobile Applikation entwickelt, die Studierenden die
Moglichkeit bieten soll, durch eine wegweisende Vorbereitung den Prozess der Bachelorarbeit
zu iiberblicken und zu durchlaufen. Hierbei wurde der Fokus unter anderem auf Features
zur Verbesserung von Zeitmanagement und dem Bereitstellen eines Informationskanals zu
themenrelevanten Inhalten gelegt. Ein weiterer Teil der Software sind die gamifizierten Inhalte,
welche eng im Kontakt zu den Checklisten-artigen Herausforderungen stehen. Diese Inhalte
erfiillen den Zweck, jeden geschafften Schritt in Richtung des groflen Ziels mit einem positiven
Feedback zu belohnen und somit das strukturierte Organisieren des Projektverlaufs zu férdern
und die Studierenden zu dem Erreichen von Fortschritten zu motivieren.

Es hat sich hierbei gezeigt, dass erst durch die gezielte und kontinuierliche Einbindung der
Beteiligten sowie eine genaue Auseinandersetzung mit dem Problembereich die benétigten
Kenntnisse zur Entwicklung einer organisierten Projektlésung aufgebaut und erweitert wer-
den konnen. Dieser Prozess ist vor allem bei der Entwicklung von “benutzerzentrierten
Applikationen, wie in diesem Projekt, in seiner Wichtigkeit nicht zu vernachldssigen und
insofern mit ernstzunehmender Prézision durchzufiihren.
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A.1. Befragung der Beteiligten

A.1.1. Transkripte der Interviews mit den Professoren (Interview I)

Interview |

Frage: Ihr Fachgebiet wird auf der Internetseite der Fachhochschule Liibeck als “Data-
Management, Software Engineering” angegeben. Wenn ein Studierender Sie als Betreuer fiir
die Bachelorarbeit wiinscht und mit einem Themenvorschlag zu lhnen kommt, der nicht lhrem
Fachgebiet entspricht, gibt es dann Themen bei denen Sie den Studierenden an lhre Kollegen
weiterleiten?

Antwort: Offen bin ich grundsatzlich schon, aber wenn ich das Gefuihl habe, dass ich aus meiner
fachlichen Kompetenz das Thema nicht gut betreuen kann, wirde ich denjenigen weiterdelegieren.
Also Rechnernetze ware zum Beispiel ein Thema, wo ich sagen wiirde, es gibt noch Andreas
Hanemann, der das wahrscheinlich besser betreuen kann, weil es eben dann auf tieferer
Protokollebene stattfindet. Das was ich jetzt so mache ist eben HTTP Protokolle und dariiber. Und
wenn es um Protokolle darunter geht, bin ich nicht mehr der richtige Ansprechpartner.

Und andersherum gefragt, was sind typische Arbeiten, die man bei lhnen schreibt und wie
sind sie im Allgemeinen aufgebaut? Es gibt ja zum Beispiel Arbeiten, bei denen die
Entwicklung einer Software im Vordergrund steht.

Ich versuche das mal zu strukturieren.

Also das ware aus meiner Sicht der erste Typ: Der Studierende entwirft und implementiert einen
Softwareprototyp. Aus meiner Sicht ist es immer ein Prototyp bei einer Abschlussarbeit und ich
erwarte kein fertiges Produkt, was nach Abschluss der Arbeit direkt in Betrieb genommen werden
kann. Und es geht ja auch nicht darum, jetzt vollstandig maoglichst viele Use-Cases zu
implementieren, sondern es geht mehr um den Entwurf einer Architektur, die sich vielleicht im Laufe
der Zeit auch weiterentwickeln kann, und man sollte dann immer Grundlegend zeigen, dass man in
der Lage ist, als Studierender ein paar Use-Cases zu implementieren und dann werden ja meistens
einige rausgesucht und die werden dann in der Arbeit dargestellt.

Dann haben wir den ganzen typischen Softwareentrwicklungszyklus mit dabei, bei Anforderungen
muss man gucken, woher kommen die eigentlich? Hat der Student Uberhaupt die Aufgabe die
Anforderung zu erheben oder sind die Anforderungen bereits

erhoben worden aus einem externen Umfeld? Wenn er es im

Umfeld einer Firma oder einer anderen Organisation macht, dann sind die Anforderungen manchmal
schon gegeben, dann muss er sie nur noch verstehen und durchdringen und kann sie vielleicht
nochmal infrage stellen. Also es kann seine Aufgabe sein, die Anforderungsanalyse, muss es aber
nicht.

Dann, die Entwurfsphase sollte auf jeden Fall seine Aufgabe sein. Es kann auch sein, dass er nicht
auf der griinen Wiese aufsetzt, sondern es kann ja schon Software existieren, die erweitert werden
soll. Dann gibt es eine Ist-Architektur und eine Soll-Architektur.

Oder er fangt auf der griinen Wiese an, dann gibt es eine komplett neue Architektur.

Dann kommt die Implementierungsphase, da will man natiirlich auch sehen, dass der Student in der
Lage ist, ein Stuck Software zu produzieren, und dann noch das Thema Testing, er sollte sich auch
Gedanken zu dem Testing machen. Thema Inbetriebnahme spielt meistens keine Rolle. Das ware so
der erste Typ von Arbeit, wo es aus meiner Sicht schon darum geht, dass der Student ein
Softwareprojekt an sich organisieren kann und das auch technisch im Griff hat. Sowohl Entwurfs-, als
auch Implementierungs- und Testphase. Um was es da inhaltlich geht - welche Technologie - das
spielt eigentlich gar keine Rolle.
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Dann der zweite Typ von Arbeit, waren empirische Arbeiten, wo meistens irgendwas evaluiert wird.
Da kommen natirlich auch viele Unternehmen, mit dem Ziel, den Studenten auf so eine
Problemstellung anzusetzen. Zum Beispiel: “Es gibt eine neue Technologie und wir wollen mal
gucken wie die sich eigentlich Verhalt im Vergleich zu bisher gesetzten Technologien”, dann ist
meistens die erste Aufgabe, sich ein Kriterienkatalog zu Uberlegen. Wie kann man es nachher
ausmessen? Und dann kommt danach der eigentliche Experimentaufbau und die Durchfiihrung
dieser Messung, die auch wieder ganz unterschiedlich ausgepragt sein kann. Es kann Fragebégen
geben, so wie jetzt in dieser Situation, wo man Leute befragen muss. Es gibt natirlich auch die
Maéglichkeit, mit Onlinefragebdgen eine grofiere Stichprobe zu sammeln. Dann gibt es auch
Fallstudien, wo ich mir die Technologien anschaue - Technologie A und Technologie B fiir den gleiche
Use-Case - und muss mir vorher Kriterien Uberlegt haben. Und am Ende ist dann natirlich die
eigentlich Evaluation der Beitrag des Studierenden - die Ergebnisauswertung des Experiments. Das
ware die zweite Klasse.

Und da jetzt die Frage, ob die dritte Klasse mit da rein gehort? Das ist manchmal schwer zu trennen.
Die kdnnte man auch mit zur zweiten Klasse zahlen.

Das ist so in dem Bereich Datenanalyse/Machine-Learning. Manchmal gibt es Arbeiten, wo dann
offentlich ausgeschriebene Wettbewerbe im Bereich Datenanalyse angegangen werden. Also zum
Beispiel Uber ,Kaggle“ oder jetzt hatte ich eine Arbeit mit diesem ,Spotify Million Playlist Dataset”. Das
heil3t, da ist eine Datenanalyseaufgabe - die sind naturlich dann offen vom Ergebnis her - und aus
meiner Sicht geht es darum, dass der Student sich erst mal explorativ den Datensatz anschaut.

Ach ihr habt so etwas Ahnliches auch gemacht. Nicht als Abschlussarbeit, sondern in dem
Wabhlpflichtmodul.

Ja, genau.

Also erst mal explorativ den Datensatz anschauen und dann Uberlegen, mit welchen Machine-
Learning Verfahren konnte ich denn im Kontext dieser Aufgabenstellung zu guten Ergebnissen
kommen. Dann hat man in der Regel ja auch so ein Benchmarking, wo man das Ergebnis dann hoch
|&dt und dann ein Feedback bekommt.

Hier ist das Lernziel aus meiner Sicht, dass der Studierende zeigen soll, dass er die Machine-
Learning Algorithmen versteht und auch zur Anwendung bringen kann. Bei einer sehr guten Arbeit
wendet der Studierende nicht nur einen Ansatz an, sondern mehrere und vergleicht diese. Da hat
man teilweise auch Herausforderungen aufgrund der GréRRe der Datenmenge. Das sind dann so diese
Benchmarkinganwendungen. Es gibt auch so Datenbankbenchmarks, da ist das das Gleiche. Das
hatte ich auch schon im Wahlpflichtmodul. Da war es dieser Big-Data-Benchmark. Das kdnnte man
natdrlich auch in die Abschlussarbeit reinbringen. Da hat man am Ende dann auch ein
Evaluationsergebnis, aber der Kontext und die Rahmenbedingungen sind durch so ein Wettbewerb
meistens enger gesteckt.

Eigentlich sind es diese zwei Arten (von Arbeiten). Einmal konstruktiv, irgendetwas erschaffen oder
analytisch irgendetwas evaluieren/analysieren.

Was wir kaum haben (im Studiengang Informatik/Softwareentwicklung): In der BWL zum Beispiel, gibt
es auch reine Literaturarbeiten

Dankeschon. Sie haben es ja bereits angerissen, was ihre Erwartungen betrifft. Aber was sind
lhre aligemeinen Erwartungen an den Bacheloranden?

Ich erwarte von einer Bachelorarbeit erst mal keine neue Erkenntnis. Das wiirde ich von einer
Dissertation erwarten - wirklich neue Erkenntnisse. Und die Masterarbeit ist irgendwo dazwischen. Ich
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erwarte aber, dass der Studierende sich selbststandig - nicht so stark begleitet, wie in den Praktika in
den Semestern davor - in ein Thema einarbeitet, in dem er sich vielleicht vorher noch gar nicht so gut
auskannte. Da erwarte ich eigentlich strukturiertes Vorgehen des Studenten und dass er sich am
Anfang so was wie einen Zeitplan macht und Meilensteine Uberlegt. Ob er das dann mit einem
Projektmanagement Tool macht ist mir eigentlich ganz egal. Er kann es auch einfach auf einen Zettel
schreiben. Aber das merkt man ja schon relativ frih - bei den ersten beiden Treffen - dann, ob der
Studierende sich einen Plan Uber die gesamte Laufzeit gemacht hat oder ob das einfach so laufen
|asst.

Je nachdem sehe ich das als meine Aufgabe, ihn haufiger zu mir zu bitten oder weniger. Aber
meistens lasse ich ihn relativ frei laufen. Beispielsweise die beiden chinesischen Studenten kommen
einmal in der Woche, weil man das Gefiihl hat, dass die das brauchen. Bei den Online-Studenten
habe ich sogar das Gefiihl, das sie noch selbststandiger sind. Aber das ist jetzt ein subjektiver
Eindruck.

Was da nachher das Ergebnis betrifft, sehe ich die Arbeit immer in zwei Teilen. Es sollte einen
Literaturteil geben, wo der Studierende es geschafft hat, das, was er auf technischer Ebene
implementiert hat, auch zu vergleichen mit verwandten Anséatzen - Related Work. Zu versuchen, das
auf eine hohere Abstraktionsebene zu bringen und grundlegende Muster zu erkennen, diese Muster
zu beschreiben - z.B. Architekturmuster, Entwurfsmuster, die nicht nur die nachsten zwei Jahre eine
Rolle spielen, sondern Ianger schon eine Gultigkeit haben.

Und dann eben auch mdglichst einschlagige Quellen verwenden. Damit meine ich, sich nicht nur auf
allgemeine Softwaretechnik-Lehrblcher zu beziehen, sondern das man in diesen Softwaretechnik-
Lehrblchern Unterkapitel findet - zum Beispiel zum Thema Requirements Engineering - und sich
daraufhin spezielle Bicher zu dem Thema Requirements Engineering anschaut und aus denen zitiert.
Und dann kann ich natlrlich immer noch einen Schritt weitergehen und sagen, dann finde ich am
Ende der Kapitel der Lehrblcher Verweise auf wissenschaftliche Papiere und gucke mir die auch
noch an und suche mal nach den Primarquellen. Und das unterscheidet eine bessere Arbeit von
einer, die nicht so gut ist - das man die Suche nach den Primarquellen und die Diskussion des
Themas erkennt. Dass so eine Arbeit im Grundlagenteil nur an einer Quelle orientiert ist und man
eigentlich nichts anderes getan hat, als diese Quelle umzuschreiben oder zu Ubersetzen, sondern
dass da mehrere Quelle ernsthaft eingeflossen sind und manchmal gibt es ja auch Aussagen in
Quellen, die sich widersprechen. Und das ware dann die Literaturarbeit.

Der andere Teil ware der praktische Teil. Hier ist es Aufgabe des Studierenden und des Betreuers, zu
Anfang zusammen die Komplexitat so zu wahlen, dass es nicht zu viel oder zu wenig ist. Wenn es zu
wenig ist, kann man sagen: “Das, was du gemacht hast, war zu trivial und fiihrt dann auch nicht zu
einer guten Note”, und wenn es zu viel ist, dann kommt es entweder nicht zu einem runden Ende oder
es ist alles nur so angerissen. Das heil3t, dann muss der Betreuer mit seinem Erfahrungswissen ein
bisschen steuern. Der Studierende aber auch, vor allem wenn es eine externe Arbeit aus einem
Unternehmenskontext ist. Dann fallt es mir manchmal schwer, es von Anfang an richtig einzuschatzen
- wie viel Aufwand sich da wirklich verbirgt.

Das Ergebnis soll natiirlich am Ende laut Aufgabenstellung geldst sein - dafiir hat man ja die
Aufgabenstellung, wo drinnen steht, welche Funktionalitaten abgedeckt werden sollen - und zum
anderen sollen naturlich externe Anforderungen auch abgedeckt werden. Die Anforderungen kann
man ja aufschreiben im Rahmen der Arbeit.

Das ware so der praktische Teil. Und da gibt es durchaus ja Unterschiede, je nach Art der Arbeit.
Wenn jemand das Gefuhl hat, der Praxisteil war nicht so ergiebig, oder etwas einfacher und war
schnell fertig, der hat naturlich die Moglichkeit, das im Literaturteil wieder auszugleichen.
Grundsatzlich wirde ich sagen, die Empfehlung ist 50/50, aber es gibt auch Schwankungen von
30/70 und 70/30 und das ist auch absolut ok.
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Darauf aufbauend ware eine Frage, wo denn haufig Probleme auftreten? Gibt es Probleme
seitens der Studierenden, die immer wieder auftreten? - Stichwort Zeitmanagement.

Es gibt Studierende, die neigen dazu alles auf den letzten Driicker zu machen. Das ist naturlich nicht
gut und das wissen die Studierenden meistens auch selbst. Es ist von Vorteil, wenn man sich alle 2
oder 3 Wochen mit dem Betreuer trifft und dann eine Vorversion hat, oder einen Prototypen, den man
vorstellen kann. Es ist immer besser Uber irgendwelche Artefakte zu sprechen, als Uber das was man
noch tun mdchte und welche Probleme einen davon abhalten, dass man das noch nicht getan hat.
Also eine Empfehlung an die Studierenden ware: “Wenn man einen Termin mit seinem Betreuer
eingeht, am besten immer die Entwicklung zeigen kénnen®.

Beim ersten Termin erwarte ich immer eine Gliederung und 3 oder 4 Eintrage im Literaturverzeichnis
als Hauptquellen. Und beim nachsten Treffen sollte ich dann immer was Neues zeigen kénnen und
nicht noch mal das gleiche. Ein paar Eintrage im Literaturverzeichnis hin und her schieben geht
innerhalb von 5 Minuten - das meine ich damit nicht. Und wenn der Studierende sich hauptsachlich
mit Lesen beschaftigt hat, kann man trotzdem in den Unterkapiteln zeigen, welche Quellen man
eigentlich zitieren mochte.

Beispiel: “Thema A nehme ich aus Kapitel 5 von dem Buch; Thema B aus einer anderen Quelle; ...”.
Also auch wenn man die Zeit nur zum Einarbeiten genutzt hat, kann man das auch zu Papier bringen.

Dann ein Thema: wissenschaftliches Arbeiten an sich. Und da mussen wir als Fachhochschule,
speziell auf diesen Studiengang (Informatik/Softwareentwicklung), uns mal an die Nase fassen, da wir
wenig vorarbeiten.

Es gibt bei uns in der Form keine Ubung in Form einer wissenschaftlichen Seminararbeit oder
Hausarbeit, die sich als Ubung fiir die Bachelorarbeit eignet. Ich kenne das von einer anderen
Hochschule - da sind 2 Seminararbeiten vorher Pflicht - und dann kommt natirlich auch tendenziell
ein besseres Ergebnis in der Abschlussarbeit dabei raus. Weil der Studierende dann genau das
schon mal gemacht hat und erkennt, woraus diese Literaturarbeit eigentlich besteht. Es ist ja nicht die
Aufgabe, wenn man ein scheinbar relevantes Paper mit 20 Seiten bekommt, dass man diese 20
Seiten im Detail durchliest und alles versteht.

Es geht ja meistens darum die Idee des Papers zu verstehen - Literaturscreening gehort ja auch dazu
- und die paar Seiten, die wirklich relevant sind, fir das was man tut, zu lesen und zu verstehen. Ein
Lehrbuch liest man ja auch nicht von vorne bis hinten.

Der praktische Teil - Die Beschreibung was man gemacht hat - gelingt da meistens besser, aber sich
mit mehreren Quellen auseinanderzusetzen und diese ineinander flieBen zu lassen gelingt nicht
immer.

Das nachste ist dann der wissenschaftliche Anspruch, Struktur und der Versuchsaufbau. Dass ich mir
vorher klar mache, was das Ergebnis meiner Arbeit ist und wie der Weg dahin aussieht, dass man
messbare Kriterien braucht und welche Fragen man stellen muss um diess Kriterien dann zu erfiillen.
Da gibt es ja diesen GQM Ansatz, was vielleicht auch ein Vorschlag fur das Bachelorseminar ware:

Goal Question Metric

Goal - Man Uberlegt sich Ziele die man erfillen will.

Question - Fragen, um diese Ziele zu erflllen.

Metric - Und die Antworten auf die Questions sind meistens messbare
Metriken.

Diese Methode ist natirlich auf einem sehr hohen Abstraktionsniveau aber grundsatzlich vielleicht
mal nicht schlecht, sich das als Student zu fragen: wie kann ich das eigentlich quantifizieren? Im
Evaluations-Kapitel steht drin, was gut geklappt hat und was nicht geklappt hat, aber besser ware es,
wenn das durch Zahlen belegbar ist, aber das gelingt (den Studenten) nicht immer.
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Ich fasse nochmal zusammen:
- Zeitmanagement
- Wie funktioniert eigentlich wissenschaftliches Arbeiten? Literaturrecherche?
- So etwas wie ein strukturierter Experimentaufbau, vor allem bei dem zweiten Typ von Arbeit.
Bei dem Ersten Typ habe ich eigentlich Anforderungen und ich muss belegen, dass diese
erfullt werden.

Sie haben es ja bereits angerissen mit lhrem Gedanken, dass die Hochschule kein Modul
anbietet, welche die Studierenden auf diese Problematik vorbereitet. Wie wiirden Sie diese
Probleme versuchen zu losen, wenn Sie konnten?

Das ist ja erst mal kein grundsatzlich neues Thema. Als ich Student war, hatte ich wissenschaftliches
Arbeiten im ersten oder zweiten Semester und es ist total demotivierend. Da geht nachher kein
Student mehr hin, man kann auch schlecht eine Prifung in Form einer Klausur machen und es hat
aus meiner Sicht auch keinen Sinn, das so friih zu machen. Ich finde das hier schon gut, dass es das
Bachelorarbeit Seminar gibt - es findet nattirlich im 6. Semester statt, das heil’t es ist parallel zur
Bachelorarbeit. Vielleicht wiirde es Sinn machen, wenn es im 5. Semester liegen wiirde, aber auch
nicht viel friher. Das, was man in so einem Kurs an Theorie im Frontalunterricht machen kann, ist in
der Regel nicht sehr spannend und schwierig zu gestalten. Also wurde ich versuchen diesen Teil
méglichst kurz und pragnant zu halten und stattdessen den Studenten selbst eine Art Mini-Ubung zu
einer wissenschaftlichen Arbeit in Form einer Seminararbeit schreiben zu lassen. Und dann eine
Form der Arbeit, die sich ganz stark auf den Literaturteil bezieht. Das heif3t, man bekommt ein oder
zwei Quellen vorgegeben zu einem bestimmten Verfahren oder einer mathematischen Methode und
soll die dann beschreiben und an einem Beispiel dann auch zeigen, in Form einer Prasentation am
Ende. So wiirde ich das machen, das haben wir auch haufig schon diskutiert. Das kann dann
genauso heiflden wie jetzt auch und ist vielleicht nicht nur einem Kollegen zugeordnet, sondern jeder
Student sucht sich, wie bei einer Bachelorarbeit auch, einen Betreuer. Vielleicht kann man auch einen
Pool aufbauen an Themen. Alle Kollegen durfen dann 5 Themen angeben und die werden dann unter
den Studierenden irgendwie verteilt.

Das muss naturlich vom Aufwand reduziert sein, da es ja nur um das wissenschaftliche Schreiben
und die wissenschaftliche Literaturarbeit - der Umgang mit Quellen - geht.

Das kénnte man machen, aber man darf nicht vergessen, dass es sich dabei “nur” um die
Bachelorarbeit dreht. Friher gab es das Grund- und das Hauptstudium und am Ende nach 10
Semestern musste man erst nachweisen, dass man das wissenschaftliche Arbeiten beherrscht und
da hatte man natirlich zwischendurch auch Hausarbeiten auf dem Weg dahin. Jetzt kdnnte man ja so
argumentieren, dass die Masterarbeit eigentlich der Part ist, bei dem Sie das zeigen missen und die
Bachelorarbeit ist die Ubung, aber nun héren halt viele nach der Bachelorarbeit auf. Das darf man
nicht vergessen. Die Bachelorarbeit muss aus meiner Sicht nicht perfekt sein, sondern ist nur eine
Vorubung zur Masterarbeit.

Mein Gestaltungsvorschlag ware also, das Seminar aus dem 6. Semester in das 5. Semester zu
verschieben und dann so einen Themenpool aufzubauen. Bei der Bachelorarbeit erwarte ich ja vom
Studenten dann, dass er sich auch selbst ein bisschen um das Thema kiimmert. Hier wirde ich
sagen, der Student soll sich nicht selbst darum kiimmern, sondern es werden geeignete Themen aus
unterschiedlichen Bereichen der Informatik zusammengestellt, sodass jeder sich was aussuchen
kann. Die Themen kénnten sich dann natirlich auch wiederholen.

Es gibt ja auch im Internet Bachelorarbeiten, die man durchlesen kann, man muss dann naturlich
auch selbst in der Lage sein, eine schlechte Bachelorarbeit von einer guten zu unterscheiden, aber
ich glaube, das wird ja auch im Bachelorseminar so gemacht und das klappt ja auch erstaunlich gut.
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Ein Student kann ja eine schlechte Bachelorarbeit von einer guten unterscheiden, und deshalb kann
man ja auch seine eigene Arbeit relativ gut einsortieren in diese Bandbreite.

Was mir auch aufféllt ist, dass sich viele Studierende nicht rechtzeitig mit der Themenfindung
beschéaftigen. Vielleicht sollte man da einen Hinweis geben, das kann ich nicht so ganz
nachvollziehen, weil es ja eigentlich bekannt ist, das man in dem 6. Semester diese Abschlussarbeit
schreibt.

Das ist auch etwas, was ich von vielen Studierenden gehort habe. Die Studierenden wissen
meistens gar nicht was eigentlich “erlaubt” ist, beziiglich der Themenwahl und aus meiner
Sicht tun sich viele sehr schwer damit, sich zu informieren. Vielleicht haben die Studierenden
Beriihrungsangste oder einfach Angst mal nachzufragen, weil sie denken, dass sie dann einen
schlechten Eindruck hinterlassen?

Ja, da sehe ich ganz klar eine hohe Schuld bei den Studierenden. Im 6. Semester hat man im Laufe
des Studiums viele Personen kennen gelernt. Wie haben sehr viele professionelle Lehrkrafte an der
Fachhochschule und einer sollte wohl dabei sein, zu dem man schon ein gewisses Vertrauen
gefunden hat und bei dem man sich auch traut zu fragen. Und man kann ja wirklich jeden Fragen.
Wenn man sich nicht fiir Rechnernetze interessiert, aber das Geflihl hat, dass der jeweilige Kollege
nett ist, dann kann man ja hingehen und einfach mal nach dem Prozess hinter der Bachelorarbeit
fragen - dann wird man sicherlich auch Antworten bekommen.

Was wir ja nicht wollen - und da glaube ich, fur mehrere Professoren zu sprechen — ist, das ganze
hier noch weiter zu “verschulen”. Daflr gibt es ja letzten Endes auch das Curriculum. Da stehen die
Module drin, da steht die Abschlussarbeit im 6. Semester drin. Man kann auch in der
Prufungsordnung lesen was eigentlich alles zulassig ist - es liest nur keiner.

Genau da liegt das Problem, wer und ob jemand die Schuld dafiir tragt, ist ja erstmal zu
vernachldssigen. Es existieren ja auf jeden Fall groRe Probleme bei diesem Prozess. Meine
Hoffnung mit der Applikation ist es zum einen, auch die Aufmerksamkeit und den Fokus
friihzeitig auf Dinge zu lenken, die immer wieder falsch gemacht werden, sodass dieser
Prozess bei den Studierenden vielleicht frither ausgel6st wird.

Die Idee von dieser App finde ich grundsatzlich nicht schlecht - das es erstmals Uiberhaupt ein neues
Medium ist oder ein neuer Kanal, um Informationen zu erhalten. Scheinbar reicht es nicht, diese
Informationen auf die Website zu schreiben.

Viele Studierende wissen, dass diese Infomaterialien existieren, aber teilweise finden sie sie
nicht oder suchen nicht danach. Ein Ansatz ware es beispielsweise, diese Informationen mit
der Fachhochschule zusammen aufzubereiten oder durch Verlinkungen zuganglicher zu
machen.

Ja. Das Eine ist das Organisatorische, was aus meiner Sicht vielen Studierenden fehlt. Es gibt ja auch
die Moglichkeit, sich von externen Unternehmen die Aufgabenstellungen zu holen. Das machen aus
meiner Sicht erstaunlich wenige, obwohl es sehr viele Unternehmen gibt, die handeringend
Informatikstudenten suchen. Was man Uberlegen konnte ist, ob man als zusatzlicher Kanal mit einer
solchen App auch konkrete (externe) Abschlussarbeiten angeben kénnte. Oder ein Pool von
mdglichen Themen “triggert” vielleicht ein paar Studierende an. Das gibt es seitens unserer
Hochschule nicht wirklich. Zumindest nicht koordiniert. Professor Kratzke hat auf seiner Website auch
Themen, die er gerne bearbeitet hatte, aber ansonsten hat das glaube ich keiner. Ich hab das auch
mal gemacht, aber ich glaube, nur ein Student hat sich daraufhin gemeldet - also auch relativ wenig
Reaktion darauf. Kbnnte man ja driiber nachdenken, ob man von der Hochschule aus so einen
Themenpool angeht, aber da braucht man naturlich auch jemanden, der den pflegt - nicht nur von
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externen, sondern auch von internen Themen. Jeder ist natirlich bereit, seine eigenen Themen zu
pflegen, aber jemand muss natlrlich auch das Gesamtsystem pflegen.

Ich hab da ja immer Angst. Man baut eine App, die dann flr ein Jahr “cool” ist und ab dann eigentlich
durch neuen Content lebt. Wo kommt dieser weitere Content her und wie kdnnte der aussehen?

Wie wiirden Sie lhre Einstellung zu einer solchen App beschreiben?

(lacht) Das hangt vom Endergebnis der App ab, aber grundsatzlich wirde ich das begrif3en, dass ein
neuer Kanal existiert, Uber den sich die Studierenden informieren kénnen.

Was ich begrifRen wirde ist, wenn es eine Plattform geben wirde, wo ich jedes Semester 3-4
Themen eintragen kdnnte. Das sollte nicht zu aufwandig sein. Irgendwie nur so Vorschlag fur eine
Uberschrift und eine kurze Beschreibung der Idee des Themas. Da ist mir ganz egal wie das
Technisch geldst ist - idealerweise natlrlich was browserbasiertes. Dann erscheint das was ich da
eingetragen habe in dieser App, die fir Studierende gedacht ist.

Das wiirde naturlich nicht funktionieren, wenn da nur meine Vorschlage drin stehen, sondern natirlich
mussten da auch Vorschlage von anderen drinnen stehen. Sowohl intern und extern. Fur externe
Unternehmen gibt es das ja schon. So was wie ,abschlussarbeiten.de“, wo die Unternehmen Praktika
oder Abschlussarbeiten inserieren.

Das ist naturlich deutschlandweit. Wenn man dann den Filter auf Libeck stellt ist ja nichts mehr da.
Wenn man dann doch nach Informatik filtert ist noch weniger da. Oder es gibt nur ein prominentes
Unternehmen in Lubeck.

Abschluss des Interviews



A.1.2. Transkripte der Interviews mit den Professoren (Interview Il)

Interview ||

Frage: Ihr Fachgebiet wird auf der Internetseite der Fachhochschule Liibeck als
“Rechnernetze, Web-Technologien” angegeben. Wenn ein Studierender Sie als Betreuer fiir
die Bachelorarbeit wiinscht und mit einem Themenvorschlag zu lhnen kommt, der nicht lhrem
Fachgebiet entspricht, gibt es dann Themen bei denen Sie den Studierenden an lhre Kollegen
weiterleiten?

Antwort:

Ublicherweise liegen die Themen schon in diesen Bereichen, aber wenn Studierende selbst ein
Thema vorschlagen und von mir betreut haben wollen dann ist das schon mal etwas weiter ausgelegt.
Aber sonst, in manchen anderen Fallen, wenn ich denke, dass ein Kollege oder eine Kollegin besser
geeignet ist, werden die Studierenden auch weitergeschickt.

Bei der Zweitbetreuung habe ich das bisher recht GroRzligig betrachtet. Das lauft ja oft auch etwas
unterschiedlich, wenn zum Beispiel der Studierende schon einen Zweitbetreuerwunsch aullert. Der
Zweitbetreuer beschaftigt sich ja nicht wahrend der Arbeitszeit mit der Abschlussarbeit, sondern erst
zum Ende der Arbeit, Richtung Kolloquium. Es ist aus Zeitgriinden nicht mdglich, dass zwei Personen
kontinuierlich die Arbeit betreuen.

Vielleicht konnten Sie auch mal dariiber nachdenken, ob die Applikation nur fiir Bachelorarbeiten
ausgelegt ist oder nicht vielleicht auch fiir Masterarbeiten.

Fir Masterarbeiten haben wir hier ja 6 Monate Zeit und manche Themen musste man dann noch
vertiefter betrachten.

Was ich eigentlich sagen wollte: es musste bei dem Ablauf der App ja so sein, dass der Studierende
den Prozess selbst steuert. Ich mache das Grundsatzlich so, dass ich am Anfang erklare, dass es um
eine selbsténdige wissenschaftliche Arbeit geht und ich den Studierenden nicht alles hinterhertragen
mdchte. Die App misste auch so programmiert sein, dass die App diesen Prozess auch unterstitzt.
Das ist bei den deutschen Studierenden nicht so das Problem, wahrend chinesische Studierende sich
an das selbststéandige Arbeiten erst gewdhnen missen.

Haben Sie schon eine Idee entwickelt?

Ja, die Idee bisher liegt so vor, dass Studierende selbstindig Meilensteine mit Unteraufgaben
planen, erstellen und verdndern miissen und seitens der App Erinnerungen ausgelost werden.

Beim Ablauf habe ich das oft so gemacht: man macht gewisse Zwischenversionen und ich
kommentiere dann, was besser/anders gemacht werden muss. Und dann erwarte ich beim nachsten
Feedback, dass diese Kommentare auch umgesetzt wurden und neuer Inhalt zum weiteren
Kommentieren enthalten ist. Ich méchte nicht zweimal die gleichen Kommentare geben mussen.

Die Arbeit wird im Laufe der Zeit immer umfangreicher und man fragt sich als Dozent dann
irgendwann: “Was soll ich denn nun genau lesen?”.

Es ware hilfreich, wenn dann in der Mail steht oder markiert ist, was genau neu ist oder nochmal
gelesen werden sollte, damit man nicht erst suchen muss. Bei einigen Texten weil® man sonst nicht,
ob es nur um Kleinigkeiten geht oder sich das Gberhaupt lohnt.

Eine weitere Sache ist die Sache mit den 3 Monaten. Wenn man angemeldet ist, dann gilt folgendes:
die Zeit lauft fir 3 Monate und man hat somit ein gewisses Enddatum, was nicht verldngert werden
kann, aulRer man wird krank, oder es ist eine externe Arbeit und die Firma kann die nétige Hardware
nicht liefern, die man bendtigt. Bei Griinden, die man nicht vertreten kann, kann verlangert werden,
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aus Selbstverschulden jedoch nicht, z.B. bei zu optimistischen Zeitplan. Aber man hat ja noch vor der
offiziellen Anmeldung die Moglichkeit sich vorzubereiten.

Fir die App ware es also nicht schlecht, wenn man den Hinweis auf das eben Gesagte geben wiirde.
Es kam schon oft vor, dass die Studierenden noch am letzten Tag an der Bachelorarbeit gearbeitet
haben.

Noch ein wichtiger Punkt ist: es ist ein wesentlicher Unterschied, ob man allgemein
schmierpapiermaig etwas aufschreibt oder ob es ein guter Text (gutes Deutsch, klar formuliert,
sauber zitiert, formatierte Bilder) ist. Das wirkliche Aufschreiben kostet immer viel Zeit. Es ist ganz
wichtig darauf hinzuweisen. Ein wichtiger Tipp ist hier (Verweis auf studentische Vorlagen zum
wissenschaftlichen Arbeiten), von Anfang an nach diesen Vorlagen zu arbeiten. Nicht erst in vielen
verschiedenen Dokumenten Sachen festzuhalten oder provisorischen Inhalt zu verfassen. Bei
relevanten Literaturstellen sollten gleich alle Quellen sauber angegeben werden und auch von Anfang
an uberlegt werden, wie man was dokumentiert. Vorher nur in Stichpunkten arbeiten und wenn klar
ist, dass die Struktur so bleibt, dann ausformulieren.

Man muss halt Gberlegen, wie man das mit der App macht. Bringt man die Studierenden schon zu
Anfang in eine gewisse Reihenfolge? Schon am Anfang mal Uberlegen - komplette Arbeit? Ich wirde
es nicht empfehlen Kapitel 1 fertig zu stellen, und dahinter steht noch gar nichts.

Und sonst die Frage mit der Gliederung. Ich habe in der Vorlage eine Art Standardgliederung, die
meines Erachtens nach auf mdglichst viele Bachelorarbeiten passen kann. Es gibt unterschiedliche
Themen. Ist es ein Programmierthema, wo viel umgesetzt werden muss, dann ist der Text vielleicht
nicht so lang. Oder ist es ein vergleichendes Thema, dann ist natlrlich mehr Text und weniger
praktische Arbeit da?

(Personliche Einschatzung zu typischen Informatikthemen) Ein Tipp zur Gliederung ware noch, dass
man klar erkennen kann, was der Student eigentlich gemacht hat und was allgemeine Kenntnis aus
der Literatur ist.

Haufig habe ich so Themenstellung, die heilen so: “Konzeption und prototypische Implementierung
von ...”. Da kann man dann am Anfang darstellen, wie die Aufgabenstellungen und was die
Anforderungen an das Ziel sind. Dann guckt man in der Literatur was andere schon gemacht haben
und was man davon erben kann. Dann macht man ein Konzept-Kapitel und ein Umsetzungskapitel.
Und dass es “prototypische Entwicklung” heif3t, hat den Hintergrund, dass man sich da selber nicht so
in Schwierigkeiten bringt. Wenn man schwerwiegende Programmierfehler hat, sieht das sonst
vielleicht etwas bléd aus. Dann kann man immer noch sagen, dass die Umsetzung eher eine
FleiRarbeit ist, das Konzeptionelle aber enthalten ist. Das ist aber eher eine personliche Einschatzung
zu typischen Informatikthemen. Aber wenn das andere Themen z.B. aus ITD sind, dann wirden die
das naturlich anders machen.

Zu den Programmierthemen hat man typischerweise die Anforderungen, erstmal das Thema
“Anforderungen” klar aufschreiben, dazu dann MUSS/KANN-Kriterien abwagen und mit
Literaturwerken vergleichen. Dann das Konzept ausarbeiten und die folgende Umsetzung erarbeiten.
Bei einer professionellen Softwareentwicklung wiirde man ja nicht einfach was “loshacken”. Das ware
ja nicht die professionelle Herangehensweise. Sondern erst muss man sich ja was konzeptionell
Uberlegen und das bei der Umsetzung ggf. sonst nur zum Teil umsetzen.

(Zusammenfassung der Antwort durch den Interviewenden)
Ein bisschen wollte ich noch auf das Thema mit einem Firmenbetreuer eingehen. Wir haben haufig

den Fall, dass die Studierenden eine Bachelorarbeit in einer Firma erstellen. Die Firma hat andere
Interessen als die Fachhochschule. Die Firma hat oftmals die Situation, ein konkretes Problem zu
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I6sen, wo vielleicht schon ein spezielles Konzept fir vorgesehen ist und somit den Fokus eher auf der
praktische Umsetzung liegt. Das ist aber nicht ganz der Anspruch an die Bachelorarbeit. Bei der
Bachelorarbeit ist es schon wichtig, dass man da verschiedene Losungsmaoglichkeiten anschaut und
die sinnvoll miteinander vergleicht. Das ist aber keine Programmieraufgabe wo das Konzept schon
vorhanden ist und Sie es nur umsetzen sollen. Das ware zu wenig. Eine richtige konzeptionelle Arbeit
wird hier von den Studierenden erwartet - soll heillen, THEORIE + Praxis. Da steht unter Umstanden
der Fokus auf dem friihzeitigen Dialog zwischen Betreuer der Firma und Betreuer der
Fachhochschule, um frihzeitig unterschiedliche Erwartungen zu identifizieren.

(Schilderung der Erwartung der Studierenden an das Thema Bachelorarbeit, Bezug auf
Ubergang von bisherigem Studiumsverlauf zu Bachelorarbeit. Studierende haben oft
Unsicherheiten lGiberhaupt zu verstehen, was eine Bachelorarbeit ist und was erwartet wird und
wo die Freiheiten liegen)

Ganz andere Situation als in den Studienmodulen, da in den Modulen oft der Gedanke existiert, dass
der Code sowieso nicht weiterverwendet wird, sondern nur Lerngegenstand ist. Gerade auch in den
Softwaretechnikprojekten sieht das anders aus. Da geht es auch darum, den Code den Nachfolgern
sauber zu hinterlegen und zu pflegen. Und es ist im Allgemeinen viel offener als in den Modulen.

(Unterschied nochmal zusammengefasst)

(Die Briicke von Studium zur Bachelorarbeit aus Sicht der Studierenden - Problem: Ubergang
zu Hart?)

Sie wurden lieber noch ein anderes Modul dazwischen haben, in dem Sie schon mal viel offener in
Berlihrung zu solchen Themenstellungen kommen oder vielleicht sogar das Softwaretechnikprojekt
vorziehen?! Wir haben derzeit das Problem, dass wir nur 6 Semester haben. Friiher mit dem Diplom,
mit den 4-5 Jahren, konnte man deutlich mehr machen. Es ist jetzt nicht so einfach ein
Auslandssemester zu integrieren. Da soll sich jetzt einiges tun, dass man ein sogenanntes
Mobilitatsfenster reinbringt, und somit in einem Semester ausschlieRlich Wahlpflichtfacher hat und so
leichter mal ins Ausland gehen kann.

Ich habe selbst mal in meinem Softwaretechnikprojekt gefragt, ob Interesse besteht,
Auslandssemester innerhalb des Bachelorstudiengangs zuganglicher zu machen und so Erfahrungen
(besonders beziiglich eigenstandiges Arbeiten) zu sammeln. Von den 10 Personen hat nur einer sich
gemeldet und ausgesagt, dass er nicht so viel Wert drauf legt. Die anderen haben gar nichts gesagt.
Man weil} nicht ganz genau woran das liegt - vielleicht an den organisatorischen Schwierigkeiten?
Oder an der Finanzierung? Ob die Studierenden nur schnell das Studium abschlie3en wollen und
Geld verdienen wollen? Oder es einfach nicht nétig ist, sowas vorzuweisen, da die Arbeitslage sehr
gut ist? (Vorteil derzeit nicht erkennbar)

Man kann die Bachelorarbeiten in Firmen machen oder man kann sie intern in der Fachhochschule
machen. Friher war es sehr Ublich extern zu machen. Jetzt, wo die Fachhochschule viel Forschung
vor Ort hat, ist es sehr Ublich interne Bachelorarbeiten zu machen.

(Fokus wird auf Applikation gelegt, was die Aufgabe der Applikation sein soll. Fokussieren der
eigentlichen Idee und die Idee das Bachelor-Seminar vielleicht vorzuziehen)

Ich finde es nicht so gut, dass die Leistungspunkte so ,Kuddelmuddel“ sind (Hier sind 8 CP, da sind 5
CP), das gibt immer Probleme mit diesen Anerkennungsverfahren. In anderen Studiengangen, z.B.
ITD, hat jedes Modul grundsatzlich 5 Leistungspunkte oder, bei dem grof3en Projekt, ein Vielfaches
davon (10 CP). Das ist so ein bisschen einfacher, als wenn jedes Modul seine Leistungspunkte hat.
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Hier (fir Softwaretechnik) wurde auch schon einiges herumgeschoben. Es ist vorgesehen, dass man
halt ungefahr auf 30 CP pro Semester kommt. Wenn man das Bachelorseminar in das 5. Semester
zieht, haben wir im letzten Semester nur noch 25 CP. Dann mussten wir wieder ein anderes Fach
einbringen und wenn das ein Fach mit Inhalten zu z.B. formalen Sprachen ware, dann waren
diejenigen benachteiligt, die eine Bachelorarbeit in diesem Gebiet schreiben wollen.

(Abschweifen vom eigentlichen Thema)

Was halten Sie von der Idee der App, haben Sie Anregungen, sehen Sie Chancen oder sogar
Risiken?

Gunstig finde ich es, dass die Personen an den Zeitplan erinnert werden. Denn mit dem
Zeitmanagement hapert es manchmal ein bisschen. Fur manche sind es vielleicht unnétige
Erinnerungen, aber fir andere ist das, denke ich, nicht verkehrt.

Es bleibt die Gefahr, dass wenn die App einen Fortschrittsbalken anzeigt und der bei 100% liegt, die
App ja nicht den tatsachlichen Fortschritt priifen kann und man (der Studierende) sich somit denkt,
dass “alles toll” ist, obwohl man zum Beispiel alles vollgeschrieben hat, was jedoch (qualitativ) nicht
so toll ist. Vielleicht kdnnte man ja auch inhaltliche Fragen einbringen. Zum Beispiel wenn man
Grafiken hat (Entsprechen die Grafiken einem Standard?). Diagramme wurden schon in eigenen
Notationen geschrieben, was zu Fehlern und Missverstandnissen fihrt - ein Zustandsdiagramm,
welches fehlerhafte Wege zugelassen hat. Wenn man da eine vernunftige Notation eingehalten hatte,
ware es deutlich besser gewesen.

Man koénnte in die App vielleicht eine Checkliste integrieren, die diese Fragen an bestimmten Stellen
abfragt. Eine Mogliche Frage ware, ob bekannte Notationen verwendet wurden oder: “Keine
Abbildung soll als selbsterklarend betrachtet werden”, dass man so ein paar Punkte als Checkliste
herausnimmt. Oder: ,Bei jeder Quelle alle Angaben aufgefiihrt?“. Wenn es eh schon passt und das
abgefragt wird, dann macht das ja nichts.

Es ware naturlich auch nicht gut, wenn diese Abfragen erst kurz vor der Abgabe kommen und der
Studierende dann merkt, “Oh, Mist! Ist ja gar nicht...”, und alle 20 Grafiken neu Uberarbeiten muss.
Und naturlich sollte diese Abfrage auch nicht dazu flihren, dass die Studierenden, “wie bei
Softwareinstallationen”, sie einfach mit dem immer wieder aufeinanderfolgenden Bestatigen
wegklicken. Also sollte es auch eher eine Ubersichtlich ausgelegte Auswahl an Fragen bleiben.

Ich denke, da mussen Sie am besten Uberlegen in welcher Reihenfolge das ganze kommt. Wenn die
erste Grafik kommt, dann sollte die Frage auftreten.



A.1.3. Transkripte der Interviews mit den Professoren (Interview Ill)

1 Interview |

Frage: lhr Fachgebiet wird auf der Internetseite der Fachhochschule Liibeck als “Informatik”
angegeben.

Ja, dass ich auf der Webseite der Fachhochschule nichts weiter angegeben habe liegt daran, dass
ich da zwei Links habe, wo ich die Informationen regelmafig pflege. Der Vorteil liegt dabei, dass ich
diese Informationen selbst pflegen kann. An der Webseite der Fachhochschule kann ich nichts
andern. Deswegen habe ich damals gebeten, nur die Links auf meine CoSA Profilseite und noch ein
weiteren anzugeben. Die aktuellen Sachen passieren auf diesen externen Seiten. Ich will nicht
standig dafiir sorgen, dass irgendwas aktualisiert wird. Wenn Sie da auf der CoSA Seite schauen,
werden Sie mehr Informationen finden.

Themenvorschlag zu lhnen kommt, der nicht lhrem Fachgebiet entspricht, gibt es dann
Themen, bei denen Sie den Studierenden an lhre Kollegen weiterleiten?

Ja, ich betreue relativ breit gestreut. Ich unterrichte ja auch in mehreren Studiengangen. Ich
unterrichte bei ITD genauso viel wie in Informatik zum Beispiel. Dadurch bin ich gewohnt, Arbeiten zu
betreuen, die eigentlich gar nicht meinen fachlichen Kern betreffen.
Aber es ist so: bei Bachelorarbeiten gibt es eben ganz schon viele Dinge, die eben einfach
21 “bachelorarbeitstypisch” sind. Die kann man dann beurteilen, auch wenn es nicht exakt das eigene
22 Fachgebiet ist. Bei einer Promotion muss das das eigene Forschungsgebiet sein. An der
23 Fachhochschule arbeiten wir, denke ich, auf einem Level, bei dem 70 bis 80 Prozent der Professoren
24 das Wissen haben sollten. Wir sind ja nicht alle als Lehrstuhlinhaber eines Spezialgebiets berufen,
25  sondern so ein bisschen sind wir schon Generalisten. Insofern kommt es auch vor, dass ich
26 Studenten an andere Professoren verweise. Der Grund ist aber meistens, dass ich nicht noch mehr
27 Leute betreuen kann, aber es kam auch schon einmal vor, dass es aus fachlichen Griinden war. Das
28  war dann ein Bereich, wo ich mich wirklich nicht so gut ausgekannt habe und dann Kollege X oder
29 Kollege Y empfohlen habe. Das kommt vor. Aber dafir gibt es ja auch dieses Vorgesprach.
30 Bei mir l1auft es normalerweise so, dass Leute mich dann ansprechen, weil sie gerne die
31 Bachelorarbeit bei mir schreiben wollen und dann treffen wir uns, um Interessenschwerpunkte zu
32 besprechen und am Ende des Gesprachs ist dann fiir beide Seiten klar, ob das sinnvoll ist oder ob
33  das Thema vielleicht jemand anders betreuen sollte.

2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13 Wenn ein Studierender Sie als Betreuer fiir die Bachelorarbeit wiinscht und mit einem
14
15
16
17
18
19
20

35 Lassen sich Bachelorarbeiten grob nach Typen kategorisieren? Was sind da lhre
36 Erfahrungen? Stichwort - “entwickelnd” oder “vergleichend”.

38 Ja. Man muss da auch nochmal unterscheiden zwischen internen und externen Arbeiten. Das kann
39  auch noch groRRe Unterschiede machen.
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Es gibt die entwickelnde externe Arbeit. Das ist ganz klar eine Kategorie, welche bedeutet, dass die
Person, die eine Arbeit schreibt, in einer Firma sitzt oder zumindest fir eine Firma primar arbeitet.
Das bedeutet auch, dass das eigentliche Ziel, das dabei rauskommt von dem Unternehmen gesteckt
wird und in dem Fall sehe ich mich als Betreuer eher in der Position eines Projektleiters oder
Projektmanagers. Ich mische mich da dann sehr selten in die inhaltlichen Ziele ein, solange ich das
Geflhl habe, dass die Arbeit das Niveau einer Bachelorarbeit erfullt.

Also wenn unsere Leute dann als Arbeitssklaven eingesetzt werden, muss ich das verhindern. Aber
wenn die dann genau etwas brauchen, werde ich nicht nein sagen. Also in diesem Fall ist meine Rolle
eine ganz spezielle Rolle, weil man dann mit der Firma klaren muss, welche Punkte in die Arbeit
reinkommen, weil es eine Bachelorarbeit ist. Das sind oft Dinge, die der Firma eigentlich véllig egal
sind. Also ich méchte dann natirlich trotzdem in der Arbeit sehen, warum dieser (ein bestimmter)
Weg gegangen wurde und welche Alternativen es gegeben hatte. Das ist den Firmen meistens ganz
egal, weil sie das eine Ergebnis haben wollen - und das soll dann auch funktionieren. Aber die Leute,
die wir hier in die Welt entlassen, sollen schon in der Lage sein, zu entscheiden, zu begriinden,
abzuwagen und “ingenieursmafig” zu denken. Da sollten sie auf jeden Fall sagen kébnnen, warum sie
sich fur zum Beispiel genau ein Framework entschieden haben. Das sind so Aspekte, die den Firmen
oft egal sind und nicht im Vordergrund stehen.

Da ist das Besondere der Arbeit dann, das man versuchen muss was in die Arbeit hineinzubringen,
was keine Praktikantenarbeit ist, sondern den Rahmen einer Bachelorarbeit erreicht. Das ist also
insgesamt eine spezielle Sache, die auch nicht mit allen Firmen gleich 1auft, aber im Mittel wirde ich
sagen, sind meine Erfahrungen deutlich positiv. Die meisten Firmen sehen das ein, dass die Arbeit
nicht identisch mit dem Produkt ist, was letzten Endes entsteht.

Dann gibt es naturlich die interne Bachelorarbeit, welche bei mir den Schwerpunkt meistens im
Softwaretechnik Bereich legt. Ich erwarte in diesem Fall, dass die Leute mit der Methodik arbeiten, die
sie hier (an der Fachhochschule Liibeck) gelernt haben. Da kommt dann ein Produkt heraus, von dem
man die Eigenschaften kennt, wo man sorgfaltig geplant hat und die Anforderungen erhoben hat. Es
ist dann wirklich ein Softwareentwicklungsprozess, den die Leute da dann einmal durchlaufen und mir
geht es dann meistens nicht primar um die Qualitat des Ergebnisses, sondern um den Weg.

Da liegt dann der Unterschied zu der Entwicklungsarbeit in Firmen. Da muss dann ein bestimmtes
Ergebnis herauskommen und man versucht dann unter den bestimmten Randbedingungen, das dann
hinzubekommen. Wenn es intern passiert, habe ich das Geflhl, dass die Leute dann mehr das
Interesse daran haben, was den fachlichen Kern ausmacht und wenn man dann am Ende feststellt,
dass man das Ziel nicht vollstandig erreicht hat und dann erklaren kann, warum das passiert ist, dann
kann das trotzdem eine sehr gute Arbeit sein. Der Fokus liegt also ganz klar auf der Entwicklung.

Dann gibt es natirlich auch die vergleichenden Arbeiten. Beispielsweise vier prominente
Webframeworks, worlber sich die Gemeinden streitet, welches nun das Beste ist. Eben eine
vergleichende Studie zu flihren - so was kann man naturlich auch machen. Das betreue ich aber
eher selten, was aber daran liegen konnte, dass die Leute, die mich fragen, offenbar an solchen
Sachen nicht so ein Interesse haben.

Was ich haufig habe - besonders im Bereich Kiinstliche Intelligenz - ist so eine Art
Machbarkeitsstudie. Das ware noch ein dritter Typus. Zum Beispiel, wie gut die
Gesichtserkennungsdienste von Amazon, Microsoft oder anderen funktionieren.

Sind die schon so gut, dass man mit einer einfachen Drohnenkamera auf 10 Meter Entfernung
Personen erkennen kann? Das war tatsachlich mal der Inhalt einer Arbeit.

Auch hier war es nicht Ziel der Arbeit, ein fertiges Produkt zu entwickeln. Es war im Kern auch keine
vergleichende Studie, sondern es ist mehr die Frage: “Ist die Technologie so weit entwickelt, dass
man so was daraus ausbauen konnte?”. Das Ergebnis war eben nur ein Prototyp, mit dem dann
verschiedene Untersuchungen gemacht wurden. Das ware dann auch so ein Typus von Arbeit - eben
die technische Machbarkeit - die dann in technische Grenzbereiche vordringt, wo der Betreuer vorher
meistens auch nicht weil}, ob das funktionieren wird oder ob man auf Hindernisse stoft. Und in
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diesem Fall geht es dann ja wirklich weniger darum ein Produkt als Ziel zu erreichen, sondern darum,
eine Frage zu beantworten. Man wirde am Anfang vielleicht Anforderungen aufschreiben, aber mehr
mit dem Hintergrund, ob die sich erflllen lassen oder nicht. Dadurch kann das eine sehr
anspruchsvolle Studie werden, weil man da naturlich auch sehr viel testen muss. Man muss ja
sicherstellen, dass es nicht deswegen nicht funktioniert, dass man den Prototyp falsch gebaut hat.
Das ware also auf jeden Fall ein Typus von Arbeit, den es gibt.

Im Studiengang ITD gibt es da ja noch ganz andere Dinge. So was wie eine Studie Uber die
Bedienbarkeit, Usability oder User Experience. Da kommt dann auch die Frage auf, ob man etwas
entwickeln kann, dass bisher schon existiert, aber “nicht spannend” genug fir die Leute wirkt. Da
kann durchaus auch viel Technik flr ins Spiel kommen. Da ware das Ziel auch eher eine Entwicklung
oder manchmal auch eine Machbarkeitsstudie, aber mit einem nicht nur technischen Ziel. Ich vermute
aber mal, dass |hr Fokus eher auf Informatik-Arbeiten beschrankt ist?

Genau, aber es ist im Sinne der Erweiterbarkeit ja durchaus interessant. Diese Studien, die Sie
angesprochen haben (Machbarkeitsstudien, etc.) gehen ja schon eher in eine forschende
Richtung.

(zdgern) Forschend ware vielleicht etwas Ubertrieben. Ich glaube Machbarkeit trifft es am besten. Da
gibt es wenig zu erforschen, sondern man guckt ja nur, ob etwas funktioniert.

Aus meiner Sicht ist das eher Entwicklung. Entwicklung heif3t ja nicht, dass man wie ein Handwerker
nach einem bekannten Rezept etwas zusammenbaut, sondern eher das Rezept erstmals zu finden.
Von Firmen wird es immer gerne euphemistisch als Forschung bezeichnet. Sobald die was machen,
wo nicht jeder sofort sagen kann ob es geht, nennen die es Forschung (lacht). Aber es ist eigentlich
nur etwas mehr als Handwerk.

Unsere Absolventen sollen in der Lage sein fir Firmen zu Uberprifen, ob es zum Beispiel maglich ist,
einen bestimmten Dienst mit einer Sprachsteuerung auszustatten. Das heil3t aber nicht gleich, dass
man einen Forscher braucht, (lacht) sondern dann braucht man einen Ingenieur, der mit Technologien
umgehen kann und weil}, wie man so was testet und ausprobiert. Und wenn er dann herausfindet,
dass es funktioniert, dann ist das ja kein Forschungsergebnis, sondern dann hat er die Machbarkeit
nachgewiesen. Eine Bachelorarbeit sollte eigentlich auch nicht weiter gehen. Daflr gibt es ja dann die
Masterarbeit - um zu versuchen, der Welt eine neue Erkenntnis zu eréffnen. Wenn man methodisch
weiterentwickelt, dann forscht man. Das ist aber nicht die Aufgabe einer Bachelorarbeit.

Aber trotzdem geht es nattrlich schon manchmal so ein bisschen in diese Richtung. Das sind dann
haufig Leute, die vorhaben noch einen Master zu belegen, weil man so die Grenze zur Forschung
tatsachlich ankratzen kann. Die Leute kriegen dann dadurch so ein Gefiihl dafiir, was man sich fragt
und wo diese Fragen herkommen.

Es ist schwierig das richtige Wort dafiir zu finden. Forschung ist es natiirlich nicht, aber
Recherche wire dann auch zu wenig.

Sie haben es bereits etwas ausgefiihrt, aber ich wiirde gerne nochmal fragen, was lhre
Erwartungen an die Studierenden sind, die Sie betreuen?

In der Bachelorarbeit soll man ja Eigenstandigkeit nachweisen, deswegen finde ich es sehr wichtig,
dass man sich naturlich regelmafig trifft und dann alles bespricht, aber im Vordergrund sollten dann
da die Arbeitsergebnisse stehen. Also aus meiner Sicht ist eine Bachelorarbeit immer noch eine Art
Lehrveranstaltung. Die Leute schreiben eine solche Arbeit zum ersten Mal, also kann ich nicht davon
ausgehen, dass sie alles wissen. Aber Sie sollten bereits im Stande sein, eigene Zwischenergebnisse
zu erarbeiten, sodass wir dann darlber diskutieren kénnen und ich auf dieser Basis dann weiterhelfen
kann. Das heif3t, dass das im Studium vorher vermittelte dann einfach schon mal da ist und die Leute



146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197

dann auch selber mal auf die Idee kommen, irgendwo nachzuschlagen und sich Dinge anzulesen und
selbst merken, welche Dinge sie in Erfahrung bringen missen. Da méchte man die Studierenden
dann nicht jedes Mal darauf hinweisen was sie machen sollen. Die Leute sollten moglichst
herkommen und schon Ideen im Kopf haben und sich Ruckkopplung einholen - bin ich auf dem
richtigen Weg? So stelle ich mir das vor und in der Regel lauft das auch so.

Also sollte es so sein, das man sich trifft um eher die Qualitat der Ergebnisse zu reflektieren
und so zu uiberlegen wo die geleistete Arbeit zu wenig oder vielleicht sogar zu viel war?

Genau, auch das kann sehr wichtig sein. Bei der Bachelorarbeit verrennen sich manchmal
Studierende in irgendwelchen Seitenzweigen, die sie vielleicht ganz spannend finden, und dann
kommt die Gefahr auf, das groRe Ziel aus den Augen zu verlieren. Dann UGberlegt man da, wie man
die Kurve bekommen kann. Solche Dinge waren die Dinge, Gber die man (bei einem Treffen) am
liebsten spricht.

Was ich von vielen Studierenden gehort habe ist, dass sie zu Anfang extrem viel Zeit in die
Grundlagen gesteckt haben und durch Feedback auch darauf hingewiesen worden, das es
vielleicht zu viel ist.

Das ist keine Seminararbeit, wo man wochenlang Grundlagen darstellt. Die Grundlagen stellt man ja
nicht dar, um zu zeigen, dass man die Grundlagen beherrscht, sondern Grundlagen sollen in der
Bachelorarbeit ja dargestellt werden, um zu sehen worauf die Arbeit basiert. Ich empfehle oft, dass
man sich fur das Grundlagenkapitel erst mal nur Skizzen macht, zum Beispiel durch Stichwortartige
Inhalte. Richtig schreiben kann man erst, wenn man den Kern der Arbeit im Griff hat, weil man erst
dann weil3, was man in den Grundlagen erklaren muss und was eben nicht. Das ist auch so ein
Punkt.

Was ich auch wahrgenommen habe ist, dass viele Studierende die Arbeit sequenziell angehen,
obwohl sogar auch im Bachelorseminar darauf hingewiesen wurde, dies nicht zu tun. Da
waren wir dann schon bei dem nachsten Thema. Diese Probleme, die auftreten und vielleicht
sogar immer wieder auftreten. Welche Probleme treten denn immer wieder auf?

Es kommt haufig vor, dass Leute Probleme mit dem Schreiben haben und das ist diesen Leuten eben
vorher nicht wirklich bewusst, weil in unserem Studium wenig vorkommt, wo man lange Texte
schreiben muss. Meist sind es eher kurz gefasste Dinge, und das etwas Langeres vorkommt ist eher
selten. Es fallt vielen Leuten schwer den Fokus beim Schreiben zu behalten - die driften oft weg.
Unter anderem war das auch der Anlass, weswegen wir im 5. Semester im Fach Intelligente Systeme
angefangen haben diese Berichte einzufuhren. Das war nicht von Anfang an so. Ich glaube Sie
mussten das auch schon machen oder?

Ja.

Da merken dann alle bei der ersten Aufgabe einen Bericht zu schreiben, weil niemand genau weif3,
was da jetzt eigentlich reingehdért. Und bei der Bachelorarbeit stellen sich dann die Fragen in einem
ganz anderen Umfang - Was muss da eigentlich rein? Ich hoffe dadurch zu erreichen, dass die Leute
zumindest fur einen Typus von Arbeit ein Geflhl dafiir entwickeln, was es Wert ist reingeschrieben zu
werden und was nur “Flllmasse” ist.

Da passiert dann eben das, was Sie auch schon gesagt haben. Man spricht die Gliederung ab und
dann fangen die Leute meistens an, von vorne zu schreiben, was oft keine gute Idee ist. Es gibt
einige, die bekommen das hin, aber die haben wohl eine literarische Begabung. (lacht) Denen floss
das aus der Feder. Den meisten Informatikern fliel3t das eben nicht aus der Feder und da empfehle
ich dann eben, dass sie die Arbeit an allen Stellen wachsen lassen. Man skizziert alles was man
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haben will, hat den grofien Rahmen und fangt dann an, an mehreren Stellen zu arbeiten. Im
Grundlagenkapitel halt man erst mal nur fest, was da rein muss und welche Punkte wichtig sein
kénnten. Dann fangt man eigentlich mit dem Teil an, welcher einem am leichtesten fallt, namlich zu
beschreiben, was man wirklich gemacht hat.

Und wahrend man das beschreibt fallt einem oft ein, was man jetzt gerne so sagen wirde und was
man vorher eigentlich in den Grundlagen beschreiben muss. Der Inhalt entsteht also so ein bisschen
aus der Arbeit selbst. Ich glaube, dass es unmadglich ist das linear entstehen zu lassen, wenn man
zum ersten Mal so eine Arbeit schreibt. Diesen gro3en Plan und diese Weitsicht hat man einfach
nicht. Mir selbst fallt es immer noch schwer. Wann immer ich etwas abfasse mache ich das immer
noch in diesem Stil. Ich Giberlege mir zuerst, was ist denn das wichtigste Giberhaupt an dem ganzen
Ding, danach wird mir dann klar, wie ich da heranfiihren muss. Von wo muss ich kommen? Was muss
ich erklaren, damit ich den Leser dann da habe, wo ich ihn haben will, wenn der interessante Teil
kommt.

Ich glaube das ist eine Sache, die heutzutage sowieso wichtig ist. Die Leute haben immer weniger
Geduld zu lesen. Wenn zehn Seiten Grundlagen kommen und es dann spannend wird, ist es oft
heikel und deswegen ist es wichtig so zu schreiben, dass der Leser von Anfang an das Gefuhl hat,
dass alles was kommt wichtig ist. Das ist sowieso wichtig. Dieses zielgerichtete Schreiben zu lernen.
Das ist dann eben nicht dieser klassische Seminar-Stil, zu zeigen was man alles recherchiert hat und
der Leser sich dann fragt, wozu er das alles erzahlt bekommt. Deswegen nenne ich das oft am
Anfang als eine Option, einfach mal dartiber nachzudenken, ob das so der richtige Weg ist und
empfehle es, dass die Arbeit an mehreren Stellen wachst. Die Einleitung, denke ich, sollte man als
allerletztes schreiben.

Die Arbeit soll am Ende eben wie aus einem Guss wirken und eben nicht so, dass sie sich im Laufe
der Zeit entwickelt hat. Am Ende weil3 man, wie man die Einleitung verfassen muss, damit sie zur
Arbeit passt. Das sind Dinge, die man dann wirklich steuern kann. Damit kann man wahrscheinlich
schon mal viel Gutes tun.

Viele haben eben genau dieses Problem. Studierende arbeiten vor sich hin und bekommen immer
mehr Angst es dann zu schreiben, sie versuchen dann ganz am Anfang anzufangen, wissen nicht
was sie dann schreiben sollen und damit wird die Hirde dann immer hdher.

Viele Leute fangen zu spat an. Das ware auch noch so ein Punkt. Sie unterschatzen dann die Zeit,
die man wirklich braucht, um wirklich das, was man nachher druckt und abgibt, entstehen zu lassen.
Viele sehen dann im Vordergrund, beispielsweise bei der Entwicklung, die Software entstehen zu
lassen und beilen sich dann daran fest, um sich vielleicht sogar selbst mit Arbeit zu beschéaftigen, die
einen davon abhalt mit dem Schreiben anzufangen.

Wenn man es schafft die Leute dazu zu bekommen von Anfang an das Gerust der gesamten Arbeit
vor sich zu sehen, wirde es glaube ich so manche “Fast-Katastrophen” verhindern, wo Leute erst drei
Wochen vor der Abgabe anfangen den Text zu schreiben. Das kann eigentlich nicht gut gehen, wenn
man nicht gerade eine Ausnahmebegabung hat, was Schreiben angeht. Deswegen ist es glaube ich
gut, in die Breite zu gehen. Sich klar zu machen, dass es nicht nur um die Software geht, die man
entwickelt, sondern dass es letzten Endes hauptsachlich um die Darstellung geht und man deswegen
immer die Arbeit als Ganzes im Auge behalten muss, ohne sich am Text fest zu beiRen. Da kann man
wahrscheinlich viel Gutes mit tun, mit dem, was Sie da vorhaben.

Lustigerweise wird es ja alles immer wieder erwahnt. Es gibt das Bachelorseminar, wo auch
viele Tipps und Hinweise gegeben werden, aber trotzdem machen alle die gleichen Fehler. Es
ist sehr interessant warum es denn nicht funktioniert. Vielleicht kommen die Studierenden mit
der eigenen Vorstellung in die Quere. Einleitung und Grundteil héren sich an wie etwas, wo
man ansetzen konnte.

Ich glaube es ist sehr schwierig bei so etwas wie der Bachelorarbeit die Ratschlage in einem Paket zu
geben und dann zu glauben, dass es die Leute verinnerlicht haben und so anwenden werden. Ich
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glaube, dass so etwas nur funktionieren kann, wenn es arbeitsbegleitend stattfindet. Zu verstehen
warum etwas eine gute ldee ist verinnerlichen die Leute erst, wenn sie das Problem wirklich haben.
Das ist so ahnlich wie mit dem Projektmanagement. Da kann man sich natdrlich hinstellen und
betonen, was die Ublichen Fehler sind, aber eins ist klar: wenn man die Leute auf ein Projekt loslasst,
werden sie alle genau diese Fehler machen. So funktionieren Menschen irgendwie nicht. Es gibt
Dinge, die sind nicht lehrbar indem man sie erklart, sondern sie sind nur lehrbar, indem man es die
Leute machen Iasst und sie dabei begleitet. Es gibt auch andere Dinge, die man sehr gut so lehren
kann. Man erklart etwas und es macht klick weil sie verstanden wurden. Aber es gibt einfach Dinge,
die man wirklich erst versteht, in dem Moment in dem man sie lernt und das ist in vielen Bereichen so.
Das kennt man auch aus dem Sport. Wenn man den Kindern im Training erklart, was man im Spiel
machen soll, héren alle Kinder sehr aufmerksam zu, aber im Spiel machen alle genau den einen
Fehler, wobei man vorher stundenlang erzahlt hat, dass sie es auf keinen Fall so machen sollen. Ich
hab einige Jahre als Jugendtrainer im Ful3ball gearbeitet und daher weil} ich, dass es die echt
Situation ist, in der es plétzlich Klick macht.

Ich glaube, dass es bei der Bachelorarbeit auch so ist. Erst wenn die Leute an ihrer eigenen
Bachelorarbeit sitzen und die Zeit tickt ist die Aufnahmebereitschaft da, zu erkennen wo da der Sinn
liegt. Deswegen glaube ich, es kénnte eine tolle Sache sein, wenn das mit ihrer Arbeit gut lauft, da
das Ziel ja ist, die Leute genau im Prozess zu begleiten. Das wird ja kein Tutorial, wo man ein Video
anguckt und dann werdet ihr alle tolle Arbeiten schreiben. Genau das kann nicht funktionieren, meiner
Ansicht nach. Man braucht etwas, was einen genau in der Situation begleitet, wo man das Problem
hat. genau da muss man ansetzen und dann, glaube ich, kann man eben solche Sachen verhindern.
Dann braucht man sich auch gar nicht mehr fragen, warum die Leute das nicht verstanden haben,
sondern ich glaube, dass viele der Probleme gar nicht mehr auftreten werden, wenn man sie in dem
Moment richtig begleitet. Das ware so meine Hoffnung.

Deswegen wirde ich gar nicht so viel dartber bruten woran das liegt, sondern ich glaube es ist eher
diese Trennung. Die Leute sind einfach noch nicht in dieser Situation und es ist, wie Leuten das
Schwimmen zu erklaren, bevor sie das erste Mal das Wasser beruhren.

Da kann man auch nicht einfach sagen, dass es einfach ist sich an der Oberflache zu halten und dass
man eigentlich kaum etwas dafir machen muss. Das verstehen die Leute alles, aber in dem Moment
wo sie im Wasser sind, ist die Situation eine vollig andere und die fangen dann an herum zu hampeln
und vergessen dabei vollig, dass man eigentlich gar nichts machen muss. Deswegen braucht man
eben die Person, die am Beckenrand steht und guckt was da passiert.

Also wiirden sie dieser Applikation, oder der Idee, positiv gegeniiberstehen? Oder als sinnvoll
ansehen?

Die Idee ist eine sehr sinnvolle. Ob es dann im ersten Anlauf gleich funktioniert wei3 man nicht. Sie
probieren es ja eben zum ersten Mal. (lacht)

Manchmal scheitern Dinge ja auch an Kleinigkeiten. Aber als Ansatz tiberhaupt klingen die Dinge flr
mich sehr viel vielversprechender, als vorher die Einweisung zu machen und dann zu hoffen, dass die
Leute es richtig machen. Da sehe ich die Chancen auf jeden Fall hier viel grof3er, das so was (die
Leute) voranbringen kann.

Ich sehe das als sinnvoll an. Zumindest so sinnvoll, das es sich lohnt, da mal ein Versuch zu machen.

Das Problem ist ja in meinem Fall, dass es natiirlich auch meine Bachelorarbeit ist, und ich ...
Ja, sie haben naturlich die Probleme, die jeder hat, und zusatzlich erwartet man Wunder. (lacht)
Genau. Die Zeit reicht letzten Endes ja gar nicht aus, um das Konzept ordentlich auszuwerten

und zu sehen, ob es funktioniert. Man miisste ja eigentlich mindestens eine ganze Iteration
erst mal ausprobieren, um zu sehen, ob es liberhaupt einen Effekt hat.
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Haben Sie sonst noch Anmerkungen oder Ideen, die sie noch mitteilen wollen?

NO, vielleicht nur eine sehr profane Anmerkung. Wenn man schon mal so etwas macht ware es
vielleicht nicht verkehrt, wenn man in das, was letzten Endes das Tool wird, die Formalien aufnimmt.
Auch das steht Gberall und wird zig-fach erklart, aber auch das erklare ich immer nochmal den
Bacheloranden - wie es mit den Formalien aussieht, wie es mit der Anmeldung aussieht und wie es
mit dem Kolloquium lauft. Es ware schén, wenn man dann so einen Infoteil mit drin hatte. Die
Hoffnung ist natirlich, dass die Leute es am Ende annehmen und nutzen wollen. Wir hatten dann
eine Stelle, wo sie freiwillig hingucken. Wenn man jetzt sagt, das steht doch in irgendwelchen
Lernraum-Kursen, dann sagen alle, dass sie wissen, dass es irgendwo steht, aber (es ist zu
aufwandig zu finden).

Wenn es aber jetzt eine Stelle gibt, von der man weil3, die Leute die Interesse haben, werden sich
diese Stelle angucken und da dann diese Sachen stehen, dann ware das Klasse.

Das Besondere ist ja, dass Ich in diesem Fall ja auch in die Zielgruppe falle. Und da spiegelt
sich meine eigene Erfahrung auch wieder und deckt sich mit den Erfahrungen, die ich von
anderen Studierenden gehort habe. Jeder wei, dass es irgendwo steht, aber man weiB gar
nicht so richtig was und wo man es suchen muss.

Wo muss ich suchen, wie heifdt das Ding, was ich suche und warum soll ich dberhaupt ein Formblatt
suchen, wenn man nicht mal weil3, dass man es Uberhaupt ausfillen muss. Das ist im Moment total
diffus verteilt und das an Orten, wo die Leute aus eigenem Antrieb gar nicht gucken und deswegen
ware das eine geeignete Stelle um diese Dinge zu bindeln oder zumindest die Links zu finden. Es
muss ja nicht nochmal da dupliziert sein. Aber das eine Stelle da ist, wo einem das Tool dann auch
gleich sagt, welche Dinge alle wichtig sind und wo man die Hinweise findet und was fiir Hinweise man
gar nicht findet, die dann aber explizit genannt werden. Das fande ich klasse.

Ansonsten fallt mir eigentlich nichts weiter ein. Ich denke es wird Dinge geben, die man gut generisch
vorbereiten kann, man sollte sich aber auch bewusst sein, dass Arbeiten immer auch einen
individuellen Charakter hat und das es Dinge gibt, die man nicht so allgemein abhandeln kann. Das
ist, glaube ich, sonnenklar. Deswegen kann der Versuch nicht der sein, es in seiner Gesamtheit
abzuhandeln, sondern eher - und ich glaube auf der Spur sind Sie auch - was die Grundprobleme
sind. Was ist allen gemeinsam? Wo kann man ansetzen, um Alle voran zu bringen. Man sollte auf
jeden Fall vermeiden die Leute mit irgendetwas zu gangeln. Also das man zu sehr versucht die Leute
in irgendwelchen Spuren zu halten, die dann dich nicht zu jeder Arbeit passen. Aber mehr als so eine
diffuse AuRerung kann ich auch nicht machen, weil ich das auch nicht weiRk. Das muss man dann mal
ausprobieren und mal gucken, wie das dann ist. Da muss man einfach Mut haben.

Ja, mir ist auch klar, dass man nicht so einfach den Weg gehen kann und die App “fragen”
kann, was man machen soll und dann wei was man braucht und machen muss. Aber ich bin
auf jeden Fall dabei, zu untersuchen wo die Probleme liegen, um von da aus dann die
Schwachstellen zu finden und zu gucken, was man verbessern kann.

Ja, da gibt es dann ja viele Formalien, die vielleicht gar nicht so kompliziert sind, bei denen man
unterstutzt werden kann, wie das Erstellen eine Literaturverzeichnisses. Das man diese Sachen dann
schon mal sammelt und dann eben schon mal so eine Liste hat. Also es gibt da ganz viel auf der
handwerklichen Ebene, wo so ein Tool auf jeden Fall unterstiitzen kann - jeden, ganz egal wie die
Arbeit ist - aber auch bei den Sachen, die in Richtung der Art der Vorgehensweisen gehen, gibt es
sicherlich auch allgemeine Sachen. Ich glaube, da haben sie schon exakt die richtigen Fragen
gestellt.

Fir mich klang es so, als waren Sie mit lhren Fragen auf der richtigen Spur.



A.1.4. Transkripte der Interviews mit den Professoren (Interview V)

1 Interview |V

Frage: lhr Fachgebiet wird auf der Internetseite der Fachhochschule Liibeck als ,,praktische
Informatik“ angegeben. Wenn ein Studierender Sie als Betreuer fiir die Bachelorarbeit
wiinscht, und mit einem Themenvorschlag zu lhnen kommt, der nicht lhrem Fachgebiet
entspricht, gibt es dann Themen, bei denen Sie den Studierenden an lhre Kollegen
weiterleiten?

2
3
4
5
6
7
8  Antwort:

9 Ja, da gibt es Themen. Alle Themen, die ich nicht selber fachlich kompetent erschépfen und betreuen
10 kann. Die sollten schon in meinem fachlichen Bereich liegen - den setze ich breit an - aber

11 angenommen da kommt jetzt jemand mit der Anforderung “Spieleprogrammierung mit dem Fokus auf
12 kinstlerischer Gestaltung”, dann gibt es hier kompetentere Betreuer.

13 Wenn ich einen Betreuer ausmachen kann, der deutlich kompetenter ware hier an der FH, wirde ich
14  erstmal sagen: “gehen Sie mal dorthin und fragen Sie mal, wenn nicht, kommen Sie wieder zuriick,
15  dann schauen wir weiter.”. Also da wird jetzt keiner komplett weg geschickt, nur nochmal rumhorchen,
16  ob es einen vielleicht besseren Betreuer gibt.

17

18

19

20

Also wiirden Sie schon sagen, dass man hier etwas abgrenzen kann?

Ja, das hangt immer vom konkreten Thema ab, das ist nicht so fest als Grenze definiert. Die ist
21 nattrlich weit - ein Graubereich. Eine Variante ware noch, als Zweitbetreuer einen Kollegen aus
22  einem anderen Fachbereich hinzuzuziehen.

24 Kann man bei Bachelorarbeiten, die Sie betreuen, grob gesagt “eine Art“ identifizieren?

26 Die Mehrheit hat eine entwickelnde Natur. Das ist aber daraus begriindet, dass Studierende etwas
27 entwickeln wollen. Die wenigsten kommen zu mir und sagen, sie wollen irgendwas vergleichen und
28 einen Bericht schreiben. Das habe ich nur in extremen Ausnahmefallen erlebt.

29 Die Aufgaben die ich vergeben habe, lassen sich im allgemeinen immer auf ein verteiltes System
30  abbilden.

33  Wo liegen aus lhrer Sicht die Priorititen bei dem Bearbeiten der Bachelorarbeit. Was
34  verlangen Sie von dem Studierenden? Wo liegen fiir Sie die Punkte bei der Bachelorarbeit, wo
35  Sie sagen wiirden: “Das ist der Inhalt der Bachelorarbeit”?

37 Methodische Vorgehensweise, Systematische Vorgehensweise unter Anwendung der Kenntnisse die
38 die Studierenden im Laufe des gesamten Studiums gelernt, gehort und praktiziert haben. Angefangen
39  bei der Anforderungsanalyse bis hin zum Test.

41 Die Vorgehensweise, die den ublichen Modellen entspricht, die ausgiebig diskutiert wurden. Also nicht
42 einfach anfangen zu codieren. Das ware weit weg von unserem Studiengang
43 “Informatik/Softwaretechnik”. Entsprechend dem Stand der Kunst, den wir hier lehren.

45 Die Herangehensweise an das Problem. Wie nahere ich mich dem Problem? Wie zerlege ich das
46 Problem, weil ich, was eine Anforderungsanalyse ist? Ein Pflichtenheft?

48 Das geht ja jetzt schon mal in die Richtungen der Erwartungen an den Studierenden. Was

49  erwarten Sie denn von dem Studierenden im Allgemeinen?
50 Dazu zdhlt zum Beispiel die Kommunikation.
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Entscheidend ist wirklich die Vorgehensweise, wie ich vorhin bereits betont habe, welche sich am
Softwarelebenszyklus orientiert. Dass man vergleichende Analysen durchfiihrt, wenn es notwendig
ist. Dass man seine Entscheidungen begriinden kann - sei es die Auswahl der Programmiersprache,
die Auswahl der Softwarearchitektur - im Vergleich zu denen, die man nicht verwendet hat, und die
Bewertung gegenlber den Alternativen.

Und zum Stichwort Kommunikation? Was erwarten Sie, wenn der Studierende zu lhnen
kommt. Nach dem Motto “So ich bin jetzt zu lhnen gekommen aber ich hab noch nichts
aufgeschrieben. Was soll ich tun?”.

Dann trete ich mit dem Studierenden in die Aufgabenfindungsanalyse ein und das schon bei dem
genauen Formulieren der Aufgabenstellung. In den seltensten Fallen bekommt der Studierende eine
fertige Aufgabenstellung, da Sie das ja im spateren Berufsleben auch machen missen: Aufgaben
definieren, abgrenzen und Anforderungen schreiben.

Die erste Phase ist es, die Aufgabenstellung zu formulieren.

Das kann durchaus lange dauern, dass wir eine Aufgabenstellung haben. Das geht tiber mehrere
Treffen hinweg. Darauf lege ich letzten Endes den Fokus, dass dort genau auch darauf geachtet wird,
was der Studierende von sich selbst letzten Endes fordert.

Ist das erflllbar? Wie kann er es bewerten?

Und was die Kommunikation angeht, dass er sich regelmaRig meldet und nicht wartet bis er
kontaktiert wird. Er MUSS selbst proaktiv den Kontakt zu seinem Betreuer suchen. Dass er, wenn er
Probleme hat, auch maéglichst schnell den Kontakt zu mir sucht.

Das verstehe ich auch unter selbstandigem Arbeiten.

Gibt es denn typische Probleme die wahrend der Arbeit mit den Studierenden (immer wieder)
auftreten?

Ja, die gibt es ganz naturgemalf. Das ist halt die erste grolRere Arbeit, die die Studierenden
schreiben.

Bei der Programmierung gibt es interessanterweise nicht so typische Probleme, die sich wiederholen,
eher bei der Ausfertigung der Arbeit.

Zum Beispiel die Forderung, dass Aussagen begriindet werden missen unter Bezugnahme auf
anerkannter Fakten, Publikationen oder selbst durchgefiihrte Analysen. Das sind Erkenntnisprozesse,
die fast jeder durchmacht. Bei der Aussage “Das Programm ist schnell”: warum ist es schnell, in
welchem Sinne ist es schnell; oder es wird einfach nur gesagt, die eine Programmiersprache ist
besser geeignet als die andere - Warum? Aus welchen Griinden? Was sind die Kriterien?

Da haben fast alle Studierenden ihre Probleme, bis hin zu Details und Fakten, das ordnungsgemafe
nachvollziehbare (seitenweise) Zitieren von Quellen, oder im Internet Permanent Links, die
nachvollziehbar sind. Dann erkennt der Studierende erst, warum er die Arbeit so gestalten muss -
damit sie fur einen Nachfolgenden komplett nachvollziehbar ist.

Das ist glaube ich das, was zum Schluss rauskommt - warum schreiben wir die Bachelorarbeit in der
Art und Weise, wie wir sie schreiben? - Weil sie eine wissenschaftliche Arbeit ist, die in all lhren
Begriindungen nachvollziehbar sein muss fiir einen externen Beobachter. Das ist eine neue
Erkenntnis, die so noch nicht erarbeitet werden konnte im Studium.
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Aber auch das Projektmanagement, das Selbstmanagement, das Zerlegen in Arbeitspakete. Das
bekommen einige Studierende besser hin als andere Studierende. Das Schatzen von Zeitaufwand ist
generell eine groRe Schwierigkeit bei Softwaretechnik-Projekten in der Praxis. Da gibt es auf jeden
Fall Unterschiede. Das wurde im Studium ja auch schon stellenweise behandelt - das merkt man
auch.

Wichtiger Rat, den ich immer mitgebe: “Beginnen Sie mit der Dokumentation direkt wahrend der
Arbeit von Anfang an - sonst wird es spater sehr schwer und kommt an dieser Stelle dann zu
Blockaden”

Aber, was gut funktioniert ist das Verstandnis fur den Softwareentwicklungszyklus, das kriegen sie gut
hin. Alle wissen, es geht mit der Anforderungsanalyse los, Uber die Entwurfsphasen bis hin zum
Testen. Beim Testing wird es wiederum schwierig, es kann sehr Aufwandig werden ein System zu
testen, gerade, wenn es ein Benutzerinterface hat.

Dann muss ich ja Nutzer davor setzen und eine Nutzeranalyse machen. Das sprengt dann den
Rahmen. Aber Testen ist immer ein Problem - vielleicht aus Zeitgriinden: nicht friih genug Modul- und
Unit-Tests geschrieben.

Ich vermute mal, das liegt daran, dass wir an der Fachhochschule kein Wahlpflichtmodul zu dem
Thema Testing anbieten. Das ist insgesamt ein Schwachpunkt, der nicht von den Studierenden
verschuldet ist. Da wiinsche ich mir auf jeden Fall, dass das gemacht wird.

Koénnen Sie aus lhrer Sicht den Zeitpunkt konkretisieren, wo der Studierende den groRten
Erkenntnisgewinn hat - also merkt: “Oh, das ist das was von mir verlangt wird!”?

Ich glaube, dass es zu dem Zeitpunkt ist, bei dem ein bestimmter Umfang an Dokumentation
geschrieben ist. Spatestens, wenn die Inhaltsstruktur aufgebaut werden soll. Das ist ja auch eins der
Themen, die man mit dem Studierenden bespricht. Wie ist der Aufbau der Arbeit? Die Kapitelstruktur?
Ich glaube, zu diesem Zeitpunkt dammert es. Das ist die erste gro3e Schreibaufgabe. Gar nicht mal
bei dem Programmieren, das haben Sie im Laufe des Studiums ja schon haufig gemacht. Spatestens
beim ersten Feedback zu einem geschriebenen Text und ich die Punkte nochmal bringe, die ich
schon vorher angemerkt habe.

Wobei ich sagen wurde, dass sich vieles gebessert hat durch das Bachelorseminar.

Ich muss nicht mehr so viel sagen, was ich friher bei der Diplomarbeit sagen musste. Ich muss zwar
alles nochmal sagen, aber nicht alles nochmal neu erklaren. Es ist definitiv eine gute Hilfe. Es ersetzt
zwar nicht die Beratung - ich muss vieles wiederholen - aber man merkt, die Studierenden haben
davon schonmal was gehort.

(Bezug auf die Applikation) Glauben Sie, dass es so moglich ist, Studierende zielgerichteter zu
unterstiitzen und die vielleicht sogar die Fragebereitschaft zu erh6hen?

Auf jeden Fall, viele Beratungsaspekte wiederholen sich im Laufe der Jahre, und da ware es schon
sehr Hilfreich auf die Applikation zu verweisen, weil man somit einen ganz neuen
Diskussionshintergrund hatte. Nach dem Gesprach ist der Kontakt ja erstmal unterbrochen fir eine
Weile, dann kommt der selbststandige Arbeitsabschnitt. Und fir den Zeitabschnitt bendétigt der
Studierende meiner Meinung nach auch nochmal einen Leitfaden, deswegen ware das in meinen
Augen als Web-App sehr sinnvoll, auf die wir als Betreuer auch verweisen kénnen.

Fraher hatten wir nur einen Termin, es gab dann zum Ende des 5. Semesters einen Beratungstermin,
wo alle Studierenden gekommen sind.
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Da haben wir kurz vorgestellt, was eine Bachelorarbeit eigentlich ist, die Studierenden konnten
Fragen stellen - daraus hat sich auch das Bachelorseminar entwickelt.

Daher ware Ihre Web-App an dieser Stelle unbedingt notwendig.

Sehen Sie Probleme, die durch die Applikation entstehen konnten?

Ja, ganz klar die Wartung der Applikation. Sie schreiben Ihre Bachelorarbeit und haben dann lhre
Note und haben einen lukrativen Job. Aber wer kimmert sich dann um die App?

Es muss naturlich gewartet werden, sonst ist es am Ende nur ein totes Konstrukt, was keiner mehr
nimmt.

Sehen Sie Risiken durch die Applikation bei der Nutzung von den Studierenden?

Ja, es konnte sein, dass die Studierenden sich festbeilRen und bestimmte Punkte aus lhrem
“Leitfaden” als unumstofBlich ansehen und somit in den Konflikt mit den Betreuer kommen, wodurch
die Studierenden in eine Abwehrhaltung geraten. Es (Leitfaden) sollte also immer noch als
interpretierbar - als Ratschlag - gelten.

Es sollte klar erkennbar sein, dass es nicht so gedacht ist. Es kann ja auch vorkommen, dass es bei
der App zu inhaltlichen Fehlern kommen kann, welche durch Wartung und Einsatz erst aufgedeckt
werden kénnen.



A.1.5. Transkripte der Interviews mit den Professoren (Interview V)

1 Interview V

Frage: lhr Fachgebiet wird auf der Internetseite der Fachhochschule Liibeck als “Software
Ergonomie, Mensch-Maschine-Interaktion, Softwaretechnik” angegeben. Wiirden Sie sagen,
dass die Bachelorarbeit liblicherweise in diesen Fachgebieten stattfinden oder halten Sie das
eher offener?

2
3
4
5
6
7
8  Antwort: Uberwiegend ja, allerdings ist das Themenspektrum - gerade auch in der Medieninformatik,
9  woich viel lehre, und auch in ITD relativ breit - und da kommen da auch mal Fragestellungen, die

10 dann eher am Rande liegen. Aber klar! Die Hauptexpertise liegt ja dann in dem Bereich und wenn

11 Anfragen zu Themen kommen, mit denen ich eher gar nichts zu tun habe, wiirde ich die dann auch
12 eher ablehnen, wenn jetzt nicht zwingende Griinde daflir sprechen, wie zum Beispiel, dass derjenige
13 niemand anderen findet oder ganz verzweifelt ist. Ublicherweise liegen die (Themen) in diesem

14  Themenschwerpunkt.

15

16

17

18

19

20

Es ist ja eher schwierig einen konkreten Typus von Bachelorarbeiten zu definieren - was ich
meine ist so was, was in der Softwareentwicklung eine “entwickelnde” Arbeit ist. Kann man
Bachelorarbeiten aus lhrer Sicht (grob) kategorisieren?

Das sind verschiedene Typen zum Kategorisieren. Zum einen Softwareentwicklungsprojekte, wo im
21 Mittelpunkt steht moglichst auch funktionsfahige Prototypen - meistens sind es ja Prototypen - aber
22  funktionsfahige Applikationen zu entwickeln. Auch dann durchaus den Fokus auf der technischen
23 Umsetzung. Haufig aber auch mit Designaspekten dabei.

25  Dann gibt es eher die design-lastigen Arbeiten, die kommen haufig aus ITD, wo es nicht darum geht,
26  funktionsfahige Prototypen zu entwickeln, sondern verschiedene Interfacedesigns oder Design-

27  Alternativen auszuprobieren und dann zu evaluieren, zum Beispiel hinsichtlich lhrer Wirkung, was
28 kommt besser an? Dann gibt es auch Arbeiten, die in Richtung Corporate Design oder Ahnliches

29 gehen, wo beispielsweise ein neuer Webauftritt entwickelt wird, mit neuem Logo, mit neuen

30 Informationsmaterialien, wie zum Beispiel ein Flyer oder Ahnliches, fiir eine Organisation

31 beispielsweise. Das waren so die ITD-Arbeiten. Teilweise sind es eben auch wissenschaftlich

32 gepragte Arbeiten, wo es dann auch eine ausgedehnte Literaturrecherche gibt und man mit Hilfe von
33 empirischen Methoden, wie beispielsweise Fragebogen- oder Laboruntersuchungen, bestimmte

34  Fragestellungen beantworten mdochte.

36 Sie sind nun schon auf die Aufgabenstellung im Detail eingegangen. Kénnten Sie auch etwas
37  zu den Erwartungen an die Studierenden im Allgemeinen sind? Was soll der Studierende im
38  Rahmen seiner Bachelorarbeit leisten?

40  Also wichtig ist ja bei einer Bachelorarbeit zum einen, dass es ein eigenstandiges gréReres Projekt
41 ist, das man in einer Uberschaubaren Zeitspanne bearbeitet. In den anderen Projekten, die sie im
42 Studium haben, sind das dann ja haufig noch Gruppenarbeiten. Auch wenn da schon gré3ere

43 Projekte bearbeitet werden, macht man das selten alleine. Kommt auch ab und an mal vor, je nach
44 Studiengang. In der Bachelorarbeit haben Sie zum ersten Mal die Herausforderung, dass sie allein
45  verantwortlich eine Fragestellung entwickeln, die Methoden planen, das Vorgehen planen, die

46  Umsetzung in die Tat umsetzen und das entsprechend verschriftlichen.

48 Diese Eigenstandigkeit ist ein Merkmal von (diesen) Arbeiten. Es ist in meinen Augen nicht die

49  Aufgabe des Betreuers jeden Schritt vorzugeben und zu sagen, wie Sie das machen miissen, denn
50 dann ware es keine eigenstandige Arbeit mehr. Klar, als Betreuer begleitet man das, gibt
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Hilfestellungen, gibt Ratschlage und Feedback, aber letzten Endes liegt die Verantwortung fir die
Umsetzung immer beim Bearbeiter selber.

Das andere, was ich wichtig finde, ist, dass es eine wissenschaftliche Arbeit ist. Das kann von der
Herangehensweise unterschiedlich sein. Je nachdem, ob ich einen Schwerpunkt in der
Softwareentwicklung habe oder ich wirklich eine wissenschaftliche Fragestellung untersuche.
Nichtsdestotrotz ist die Vorgehensweise so, dass ich mir nicht einfach selbst was aus den Fingern
sauge, sondern mir eine sinnvolle Grundlage erarbeite, anhand von Literaturrecherche oder eben
auch indem ich mir verwandte Systeme anschaue und gucke, wie da bestimmte Dinge umgesetzt
sind. Also dass ich mir erst einmal eine Grundlage lege und systematisch mein Vorgehen plane und
das auch transparent und Uberprifbar umsetze. Dass ich jeden einzelnen Schritt auch begriinden
kann und dass das nicht einfach so aus dem Bauch heraus passiert. Das ist unabhangig davon, wie
die Fragestellung ist und unabhangig davon, wie die konkrete Methodik ist. Das kann sehr
unterschiedlich sein. Es ist halt eine Grundvoraussetzung fir das wissenschaftliche Arbeiten, dass ich
begriindet und nachprifbar vorgehe.

Was ist denn wenn ein Prototyp entwickelt werden soll und dieses Ziel nicht erreicht wird, der
Weg dahin aber korrekt und begriindet dokumentiert ist. Liegt der Fokus dann eher auf dem
Weg dahin?

Das kann passieren, denn das ist letzten Endes die Natur von Wissenschaft. Ich stelle Hypothesen
auf oder habe bestimmte Vermutungen oder Fragestellungen, die ich sicherlich auch gut begriinden
muss. Die kénnen ja auch nicht aus der Luft kommen. Es kann sich aber trotzdem herausstellen, dass
die Hypothese falsch war. Das macht dann nicht unbedingt das Ergebnis wertlos, denn auch daraus
kann ich dann ja eine Erkenntnis ziehen. Insofern, wenn ich ein Vorgehen plane, das gezielt und
begriindet umsetze, und am Ende merke, aus bestimmten Griinden habe ich die falsche
Vorgehensweise gewahlt, kann ich daraus jede Menge Lernerfahrung ziehen und das ist auch eine
wertvolle Erkenntnis fur andere Leute, die dann dieselben Fehler nicht noch einmal machen missen
oder von einer anderen Grundlage starten kdnnen. In diesem Sinne ist das dann keine gescheiterte
Arbeit.

Gibt es denn Fehler und Probleme bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit, die immer wieder
auftreten? Wo liegen allgemeine Probleme, gerade in Bezug auf die Erwartungen, die Sie
angesprochen haben.

Also ich glaube ein grundsatzliches Problem - nicht nur bei Bachelorarbeiten, sondern auch bei
umfangreichen Projektarbeiten - ist die mangelnde Zeitplanung. Das haben Sie auch schon haufig
beobachtet im Studium, vielleicht nicht bei sich selber, aber bei anderen, dass man Dinge gerne nach
vorne schiebt, gerade wenn das nicht so in kleine Happchen verteilt ist, wo ich genau weil} (wann ich
welche Aufgabe habe). Dann schiebt man das gerne vor sich her und am Ende kommt man dann
nicht mehr mit der Zeit aus, die man noch hat.

Was ich auch empfehle ist zum Beispiel friihzeitig mit dem Schreiben anzufangen. Das wird zwar
unterschiedlich gehandhabt. Ich glaube aber, dass es nicht hilfreich ist, wenn ich zweieinhalb Monate
was tue und in der verbleibenden zwei Wochen alles nochmal schnell aufschreiben und
dokumentieren will, was ich gemacht habe. Das ist zum einen viel mehr Aufwand, weil ich mir vieles
nochmal neu erschlieRen muss, wenn ich zum Beispiel eine Literaturarbeit gemacht habe, und das
dann zwei Monate liegen lasse, dann muss ich im Grunde nochmal alles lesen, wenn ich das dann
aufschreiben will. Also dieses zeitnahe Verschriftlichen und gutes Dokumentieren ist ein Erfolgsfaktor,
beziehungsweise kann umgekehrt dazu fuhren, dass man sehr viel mehr Arbeit hat.
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Dann natirlich auch unklare Absprachen. Das passiert haufiger mal, wenn die Bachelorarbeiten in
Unternehmen geschrieben werden. Das man sich dann vielleicht nicht genau geeinigt hat, was die
Erwartungen sind oder dass das Unternehmen vielleicht auch unrealistische Erwartungen an die
Bachelorarbeit hat. Es ist wie gesagt eine wissenschaftliche Arbeit, es kann eben sein, das da was
anderes herauskommt als man eben denkt. Dann noch, das (von dem Unternehmen) teilweise sehr
stark eingegriffen wird und man somit gar nicht mehr diese freie Methodenwahl hat, die man
eigentlich braucht, sondern dass das Unternehmen dann eben vorgibt, wie es gemacht werden soll
oder Ergebnisse umsetzen will, wobei es gute Griinde geben wirde es anders zu machen. Dann ist
man als Bachelorarbeiter, der vielleicht auch ein Angestelltenverhaltnis in der Firma hat, in einer
schlechten Position, weil man kaum die Freiheit hat, sich beispielsweise gegen den Chef zu stellen.
Dann muss man sehr behutsam Lésungen finden, wie man das dann zumindest auch nochmal
reflektieren kann in der Arbeit, wo eben Entscheidungen anders getroffen werden mussten, als man
es getan hatte. Manchmal ist es eben auch so, dass Kunden sich fiir eine Designldsung entscheiden,
die eigentlich schlecht ist. Wo man dann selber sagt, dass es eine schlechte Lésung ist, der Kunde
aber darauf besteht, dass es so gemacht werden muss, hat man in so einem Vertragsverhaltnis nicht
die Mdglichkeit es anders zu machen. Das sind Dinge, die muss man dann reflektieren und das kann
dann schon zu Schwierigkeiten im Prozess flihren.

Wiirden Sie sagen, dass Unternehmen den Bacheloranden bewusst (als billige Arbeitskraft)
auf den Praxisteil lenkt, wobei der interne Betreuer ja eher den ganzen Weg sehen méchte?

Genau, das kommt vor. Das sollte man dann versuchen wahrend des Betreuungsprozesses zu
lenken, indem man sich zum Beispiel regelmafig Teilergebnisse vorlegen lasst, zumindest die
Gliederung sehr gut bespricht und dann eben auch darauf hinweist, wenn die Grundlagenrecherche
nicht so ausgepragt ist, wie das der Fall sein sollte, damit man da auch mdglichst noch gegensteuern
kann. Es gibt aber auch durchaus auch Bachelorarbeiter, die sich drei Monate nicht melden und die
einfach in ihrem Unternehmen vor sich hin werkeln und letzten Endes eine mehr oder weniger fertige
Arbeit vorlegen. Wenn das dann zwei Wochen vor Abgabe ist, hat man auch wenige Moglichkeiten
noch korrigierend einzugreifen. Dann bringt es auch nichts zu sagen, dass der Grundlagenteil nicht
wissenschaftlich genug ist, da man das in zwei Wochen nicht vollends beheben kann. Und das liegt
letzten Endes auch in der Verantwortung (des Studierenden). Es ist eine eigenstandige Arbeit. Wenn
ich schon wochenlang nichts gehort habe, kann ich mal nachfragen, wie der Stand der Dinge ist, aber
letzten Endes ist es auch die Verantwortung des Einzelnen, sich zu melden und Unterstlitzung
einzufordern. Es ist nicht meine Aufgabe den Leuten hinterherzulaufen und zu gucken, dass sie jeden
Schritt richtig machen. Das kann dann manchmal zu einem unangenehmen Erwachen fuhren.

In einem solchen Fall, wo das Unternehmen ganz klar andere Interessen hat als der Betreuer,
ist die Aufgabe dann auch, ganz klar bei dem Studierenden zu vermitteln oder zumindest eine
Grundkommunikation aufzubauen?

Die Aufgabe des Studierenden ist, in erster Linie erst mal fir Transparenz zu sorgen und sich Hilfe zu
holen. Wenn ich den Eindruck habe, dass es in eine falsche Richtung geht, wiirde ich durchaus auch
anbieten, das ich mich mit dem Unternehmen in Verbindung setze und dort dann auch das Gesprach
suche mit den Betreuern vor Ort. Das kann ich aber nur dann tun, wenn ich gezielt darauf
angesprochen werde. Meistens kenne ich die Leute ja nicht mal, die da in dem Unternehmen sind und
das ware auch von den Ressourcen her nicht zu leisten, standig vor Ort irgendwelche Besuche zu
machen. Das wird manchmal angefragt oder angeboten, aber das kann ich gar nicht leisten. Die
Leute sind in allen méglichen Unternehmen. Dann ware ich ja nur noch am rumreisen, um dann vor
Ort irgendwelche Termine auszumachen. Das ist auch nicht meine Aufgabe. Aber wenn jemand zu
mir kommt, mit dem Gefuhl, in eine falsche Richtung gedrangt zu werden oder nur eine zu kleine
Aufgabe zugeteilt bekommen zu haben. Das versucht man im Vorhinein zu vermeiden. Dass man
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gerade bei groReren Projekten sicherstellt, dass derjenige auch wirklich eigenstandig etwas
bearbeiten kann.

Das kann auch zu Problemen fuhren - ist tatsachlich auch schon vorgekommen - das dann Dinge in
der Bachelorarbeit prasentiert werden, die dann gar nicht von der Person selber erarbeitet wurden.
Wir hatten mal einen Fall - da war ich Zweitprufer - da ist das erst im Kolloquium aufgefallen, weil ich
bestimmte Designentscheidungen hinterfragt habe und dann die Person gar nichts dazu sagen
konnte. Ich habe mich dann gewundert, und habe die Person darauf angesprochen, dass sie es doch
entschieden hat und dann doch begriinden musste, aber dann stellte sich heraus, dass sie es nicht
entschieden hat. Sie hat das Design auch nicht erstellt. Das haben dann die Kollegen in der
Grafikabteilung gemacht. In der Arbeit wurde es dann aber so prasentiert, als ware es von der Person
erstellt worden, was naturlich hochproblematisch ist. Dann muss man sich fragen, ob es iberhaupt
noch eine Arbeit ist, die als “bestanden” gewertet werden kann. Das sind eben so ein bisschen die
Sachen, wo man vorher drauf gucken muss. Sind das wirklich Eigenanteile? Kann ich das auch ein
Stick weit eigenstandig bearbeiten? Habe ich da auch Entscheidungsbefugnisse?

Wenn ich letzten Endes nur ein Befehlsempfanger bin, dann ist das nicht geeignet fiir eine
Bachelorarbeit. Das sollte man versuchen im Vorfeld zu klaren und meistens gelingt das dann auch.

Die Punkte, die Sie bisher genannt haben, zielen ja alle eher darauf ab, dass es bei der
Durchfiihrung der Bachelorarbeit Probleme gibt. Gerade was das Thema wissenschaftliches
Arbeiten angeht gehen die Erwartungen von Studierenden und Professoren durchaus
auseinander. Wie wiirden Sie denn die fachliche Kompetenz der Studierenden bewerten, also
das, was besonders im Studium gelehrt wurde?

Gibt es dort auch Probleme?

Naturlich gibt es da Unterschiede. Es gibt Leute, die sind besser und es gibt Leute, die sind
schlechter. Das ist letztlich ganz klar. Insofern haben wir da auch ein Spektrum bei Bachelorarbeiten,
wie in jedem anderen Modul auch. Es gibt Leute, die das alles ausgezeichnet machen und es gibt
Leute, bei denen hapert das. Aber es ist selten so, dass die Bearbeitung, die Methodik und die
Vorgehensweise und die Planung exzellent sind, aber kein fachliches Wissen da ist, um die Aufgabe
zu bearbeiten. Das habe ich eigentlich noch nie erlebt. Das geht so ein Stiick weit Hand in Hand. Das
wirde im Grunde ja bedeuten, dass man sich fur ein komplett falsches Thema entschieden hat, wo
man zum Beispiel in Informatik dann anfangt, ein Design-Thema zu bearbeiten, obwohl man das im
Studium eigentlich gar nicht gelernt hat. Oder umgekehrt, jemand der seinen Schwerpunkt im Design
gelegt hat, eine Hardcore-Aufgabenstellung aus der Eingebetteten-Systeme-Welt bearbeiten wiirde
und dann feststellt, dass er gar nicht die fachlichen Kompetenzen tragt, um das zu machen. Aber das
weifld man ja eigentlich, oder kann es im Vorfeld einschatzen, ob es erfolgversprechend ist oder nicht.
Typischerweise suchen sich die Leute ja auch Arbeiten, die ihren Schwerpunkten entsprechen und
auch ihren Interessen. Das ist ja durchaus auch ein wichtiger Entscheidungspunkt, wenn ich mich far
eine Arbeit entscheide. Dann ist das ja auch etwas, wo ich mich spater mit bewerben kann, oder wo
ich sagen kann: “Das habe ich erarbeitet” - als Arbeitsprobe. Und insofern geht das selten komplett
auseinander, dass jemand komplett exzellent im Vorgehen ist und im Fachlichen schlecht. Umgekehrt
kann es durchaus sein, dass man fachlich ordentlich was drauf hat, aber es “schlampig” angeht. Das
kann man aber mit ein wenig Selbstdisziplin in den Griff bekommen.

Betreuen Sie viele Arbeiten aus dem Studiengang Informatik/Softwareentwicklung?
(Anmerkung: Weil eigentlich Studiengangsleiter fur Medieninformatik Online gewesen)

Es ist haufig so ein “Drittelmix” gewesen aus den Studiengangen, in denen ich Uberwiegend gelehrt
habe, wie Medieninformatik Online - Bachelor und Master, Informationstechnologie und Design und
Informatik, und daraus rekrutieren sich dann auch die Bachelorarbeiten, die ich angefragt bekomme.
Mal ein bisschen mehr und mal ein bisschen weniger. Das schwankt immer ein bisschen aber es ist in
der Regel eine ganz gute Mixtur.
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Bei ITD gibt es doch ein recht friihes Modul, wo sich mit dem wissenschaftlichen Arbeiten
beschaftigt wird, oder?

Bei ITD nicht, sondern in der Medieninformatik gibt es “Einfihrung in wissenschaftliche Projektarbeit”.
Das ist in der Tat - ganz frih nicht, sondern im 4. Semester — schon mal der Bachelorarbeit
vorgeschaltet, wo man sich grundsatzlich schon mal mit solchen Dingen wie Recherche beschéftigt.
Wie mache ich ein Literaturverzeichnis? Wie mache ich Literaturangaben? Was bedeutet eigentlich
wissenschaftliches Vorgehen?

Achso. Hat das einen groBen Einfluss auf die Bachelorarbeit? Merkt man da einen
Unterschied? (Zwischen den Studiengéangen)

Die Bachelorarbeiten sind insofern schwierig zu vergleichen, weil die Klientel einfach unterschiedlich
ist. Wir haben in der Medieninformatik Online sehr viele Berufstatige, die berufsbegleitend studieren
und insofern auch langer brauchen. Das ist nicht der Faulheit geschuldet, sondern weil sie geplant
weniger Zeit fir das Studium aufwenden und die Bachelorarbeiten entstehen dann haufig aus dem
Arbeitskontext heraus. Weil es naturlich effektiv ist, wenn ich in einem Unternehmen tatig bin, wo man
Projekte teilweise in einer relativ hohen Position betreut, dann ist das auch naheliegend, dass ich so
was eben auch fur eine Bachelorarbeit suche. Das ist dann auch eine ganz andere Position, als
jemand, der ein Praktikum im Unternehmen macht oder eben als Bachelorstudent oder Werksstudent
angestellt wird fur eine Zeit. Die Projekte sind dann teilweise auch schon ein bisschen komplexer und
anspruchsvoller, weil die Leute dann teilweise auch schon 10 Jahre Berufserfahrung haben und
haufig mit diesen praxisorientierten Herangehensweisen sehr vertraut sind. Da ist meistens nicht das
Problem, das so auszuarbeiten, wie man das in der Praxis dann eben macht. Da ist eher dann die
Herausforderung, es wissenschaftlich zu betrachten und ich hoffe, dass dieses Modul dabei hilft, aber
ich konnte es jetzt nicht 1:1 mit anderen Studiengangen vergleichen und sagen, dass die
Bachelorarbeiten deshalb besser waren. Das ist auf jeden Fall etwas, was ich jedem Studiengang
empfehlen wiirde: das friihzeitig mit einzubringen. Auch fir Projektarbeiten kann es sehr nitzlich sein.

Also es ware lhrerseits auf jeden Fall ein Ansatz, so ein Modul einzufiihren, um damit die von
lhnen angesprochenen Probleme anzugehen oder zu 16sen? Wie Sie schon gesagt haben,
machen Studierende (im Laufe des Studiums) mehrere Projekte - groRere Projekte, kleinere
Projekte alleine oder auch als Gruppenarbeit. Haben Sie weitere Anregungen, wie man diesen
Ubergang aus dem “Studium” in die Bachelorarbeit “besser” gestalten kdnnte oder diese
auftretende Kluft zu minimieren?

Ich versuche das teilweise in meinen Lehrveranstaltungen zu tun, indem ich nicht Klausuren als
Prufungsleistung nutze, sondern eben da schon semesterbegleitende Projektarbeiten, die dann oft
schon solche Komponenten beinhalten. Sie haben ja auch Module von mir belegt. Es gibt dann ja
auch Themen zu wahlen, die eine wissenschaftliche Herangehensweise verlangen. Das mache ich
nicht zur Pflicht, weil das ja nicht der primare Inhalt des Moduls ist, aber viele tun das. Dann
bekommen sie natirlich auch Feedback zur Herangehensweise und kénnen das schon mal Gben.
Was bedeutet das eigentlich, eine sinnvolle Quellenrecherche zu machen? Wie kann ich beurteilen,
ob die Quelle, die ich gefunden habe, seriés ist? Wie mache ich einen sinnvollen Quellenverweis?
Das sind alles Dinge die man so schon mal Ubt. Alles in einem geschitzten Rahmen, weil da noch
nicht der Hauptfokus darauf liegt. Es gibt natlirlich Feedback, aber es wird nicht erwartet, dass es da
schon perfekt lauft. Das finde ich schon relativ wichtig, dass man da ab der Halfte des Studiums,
wenn man in das 4. oder 5, Semester kommt, schon mal etwas anspruchsvollere Aufgaben
bearbeitet, und nicht dieses typische Auswendiglernen fur eine Klausur und danach hat man alles
einfach abgehakt.
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(Kurze beispielhafte Beschreibung der im Rahmen der Bachelorarbeit zu entwickelnden
Applikation)

Was ich von Studierenden in Interviews wahrgenommen habe ist, dass sie den Zeitplan zum
einen vollig unterschatzen. Einer hat sogar schon damit gerechnet, dass es am Ende eng wird,
schiebt seine Arbeit nach eigener Aussage trotzdem immer weiter auf.

Da soll die App zum einen ansetzen. Dass der Fokus auf Dinge gelenkt wird, die teilweise im
Vorfeld unangenehm zu betrachten sind, aber im Nachhinein den Nachteil ausgleichen. Die
Hoffnung ist, dass die Studierenden den Fokus haben, friihzeitig erkennen, wo die
Schwierigkeiten liegen. Das “Zeitmanagement-Tool” ist dabei nur ein Aspekt. Dariiber hinaus,
sammle ich viele Tipps und Hinweise, die Studierende sonst viel zu spat selbst erfahren durch
Fehler. Die ganze Idee ist natiirlich, dass das begleitend funktioniert.

Wie das Beispiel “Schwimmen lernen”. Wenn man vorher erklart, wie es funktioniert (wie im
Bachelor-Seminar) rennen am Ende alle ins Wasser rein und machen die tiblichen Fehler
trotzdem (wie bei der Bachelorarbeit).

Erkennen Sie bei einer solchen Applikation Chancen oder vielleicht sogar Risiken fiir die
Bearbeitung der Bachelorarbeit?

Ich denke, die Unterstlitzung beim Zeitmanagement ist essenziell. Da habe ich ja vorhin ausgefuhrt,
dass man Dinge gerne vor sich herschiebt. Unterstlitzung beim Zeitmanagement wirde ja auch ein
bisschen “Unterstitzung beim Planungsprozess” implizieren. Ich kann ja nur dann ein gutes
Zeitmanagement haben, wenn meine Planung gut ist. Wenn ich sage: “Ich brauche drei Wochen fir
die Literaturrecherche”, und habe mich dabei aber grandios verschatzt, dann bringt mir die App aber
auch nichts, wenn sie mir sagt, dass der Literaturteil bald dran ist, also wenn die ganze Zeitplanung
letzten Endes unrealistisch war. Da kdnnte man sich Gberlegen - was ich dieses Semester ausprobiert
habe - dass man eine sehr strukturierte Arbeitspaketbeschreibung macht. So, wie man es bei
Projekten in der Wirtschaft oder in der Forschung auch machen muss. So, dass ich mir Uberlege, wie
viele Stunden ich in etwas rein stecke, welche Tatigkeiten es konkret sind und man nicht nur so etwas
schwammiges wie Literaturrecherche oder Anforderungsanalyse schreibt, sondern mir wirklich
konkret Uberlege, welche Datenbanken ich zum Beispiel anschauen muss. Komme ich da tUberhaupt
heran? Habe ich da Zugang? Wenn ja, habe ich den Zugang auch von Zuhause oder muss ich dafur
beispielsweise in die Bibliothek, um mich mit einem Rechner vor Ort einzuloggen? Wie viele
Rechercheergebnisse erwarte ich mir denn? Reicht es, wenn ich am Ende 5 einschlagige
Publikationen habe oder erwarte ich eher flinfzehn? So was kann ich ja auch mit dem Betreuer
besprechen. Wie ausfihrlich muss alles sein? Mache ich in der Anforderungsanalyse eher Interviews
oder Fragebdgen? Wenn ja, wie viele Personen muss ich eigentlich befragen? Komme ich an die
Leute leicht heran oder ist das total schwierig? Muss ich damit rechnen, dass ich erst mal zehn Leute
fragen muss, bevor einer mir zusagt? Das sind ja alles Dinge, die letzten Endes die Komplexitat
bestimmen und der Unterschied dann darin liegen kann, ob ich eine Woche brauche oder drei
Wochen. Insofern denke ich, nicht nur Zeitmanagement, sondern auch eine Unterstiitzung bei der
Planung ware eine wichtige Sache, indem man zum Beispiel bestimmte Templates vorgibt, die mir
bestimmte Informationen abverlangen. Dass ich mir Uber bestimmte Punkte eben Gedanken machen
muss. habe ich schon die Fahigkeiten, die ich dafur brauche? Muss ich mit Einarbeitung rechnen?
Wie ist der Umfang konkret zu benennen? Woraus speist sich das? Also das ich wirklich gezwungen
bin eine konkrete Planung zu machen und dann wird auch meine Zeitplanung besser sein, weil ich
das dann viel besser einschatzen kann. Das ist ja alles, was letzten Endes in der agilen
Softwareentwicklung (zum Tragen kommt). Ich muss letztlich méglichst kleine Pakete schniren, die
ich dann gut abschatzen kann. Wenn ich ein Riesenpaket habe, schreibe ich dann vielleicht 10
Personenmonate dran, aber ob das nun realistisch ist, weil} ich nicht. Wenn ich aber sage, dass ich
drei Klassen implementieren muss, dann habe ich ein viel handhabbareres Paket letzten Endes, dass
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ich Uberschauen kann. Deshalb glaube ich, kann man relativ viel aus der agilen Softwareentwicklung
entnehmen fur so eine Bachelorarbeit, denn das ist eigentlich ein sehr gutes Beispiel dafir. Man hat
einen begrenzten Zeitraum und ein im Vergleich zu anderen Softwareentwicklungsprojekten kleines
Projekt. Dann kann man mdglichst viele kleine Arbeitspakete verteilen, die ich dann gut planen und
abarbeiten kann und wo man spater gegebenenfalls auch gut gegensteuern kann, wenn man merkt,
dass man falsch geplant hat. Dann habe ich die Mdglichkeit im nachsten Arbeitspaket
gegenzusteuern. Wenn lhre App dabei unterstiitzen wiirde, ware das, denke ich, sehr nitzlich.

Erkennen Sie vielleicht auch Risiken, was die Benutzung der App angeht?

Man kann sich natlrlich zum einen “tot planen”. Das kann natlrlich auch passieren, dass ich dann vor
lauter Planung nicht zum Bearbeiten komme. Das sollte nicht passieren. Und weiterhin kann die App
natdrlich nicht die Eigenverantwortung abnehmen. Man kann am Ende nicht sagen, dass “die App
mich nicht rechtzeitig erinnert hat und deswegen ist meine Bachelorarbeit nichts geworden”. Das ist
dann eher so eine Grundhaltung. Die Leute, die das fir sich annehmen: ,Das ist meine Arbeit, das ist
mein Projekt, das ist auch so ein bisschen mein Baby und da stecke ich Herzblut rein.“, das ist,
glaube ich, schon erforderlich, um so eine Arbeit Gber die Runden zu kriegen. Dass man davon
Uberzeugt ist und dass man das will. Immer dann, wenn man gar nicht wirklich weil3, ob einen das
Thema so richtig interessiert, ist es schon so ein Alarmsignal. Das ist dann keine gute Voraussetzung.
Man muss eben schon ein bisschen fiir die Sache “brennen” und das kann keine App erzeugen. Das
muss aus der Eigenmotivation heraus kommen.

Also sollte die App das natiirlich auch klar kommunizieren, was die Aufgabe der App ist.

Genau
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A.1.6. Notizen von Interviews mit Professoren (Interview VI)

Interview VI — Notizen

Frage 1 — Welches Fachgebiet fiir Bachelorarbeiten?

Zu 80% haben die Arbeiten einen Bezug zu den genannten Fachgebieten Eingebettete Systeme,
Rechnerarchitekturen, Betriebssysteme und Systemprogrammierung. 20% fallen in andere Bereiche,
wie zum Beispiel Benutzeroberflache oder Simulationen.

Frage 2 — Wie sehen diese Bachelorarbeiten aus? / Wo liegen die Prioritdten? / Welche

Typen von Arbeiten gibt es?

Der erste Typ ist die Entwickelnde Arbeit. Jedoch werden, im Gegensatz zu anderen Betreuern und
deren Fachgebieten, mehrheitlich hardware-nahe Themen behandelt.

Hierbei liegt der Fokus auf der Testbarkeit (Stichwort Sensoren, Messungen und Messwerte) und
dem Aufbereiten und Analysieren sowie der Validierung im Rahmen der Implementierung.

Ein weiterer Typ sind konzipierende Arbeiten. Hierbei werden zunachst die notwendigen
Anforderungen erhoben, welche Dinge modelliert werden sollen, dann folgt die Konzeptstudie oder
auch ein Machbarkeitsbeweis. Es folgt die Evaluation (Stichwort Brauchbarkeit/Technologien).

Zu 90% werden interne Arbeiten geschrieben. Externe Arbeiten kdnnen durchaus einen
Mehraufwand bedeuten.

Frage 3 — Erwartungen an den Bacheloranden?

Wichtig ist selbststdandiges Arbeiten. Dazu gehort, die Arbeit richtig einzugrenzen, dass das Problem
richtig identifiziert wird und ein Selbststandiger Losungsprozess stattfindet sowie die dazugehorige
Literaturarbeit.

Die Kommunikation sollte vom Studierenden angeregt werden. Der Betreuer bietet seine
Unterstlitzung an, der Studierende muss sie aber auch selbststandig annehmen. Dazu zahlt, sich an
Einigungen zu halten, sich eigenstandig zu melden, aktiv Hilfestellung zu erbitten und Feedback
einzuholen. Es ist nicht die Aufgabe des Betreuers, den Studierenden zu erinnern.

Aufgabenstellungen werden teils durch Abstracts bereitgestellt, die in gemeinsamer Arbeit detailliert
ausformuliert werden. Der Studierende kann gerne eigene Anregungen einbringen oder auch ein
eigenes Thema bearbeiten.

Frage 4 — Wo treten Probleme auf? / In welchen Punkten mangelt es?
Es gibt Probleme dabei, das Problem in Teilprobleme zu zerlegen.

Vielen mangelt es an richtigem Zeitmanagement. Es wird realitatsfern geplant, so dass es oftmals z.B.
einen tollen Entwurf und eine gute Implementierung gibt, aber nur einen maRigen Nachweis.

Einige Studierende haben Probleme damit, sich eigenstandig zu melden, da sie Angst haben, die
Erwartungen des Betreuers nicht zu erfillen.

Die Literaturarbeit, also das korrekte wissenschaftliche Arbeiten, sorgt flir Probleme. Dazu zdhlen das
korrekte Einbinden von Quellen, Zitaten und Belegen oder auch ein angebrachter Schreibstil und die
Rechtschreibung.

Die selbststandige Vorbereitung, das korrekte Einschatzen von Arbeitsaufwand, das konstruktive
Umgehen mit Kritik sind weitere problematische Punkte. Der Betreuer mdchte klar den Unterschied
zum letzten Arbeitsstad sehen. Eine Gliederung der nachsten Arbeitsschritte und ein
wochenbasierter Meilensteinplan helfen, klare Ergebnisse zu produzieren.
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Frage 5 — Ansatze um diese Probleme zu |6sen?

Das Grundlagenkapitel ist eine gute Moglichkeit fir den Betreuer, die Arbeitsweise und die
Kompetenzen des Studierenden einzuschatzen und sollte daher direkt am Anfang geschrieben
werden, auch da es fachlich noch oberflachlich ist. Der Betreuer kann es als Abgleich nutzen, um sich
selbst und die Betreuung auf den Studierenden einzustellen.

Das Bachelorarbeit-Seminar vermittelt zwar richtige Inhalte, diese kommen jedoch bei den
Studierenden nicht an, sie behalten die Inhalte nicht.

Frage 6 — Meinung zu Applikation? Einstellungen? Anregungen?
Die Applikation konnte die Akzeptanz (die Aufnahmebereitschaft) der Studierenden gegeniiber den
enthaltenen Inforationen beziglich der Bachelorarbeit steigern.

Risiken kdnnten sein, dass das selbststandige Denken zu sehr von der Applikation abgenommen wird.
So wird die eigentliche Arbeit der Priifungsleistung nicht vom Studierenden selbst ausgefiihrt. Der
Lerneffekt kénnte gemindert werden, da partielles Scheitern oder das Erfahren von Grenzen (also
das Fehlermachen) eine wichtige Erfahrung fiir den Studierenden sind.
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A.1.7. E-Mail-Befragung der Professoren |

Schriftliche E-Mail Befragung |

Koénnen Sie Arten/Klassen von Bachelorarbeiten identifizieren?

(Als Anregung hierfiir, gebe ich gerne die typische “entwickelnde” Abschlussarbeit als
Paradebeispiel, bei der der Softwareentwicklungszyklus im Mittelpunkt steht)
Synthese-Arbeiten vs. Analyse-Arbeiten (z. B. Softwareentwicklung vs. Fallstudie)

Interne vs. externe Arbeiten (letztere zusatzlich mit externer Betreuungsperson)

Was erwarten Sie von den Bacheloranden? Kénnen sie abgrenzen, was sie von den
Bacheloranden fordern und demgegeniiber, was Sie als Ihre Aufgabe als Betreuer
bezeichnen?

Erwartungen: Selbstdndige Einarbeitung in die Problemdomane, selbstdndige Auswahl adaquater
Methoden und Werkzeuge, strukturiertes Vorgehen, schliissige und formal-saubere Dokumentation
inkl. Erlauterung von Entwurfsentscheidungen

Aufgabe als Betreuer: Ansprechperson fur fachliche, organisatorische und
dokumentationsspezifische Fragen (z. B. Einhaltung von Standards wissenschaftlichen Arbeitens),
kontinuierliche Begleitung des Arbeitsfortschritts, finale Begutachtung

Konnen Sie Probleme identifizieren, die seitens der Bacheloranden, immer wieder erneut
auftreten? Gibt es grundsatzliche Probleme oder Schwierigkeiten bei dem Vorgang/Ablauf
der Bearbeitung der Bachelorarbeit?

Ubliche Probleme: mangelhaftes Zeitmanagement, mangelhafte Schwerpunktsetzung (z. B.
Verzetteln in unwichtigen Details), mangelhafte Strukturierung der Dokumentation, unangemessener
Schreibstil, unzureichende Kritikfahigkeit, formale Fehler (Orthographie, Kommasetzung, Grammatik,
Zitierweise, Quellenangaben)

Haben Sie Ideen oder Ansdtze, wie man die Studierenden bei dem Prozess der Bearbeitung
der Bachelorarbeit unterstiitzen kann?

Nutzung von Werkzeugen zum Projektmanagement, kontinuierliche Begleitung durch regelmaRige
Statusgesprache, Bereitstellung von Vorlagen und Musterdokumenten

Sehen Sie Risiken oder Chancen bei Anwendung einer solchen Applikation, die die
Studierenden bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit unterstitzt?

Chancen: Die App kdonnte Probleme im Projektmanagement und bei der Gestaltung der
Dokumentation (vgl. 3) — je nach Usability und echtem Mehrwert.

Risiken: Die App konnte missverstanden werden als Ersatz fiir die persdnliche Betreuung —
insbesondere fachliche Aspekte wird eine App naturgemaf nicht abdecken kénnen. Es kdnnte
weiterhin zu einem ,, Device Mismatch” kommen, da Bachelorarbeiten tiblicherweise nicht an
mobilen Endgeraten entstehen — man musste also immer zwei Gerate bedienen: Notebook/Desktop-
PC und Smartphone. Ggf. hatte es Vorteile, die Funktionen der App auf demjenigen Endgerat zur
Verfligung zu haben, das primar fir die Erstellung der Bachelorarbeit genutzt wird.
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A.1.8. Zusammenfassung der schriftlichen Befragung der Studierenden

Ergebnisse der schriftlichen Befragung von Studenten Teil 1

Beschreibung:

Die wortlichen Aussagen der befragten Studierenden wurden im folgen Dokument verschiedenen
ermittelten Kategorien zugeordnet. Die gewahlten Kategorien (Erwartungen, Einschdtzung der
groften Probleme und Wiinsche fiir bessere Vorbereitung durch das Studium) gehen der
Fragestellung hervor, wahrend die jeweiligen Unterkategorien durch sortieren und filtern von
Antworten entstanden sind.

Insgesamt ausgewertete Gesprache mit Studierenden: 17

Erwartungen

Teilen von Erfahrungen

Ich erwarte, dass er mich bei der Arbeit mit der Firma unterstitzt, indem er mir zum Beispiel
Dinge sagt die ich nicht wissen kann. Wie z. B. dass das zeitlich nicht passen wird, oder ein
Teil der Arbeit nicht in eine BA gehort. Ich erwarte, dass er seine Erfahrungen mit mir teilt.
Dass er mich in meiner Bachelorarbeit unterstitzt, auch was die Kommunikation mit der
Firma betrifft.

Dass er bei der Themenfindung mdégliche Richtungen aufzeigen kann, die fur ein geeignetes
Thema eingeschlagen werden kdnnen.

Erarbeitung eines sinnvollen Themas

Es wirde mich freuen, wenn er mich tGber den zeitlichen Ablauf einer BA informiert also wie
viel Zeit man hat was wann ansteht

Zudem soll er den Umfang der Arbeit richtig einschatzen konnen.

Kommunikation

Erreichbarkeit, das Fragen schnell beantwortet werden oder man sich treffen kann, wenn

was ist und Kritik.

Die Moglichkeit, Uberhaupt mal kommunizieren zu kénnen, Treffen bei Erreichen eines
neuen Meilensteins.

Ich erwarte, dass der Betreuer die nétige Zeit aufbringt, um mich betreuen zu kénnen und
auch ansprechbar und aufgeschlossen gegeniber Fragen ist.

Ich erwarte das ich mit meinem Betreuer jeder Zeit tber das Projekt reden kann, wenn ich
wenn ich Fragen habe

Feedback

Und dass er sich mit meinen Sachen auseinandersetzt und nicht nur hofft das ich das schon
gut mache.

Bei Fragen Hilfestellung geben.

Von meinem Betreuer erwarte ich konstruktives Feedback in Bezug auf Ideen die ich ihm
mitteile, auBerdem konstruktive Kritik an meiner Dokumentation.

Grundsatzliches Interesse an der BA des Betreuers, konstruktives Feedback und eine gewisse
Diskussionsbereitschaft.

An den vereinbarten Feedpackpunkten Rickmeldung zu meiner Arbeit geben mich dabei
davor bewahren tberdurchschnittlich dumme Dinge zu tun

regelmaRiges Feedback tGber aktuellen Arbeitsstand und das er sagt, wenn was scheille ist
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Einfach nur Feedback. Quasi eine Person, die Korrektur liest. Also jemand, der auf
Unverstandlichkeiten hinweist bzw. bei groben schlechten Entscheidungen dazwischenfunkt
Das der Betreuer sich genligend Zeit fiir Fragen/Antworten nimmt und einen nicht ignoriert.
Dass er sich Zeit nimmt fir den Studenten und den Studenten dabei unterstitzt eine wirklich
professionelle wissenschaftliche Arbeit zu schreiben

Sinnvolles Feedback wahrend der Entstehung der Arbeit und gegebenenfalls Denkanstole
bei auftretenden Problemen

Dass er fir Fragen offensteht

Mir wiirde sehr viel Tipps zu Struktur der Bachelorarbeit helfen.

Eingreifen des Betreuers

Wenn er erkennt, dass ich was falsch mache, das er mich in die richtige Richtung lenkt
Weiterhin kann manchmal ein kleiner Schubser, was das Zeitmanagement betrifft nicht
schaden denke ich.

Anregungen fur Erweiterungen. Andere Denkweisen anstoRen. Aber auch Einforderungen fir
Leistungen.

Dass er von sich aus sagt welche Teile meiner BA er sehen will, also wann er meine ersten
Implementierung-Versuche sehen will oder die Gliederung oder ob da erst was Sinnvolles
drinstehen soll.

Dass er die Zielstellung klar definiert



Einschatzung der groRten Probleme

Schreiben der Dokumentation

Unsicher war ich mir beim Gewichten der Ausfiihrungen. Also wie viel muss ich zu einem
Abschnitt schreiben und was davon alles mit Quellen belegen.

Ausfuhrlichkeit der Doku

Die Doku was drinstehen soll. Also die Gliederung. Seitenanzahl. Rechtschreibung.

Die Einschdtzung vom Umfang der Arbeit

Eine sinnvolle Doku parallel zum Code zu erstellen und eine gute Gliederung fiir diese zu
finden

Die grofSten Problemen in meinem Fall wiirden sehr wahrscheinlich bei der Dokumentation
der Bachelorarbeit liegen. Vor allem - man weif nie, ob man sich in der richtigen Richtung
bewegt (zumindest kann man in dem Fall nicht hundert Prozent sicher sein). Das zweite
Problem ist, dass Bachelorarbeit schon eine Art wissenschaftlicher Arbeit ist.
Umgangssprache passt in dem Fall nicht.

Zeitmanagement

Definitiv das Zeitmanagement. Ich muss dringend auspassen das ich das schreiben nicht
vergesse und nur Code.

Das groRte Problem wird bei mir darin liegen, einen Zeitplan zu erstellen
Zeitmanagement

Zeitmanagement

ZEIT

Zeitmanagement wird sehr wahrscheinlich ein Problem sein

Einschatzung des Umfangs

Fachliche Probleme

Konkrete Anforderungen
Weiterhin werde ich vor einem Problem stehen, welches wie folgt aussieht:

Die von mir programmierten HMI-Module sind mit einem Bus mit dem Host verbunden. Sollten jetzt

2 Module ausfallen und ausgetauscht werden, soll die Software des Hosts in der Lage sein,
neue Module zu erkennen und mit denselben Aufgaben zu bestlicken, wie ihre Vorganger.

Beispielsweise sind die beiden Module fiir "Anker rauf/runter” und "Notausstieg auf/zu" defekt,

werden ausgetauscht und die Funktionalitdten sollen dann bei den nachsten Modulen an
derselben Stelle liegen.

Hardware zum Laufen kriegen

sinnvolles Testen

Unsicherheiten bei den implementation, wenn es nicht so wird wie ich es erhofft hatte

Sonstige Probleme

Die Kommunikation zwischen Betreuer, Firmenmitarbeiter und mir zu koordinieren. soweit
ich weil}, wechselt mein Betreuer in der Firma oder es miisste mit mehreren Personen und
dem Betreuer kommuniziert werden. Hier hat mein Betreuer schon gesagt, dass der gern
EINE Ansprechperson hatte und nicht mit der ganzen Firma diskutieren misste.

Schwer zu sagen, gefiihlt alles

GroRtes Problem sehe ich immer noch in der Themenfindung.

Meine gréRten Probleme liegen bei der Themenfindung flir eine Bachleor Arbeit zu finden



Wiinsche flr bessere Vorbereitung durch das Studium

Zeitmanagement

Bessere Vorbereitung im Bereich Planung und Zeitmanagement. Wie lange brauchen
verschiedene Sachen wirklich. Welche Probleme treten auf, mehr mit groReren Projekten
arbeiten. Das Softwaretechnik Projekt ist daflir sehr gut, nur leider kommt es ganz zum
Schluss und auch nur ein Modul. Webtech war zwar dhnlich, aber da hat man wenig mit
Management gemacht. Da haben wir meistens "einfach drauf los programmiert".

Mehr Projektarbeiten evtl. auch bestehende Projekte Gibernehmen (z.B. SWT-Projekt
AutoSail), evtl. Aufgaben in denen man mal so Zeitschatzungen machen soll, beispielsweise,
wie lange dauert das Modellieren einer Autonomen Steuerung fiir das AutoSailProjekt mit
anschlieRender Auflésung, um zu gucken, das man eine vollig falsche Zeitvorstellung hat. Den
Studenten auf den Boden der Tatsachen zuriickholt und ihm klar machen das nicht alles mal
eben so runterprogrammiert wird in 2 Stunden.

Zeitaufwande besser abschatzen kénnen

Zeitmanagement ob man noch in der Zeit liegt. Das mit dem Feedback von anderen
bachelorstudenten wiirde Die Motivation sicherlich erh6hen jedoch nur wenn diese auch
selber Fortschritte vorweisen.

Wissenschaftliches Arbeiten und Schreiben

Ein Kurs "Wissenschaftliches Schreiben", am besten speziell fir Informatiker. Darin kdnnen
die Unsicherheiten beseitigt werden. Viele haben ja auch Probleme damit, wie Quellcode in
den Text untergebracht werden kann. Gibt zwar haufig Tipps dazu (auch im Lernraum) aber
trotzdem sind mit einem kleinen Absatz Giber den Umgang mit Quellcode langst nicht alle
Fragen geklart. AuBerdem mussten die Betreuer dann nicht jedes Mal aufs neue Hinweise
dazu geben. Dieser Kurs sollte aber vor dem 6. Semester angeboten werden (als NT-WPF?).
Richtiger Aufbau einer wissenschaftlichen Arbeit, Sinnvolle Quellen angeben und Zitate etc.
einbringen

Mehr Wert auf die Dokumentation in allen Projekten legen. Diese Dokumentation muss aber
in allen Modulen einheitlich und gleich sein (zumindest demselben Muster folgen). Vielleicht
sollen die Studierenden sich mehr mit Papers beschéftigen (z.B. Studenten erzwingen, so was
wie Paper von Google zu Big Table zu lesen, damit man sich an "wissenschaftlichen Styl"
gewohnt.

Informationen zur Bachelorarbeit

Ich hatte mir gewlinscht besser auf die BA vorbereitet zu werden. Sowas wie im 4ten
Semester mal eine Infoveranstaltung, was man machen kdnnte, worauf man achten muss bei
dem planen und das man jetzt schon mal anfangen sollte zu gucken. Vielleicht sogar vor und
Nachteile und/oder Erfahrungen von BA in einer Firma oder im Ausland. Sowas fehlt
komplett!

Dass man mehr auf die Formalitaten einer Bachelor Arbeit vorbereitet wir (richtiges zitieren,
Schriftform etc.)

Uberschaubarkeit des Projektes. Welcher Aufwand ist wirklich notwendig.

Vielleicht mehr Informationen Uber das organisatorische (vielleicht hab ich die auch nur noch
nicht, weil ich mich da noch nicht mit befasst hab), ansonsten fallt mir da leider nicht viel ein
Im 5 Semester Einflhrungsveranstaltungen und Beratung, falls kein Thema gefunden wird



- Eine Infoveranstaltung fir die Bachelorarbeit. Also friher, irgendwann im 3/4 Semester. Ein
paar grobe Regularien. Also wie das mit Prifern ist, was ich alles fertig haben muss, ob ich
friher abgeben kann, wie funktioniert das Kolloquium...

Sonstige Anmerkungen
- Eigentlich nicht wirklich viel mehr, da ich mich mit der Einstellung angemeldet habe, dass es
eher allgemein wird und dass ich viele Teilbereiche kennen lerne.

Ich finde dieses Studium ist mehr drauf aufgebaut einen breiten Umfang des Themen Bereichs
Informatik zu geben und die BA nur Mittel zum Zweck ist, den Zettel zu bekommen von daher
finde ich es so in Ordnung wie es ist. Halt nur wenn man nicht drauf vorbereitet wird, ist es
wichtig das der Mentor moglichst vieles erklart

- Ich finde, dass alles wichtige gezeigt/beigebracht wurde damit man fir die Bachelorarbeit
vorbereitet ist.

- Bisher bin ich zufrieden mit dem Inhalt

- Viel mehr verschiedene Design Pattern wahrend des Studiums Kennenlernen und auch
durchgehend in den Praktika einsetzen und viel mehr testen von Applikationen wahrend des
studiums

- Dawirde mir jetzt nichts konkretes einfallen

- nichts



Ergebnisse der schriftlichen Befragung von Studenten Teil 2

Beschreibung:
Befragung der Studierenden unter Angabe, ob die Studierenden positiv oder negativ auf die Ideen
Vorschlage reagiert haben

Motivation durch soziale Einbindung anderer Studierende
Die Antworten lassen sich in drei Kategorien unterteilen, welche sich aus den positiven, negativen
oder neutralen Antworten zusammensetzen.

Art der Reaktion Haufigkeit der Reaktion

Negativ

N P, W
N

Neutral

Motivation durch das Sammeln von Achievements
Die Antworten lassen sich in drei Kategorien unterteilen, welche sich aus den positiven, negativen
oder neutralen Antworten zusammensetzen.

Art der Reaktion Haufigkeit der Reaktion
Positiv 5
Negativ

N

Neutral

Ergebnisse der schriftlichen Befragung von Studenten Teil 3

6. Wiirdest du die App nutzen um eine der folgenden Zwecke zu erfiillen?

- Strukturierte Informationssammlung zum wissenschaftlichen Arbeiten, Gliederung und weiteren
Informationen zu Kernpunkten der Bachelorarbeit?

- Spielerische Einbindung der Bachelorarbeit durch sammeln von Achivements?

- Planung und Ubersicht von Meilensteinen, Aufgaben

Art der Antwort Haufigkeit der Antwort

S 14
I

3




A.1.9. Ergebnisse der Online-Umfrage fiir die Studierenden

Allgemeine Fragen

In welcher Phase des Studiums/der Bachelorarbeit befindest
Du dich? Bitte wahle die am ehesten zutreffende Antwort.

Nach Abschluss der

13,6%

Vor dem Beginn der
Wahrend der Bearbeitung 54,5%
31,8%

Ca. 55% der Befragten befinden sich zum Zeitpunkt der Umfrage vor dem Beginn der Bachelorarbeit
(d.h. auch in den vorherigen Semestern), ca. 33% befinden sich bei der Bearbeitung und etwa 13%
haben bereits eine Bachelorarbeit geschrieben.

Die nachfolgenden Fragen wurden dem jeweiligen Status der Befragten angepasst.
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Vor dem Beginn der Bachelorarbeit

Ich fuhle mich durch das bisherige Studium sehr gut auf das
Bearbeiten der Bachelorarbeit vorbereitet

Gar nicht zutreffend

12,5%

Ich weil es nicht genau
25,0%

Uberwiegend zutreffend
41,7%

Uberwiegend nicht

20,8%

Etwa 40% der Studenten fuhlen sich durch das Studium Gberwiegend auf das Bearbeiten der
Bachelorarbeit vorbereitet. Der Rest fiihlt sich unsicher oder (iberwiegend nicht bis gar nicht durch
das Studium auf die Bachelorarbeit vorbereitet.

Das selbstandige Vorgehen wird kein Problem fur mich
darstellen

Vollstandig zutreffend

20,
83%

Gar nicht zutreffend
42%
Uberwiegend nicht

20,
83%

Uberwiegend zutreffend
54,2%

Ich weill es nicht genau

25,0%

Knapp Uber die Halfte der Studenten sehen Giberwiegend keine Probleme beim selbststdandigen
Vorgehen, 8% sehen sich auch vollstandig dazu in der Lage. Ein Viertel ist sich unsicher und der Rest
flihlt sich Gberwiegend nicht bis gar nicht dazu fahig, selbststandig vorzugehen.



Ich habe eine genaue Vorstellung davon, wie die Bearbeitung
einer Abschlussarbeit ablauft

Gar nicht zutreffend
16,7%

Uberwiegend nicht

29,2%

Uberwiegend zutreffend
20,8%

Ich weill es nicht genau
33,3%

Knapp die Halfte der Studenten haben liberwiegend keine oder gar keine genaue Vorstellung davon,
wie die Bearbeitung einer Abschlussarbeit ablauft. Ein Drittel ist sich unsicher und die restlichen 20%
haben Gberwiegend eine Vorstellung davon.

Das Einschéatzen von Zeitaufwand (Meilensteine, Teilziele) fallt
mir leicht

Gar nicht zutreffend

1 7 30

Ich weil es nicht genau
20,8%

Uberwiegend nicht

292%

Uberwiegend zutreffend
333%

Ein Drittel der Studenten fiihlt sich Giberwiegend sicher mit dem Einschatzen von Zeitaufwand,
20% sind sich unsicher und die restlichen ca. 45% flihlen sich Giberwiegend nicht oder gar nicht sicher
dabei.



Ich wei ganz genau, was bei der Bearbeitung meiner Abschlussarbeit von mir
verlangt wird und bei welchen Punkten die Prioritaten liegen

Ich weill es nicht

20,8%
Uberwiegend nicht
333%
Gar nicht
20,8%
Uberwiegend
25,0%

Ein Viertel der Befragten weil iberwiegend, was von ihnen verlangt wird. 20% sind sich unsicher, ein
Drittel ist sich Gberwiegend unsicher und 20% wissen gar nicht was von ihnen erwartet wird.

Ich weil}, wie man korrekt wissenschaftlich arbeitet und
vorgeht (Literaturarbeit, Quellenangaben)

Uberwiegend nicht
13,6%

Ich weil es nicht genau

22,7%

Gar nicht zutreffend
13,6%

Vollstandig zutreffend
13,6%

Uberwiegend zutreffend
364%

Die Halfte der Studenten weiR mindestens (iberwiegend, wie man korrekt wissenschaftlich arbeitet,
13% davon sind sich vollstandig sicher. Fast ein Viertel weil} es nicht genau und der Rest weiB es
Uberwiegend nicht oder gar nicht.



Wahrend der Bearbeitung der Bachelorarbeit

Ich fuhle mich durch das Studium sehr gut auf das Bearbeiten
der Bachelorarbeit vorbereitet

Uberwiegend nicht
71%
Vollstandig zutreffend

71%

Uberwiegend zutreffend
57,1%

Ich weill es nicht genau
28,6%

Knapp 65% der Studenten sehen sich mindestens Gberwiegend auf das Bearbeiten einer
Bachelorarbeit vorbereitet, 7% davon auch vollstandig. Der Rest ist sich mindestens unsicher, 7%
davon fiihlen sich Gberwiegend unvorbereitet.

Es fiel mir leicht, das Thema meiner Bachelorarbeit zu finden

Uberwiegend
143%

Ich weill es nicht genau
21,4%

Uberwiegend nicht
214%

Vollstandig zutreffend
429%

Einem groRRen Teil fiel es vollstandig leicht, ein Thema fiir die Arbeit zu finden, 14% fielen es
Uberwiegend leicht. Dagegen war sich der Rest unsicher oder Gberwiegend nicht in der Lage, leicht
ein Thema zu finden.



Das selbstandige Vorgehen stellt kein Problem fur mich dar

Ich weill es nicht genau Vollstandig zutreffend

28,6% 28,6%
Uberwiegend Uberwiegend nicht
214% 21,4%

Fir die Halfte der Studenten stellt selbstdandiges Arbeiten mindestens iberwiegend kein Problem
dar, 29% sehen sich vollstandig dazu in der Lage. Die andere Halfte ist sich mindestens unsicher, 21%
sehen sich Gberwiegend nicht zu selbststandigem Arbeiten in der Lage.

Das Einschéatzen von Zeitaufwand (Meilensteine, Teilziele) fallt
mir leicht

Uberwiegend zutreffend

71%

Ich weill es nicht genau
214%

Uberwiegend nicht
35,7%

Vollstandig zutreffend

21,4%

Gar nicht zutreffend
14,3%

50% der Befragten fallt es mindestens tUberwiegend schwer, 14% auch komplett schwer, Zeitaufwand
einzuschatzen. Etwa 20% flihlen sich unsicher, vom Rest fiihlen sich etwa 7% liberwiegend sicher
dabei, ca. 21% auch vollstandig sicher.



Ich fuhle mich durch das Bearbeiten der Bachelorarbeit
uberfordert

Uberwiegend nicht

71%

Gar nicht zutreffend
35,7%

Uberwiegend zutreffend
357%

Ich weill es nicht genau
21,4%

Etwa 35% der Befragten flihlen sich liberwiegend durch das Bearbeiten der Bachelorarbeit
Uberfordert, genauso viele fihlen sich gar nicht Gberfordert. Ca. 21% sind sich unsicher und der Rest
fiihlt sich Gberwiegend nicht Gberfordert.

Ich weill ganz genau, was bei der Bearbeitung meiner
Abschlussarbeit von mir verlangt wird und bei welchen

Uberwiegend nicht
14,3%

Vollstandig zutreffend

71%

Ich weill es nicht genau
50,0%

Uberwiegend zutreffend
28,6%

Die Halfte der Studierenden ist sich unsicher, was von ihnen verlangt wird. Ca. 14% wissen es
Uberwiegend nicht. Der Rest weils es mindestens Uberwiegend, etwa 7% weil} es vollstandig.



Ich kenne mich gut mit den Formalien zur Bachelorarbeit aus
(Anmeldung, Ablauf, Zulassungsanforderungen)

Ich weill es nicht genau
214%

Uberwiegend zutreffend
429%

Uberwiegend nicht
28,6%

Vollstandig zutreffend

71%

Die Halfte der Befragten kennt sich mindestens nicht genau aus, ca. 28% davon kennt sich
Uberwiegend nicht mit den Formalien zur Bachelorarbeit aus. Die andere Halfte kennt sich
mindestens lUberwiegend aus, 7,1% auf vollstandig.

Ich weil}, wie man korrekt wissenschaftlich arbeitet und
vorgeht (Literaturarbeit, Quellenangaben)

Uberwiegend zutreffend
I 43 30

Uberwiegend nicht
50,0%

Ich weil} es nicht genau
28,6%

Vollstandig zutreffend

71%

Die Halfte der Studierenden kennt sich Giberwiegend nicht mit wissenschaftlichem Arbeiten aus. Etwa
29% sind sich dabei unsicher, der Rest weill mindestens tUberwiegend, 7,1% auch vollstandig, wie
man wissenschaftlich arbeitet.



Nach Abschluss der Bachelorarbeit

Das Studium hat mich auf das Bearbeiten der Bachelorarbeit
sehr gut vorbereitet

Gar nicht zutreffend

16,7%

Uberwiegend zutreffend
50,0%

Uberwiegend nicht

o,
°

w

50% der Absolventen fiihlten sich durch das Studium iberwiegend auf die Bachelorarbeit
vorbereitet. Ein Drittel flihlte sich Gberwiegend nicht, und der Rest fiihlte sich gar nicht vorbereitet.

Es fiel mir leicht, das Thema meiner Bachelorarbeit zu finden

Uberwiegend nicht

16,7%

Ich weill es nicht genau

]G‘TDC

Vollstandig zutreffend
66,7%

Zwei Drittel der Befragten fiel es leicht, ein Thema fiir die Bachelorarbeit zu finden. Der Rest war sich
unsicher, oder ihm fiel es iberwiegend nicht leicht.



Das selbstandige Vorgehen stellte kein Problem fur mich dar

Vollstandig zutreffend

16,7%

Uberwiegend

Alle Befragten fihlten sich mindestens tGberwiegend sicher beim selbststandigen Vorgehen, ca. 17%

fUhlten sich auch vollstandig sicher.

Das Einschatzen von Zeitaufwand (Meilensteine, Teilziele) fiel
mir leicht

Vollstandig zutreffend

16,7%

Uberwiegend zutreffend

Alle Befragten fiihlten sich mindestens Giberwiegend sicher beim Einschatzen von Zeitaufwand, ca.
17% fuhlten sich auch vollstandig sicher.



Das Fertigstellen der Bachelorarbeit hat mich tberfordert

Uberwiegend

16,7%

Gar nicht zutreffend

50,0%

Uberwiegend nicht

33 3%

Die Halfte der Absolventen hat sich gar nicht mit der Bachelorarbeit tiberfordert gefiihlt. Ein Drittel
fihlte sich Gberwiegend nicht tiberfordert und der Rest fiihlte sich Gberwiegend liberfordert.

Die Benotung meiner Abschlussarbeit entsprach genau meinen
Erwartungen

Uberwiegend nicht

16,7%

Vollstandig zutreffend

50,0%

Uberwiegend zutreffend

33 3%
333%

Die Benotung der Arbeit entspricht bei 50% der Absolventen genau der Erwartung, bei einem Drittel
Uberwiegend und beim Rest Giberwiegend nicht.



A.2. Ubersicht der Herausforderungen und Achievements

Herausforderungen & Titel der Challenge-Achievements

Anfangszeitraum

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:

Achievement:

Beantrage deine Zulassung zur Bachelorarbeit
,Dein erster Schritt ist getan!“

Finde das Thema deiner Bachelorarbeit
,Dieses Thema will ich haben! Kein anderes!”

Suche dir deinen Betreuer/deine Firma fur die Bachelorarbeit
»In guten Handen...”

Bereite deinen Arbeitsplatz fiir die Arbeit vor
,Genug Platz fur Snacks, Arbeit und Snacks!”

Schreibe deine Aufgabenstellung

,Gratulation! Die Probleme sind klar. Jetzt kommst du!”
Erstelle die Gliederung fir deine Arbeit

,Alles in Reih’ und Glied“

Erstelle deinen Zeitplan
,,Punktlich wie die Deutsche Bahn”

Arbeite dich in deine Schreibumgebung ein (Beispiel ,LaTeX")
,Exzellente Vorbereitung!”

Erarbeite deine Recherchegrundlagen
,So viel Text! ... und so wenig Inhalt?“

Erstelle die Ordnerstruktur fiir die Organisation deines Projektes
,Alles da, wo es hingehort!”

Kiimmere dich um eine geeignete Versionsverwaltung (Beispiel ,GitHub“)

14

,Sicher ist sicher

Suche dir eine geeignete Vorlage fiir deine gewahlte Schreibumgebung

,Das Rad nicht neu erfinden...”

Lasse deine Prifung Anmelden
,Schnall dich an! Jetzt geht es los!“

Kimmere dich bereits friihzeitig um mogliche Korrekturleser
,Das ist wohl eher keine Einschlaflektiire...”

Besorge dir Nervennahrung fiir die Bearbeitungszeit
,Mihsam ernédhrt sich der Student”
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Bearbeitungszeitraum

1.

Challenge:
Achievement:

Challenge:
Achievement:

Challenge:
Achievement:

Challenge:
Achievement:

Challenge:
Achievement:

Abschlusszeitraum

1.

Challenge:
Achievement:

Challenge:
Achievement:

Challenge:

Achievement:

Challenge:
Achievement:

Challenge:
Achievement:

Challenge:
Achievement:

Beschreibe die fur den Leser relevanten Rechercheinformationen in deinem
Grundlagenkapitel
,Das weill doch jedes Kind...”

Stelle den getatigten Arbeitsinhalt in deinem Hauptteil dar
,Der schwerste Teil ist geschafft!”

Fasse deine Ergebnisse in dem Abschlusskapitel zusammen
,Alle Faden laufen zusammen*

Uberpriife alle Kapitel deiner Bachelorarbeit auf Konsistenz
,Passt, wackelt und hat Luft!”

Suche dir deinen Zweitprufer
,Vier Augen sehen besser als zwei“

Lasse deine Arbeit Korrekturlesen
,Mein Freund, die Rechtschreibung”

Finalisiere deine Bachelorarbeit durch eine abschlieRende Uberarbeitung
,Letzter Feinschliff”

Lasse deine Arbeit in einem Druckgeschéft geeignet binden (ca. 1-2 Tage
Dauer)
,unter Druck zum Diamanten”

Fiihre die Abgabe deiner Bachelorarbeit durch
,FunFact: Einsteins Doktorarbeit umfasste 17 Seiten”

Bereite deine Prasentation fiir das Kolloquium vor
,Fast geschafft!”

Flihre deine Prasentation im Kolloquium
,Feier schon! Du hast es dir verdient”



A.3. Oberflachenprototyp

9401230
= Dashboard

Meilensteine

7/

Meilensteine abgeschlossen

3/

Aufgaben abgeschlossen

Nachster Meileinstein in 14 Tagen.

Herausforderungen

Anfangsphase 12/20
Bearbeitungsphase 8/30
Abschlussphase 0/7

Letzte Achievements

ispielachievel
em Ipsum dolor sit a

3eispielachievement
foictachiove

Tipp

Interessanter Fakt

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt.

Abbildung A.1.: Oberflachenprototyp: Dashboard
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V401230 V401230 V401230

=  Guide : & Allgemeine Informationen & Themenbereich 1

Allgemeine Informationen
Struktur der Arbeit

[

Themenbereich 1 Info 1

Info 2
Themenbereich 2

Info 3 =

Hinweise:zum Schreiben
! -

Met q'denj'ibe;clj /;

(a)

Themenbereich 3
Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna wirl aliqua. Up exlaborum
incididunt quis nostrud exercitatn.

Themenbereich 4

Info 4 +

a) Guide (b) Guide - Themenebene (¢) Guide - Informationsebene

Abbildung A.2.: Oberflichenprototyp: Guide

V401230 V401230

=  Achievements H =  Achievements

bAchievement

.
-
.
E .
.
.
B

‘ Anfangsphase

Bearbeitungsphase ‘Achievement

Achievement

App Achievements Achievement

Achievement

Achievement

(a) Achievements - Ubersicht (b) Achievements - Detailebene

Abbildung A.3.: Oberflichenprototyp: Achievements
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V401230 V401230

=  Herausforderungen g =  Herausforderungen

Aufgabe 1 v Aufgabe 2 O

Aufgabe 2 (] Aufgabe 5 O

Aufgabe 3 v Aufgabe 6 O
Auigabes  ~ Auigabe? O

Aufgabe 5 O Aufgabe 9 O

Aufgabe 6 O Aufgabe 11 O

Aufgabe 7 O Aufgabe 12 O

Aufgabe 8 4 Abgeschlossen

Aufgabe 9 g Aufgabe 1 v

Aufgabe 10 v Aufgabe 3

Aufgabe 11 O Aufgabe 4
oo o | oo o

(a) Aufgaben - Ubersicht (b) Aufgaben - Sortiert
Abbildung A.4.: Oberflichenprototyp: Aufgaben
V401230 V401230
=  Zeitmanagement g = Dashboard
s Dashboard
Guide
Herausforderungen

KW 19 Zeitmanagement

. . Achievements
Meilensteinname

Einstellungen

KW 20

Meilensteinname

KW 21

(a) Zeitmanagement - Ubersicht (b) Menu - Navigation

Abbildung A.5.: Oberflachenprototyp: Sonstiges
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A.4. Detaillierte Beschreibung der Model Komponenten

Die nun folgenden Unterkapitel beschreiben die Klassen, die Teil der Model Komponente
sind und teilweise wichtige Datenfelder und Operationen zur Verwaltung des Redux-Stores
enthalten.

Hinweis: Alle verwendeten Klassen deren Objekt-Instanzen in dem Reduz-Store liegen, sind
mit dem Schliisselwort @immutable versehen und konnen zur Laufzeit nicht verindert werden.
Dies ist hinsichtlich der Redux-Architektur vorgesehen, da der Redux-Store und dessen Inhalt
nicht verandert, sondern tberschrieben wird. Weiterhin liegen die Attribute innerhalb der
Objekt-Klassen im Rahmen des flach ausgerichteten Key-Value-Stores des AppStates im
Allgemeinen nicht als Objektreferenzen, sondern als IDs in textueller Form vor.

A.4.1. AppState-Klasse (@immutable)

Die Klasse AppState stellt den aktuellen Status der Applikation dar und trigt somit eine
Vielzahl an Informationen in sich. Diese Informationen werden im Rahmen der an Redux
orientierten Architektur durch das Einsetzen von Key-Value Stores strukturiert und verwaltet.

Jede fiir den Zustand der Applikation relevante Information ist auf diese Weise an einer
zentralen Stelle im System gespeichert (siehe Listing A.1). Durch einen lesenden Zugriff
kénnen die Oberflaichenkomponenten alle benétigten aktuellen Informationen ermitteln und
abbilden. Weiterhin kann der Status der Applikation durch das Ausfithren von Aktionen des
Benutzers, was das Auslésen der sogenannten Actions mit sich trigt, verdndert werden.

class AppStated{

final Map<String, Milestone> currentMilestones;

final Map<String, Map<String, Achievement>> achievedAchievements;
final Map<String, Property> properties;

final Map<String, Challenge> challenges;

final Map<String, Content> informationToolContent;

final Milestone selectedMilestone;
final DateTime begin;
final DateTime end;

Listing A.1: Datenfelder der AppState-Klasse

Aktueller Zustand der Meilensteine

Die aktuellen Meilensteine werden durch das Datenfeld currentMilestones abgebildet. Diese
Datenstruktur enthélt alle vom Benutzer angelegten Meilensteine und deren jeweilige Unter-
aufgaben und wird als SplayTreeMap initialisiert. Die selbst-sortierende Eigenschaft dieser
Datenstruktur bietet einige Vorteile im Rahmen der Handhabung von Meilensteinen in der
Implementierung, da deren einzigartige IDs auf dem angegebenen Meilensteindatum basieren.

138



Aktueller Zustand der Achievements

Die von dem Benutzer der Applikation zu erreichenden Achievements werden im Datenfeld
achievements gespeichert. Dieses Datenfeld weifit einige Besonderheiten vor, auf die ich im
Folgenden hinweisen mochte:

Hinweis: Es handelt sich bei dieser Datenstruktur im Detail um eine HashMap, welche weitere
HashMaps beinhaltet.

Diese HashMap wird mit genau vier verschiedenen konstanten Eintragen initialisiert.

e ALL__ACHIEVEMENTS

Enthalt alle vorhandenen Achievements.

e ACHIEVED

Enthélt alle Achievements, die von dem Benutzer gesammelt wurden.

e RECOGNIZED

Enthélt alle gesammelten Achievements, die von dem Benutzer betrachtet wurden.

e NOT_RECOGNIZED

Enthélt alle gesammelten Achievements, die von dem Benutzer noch nicht betrachtet
wurden.

Diese Unterscheidung ist durch die Idee begriindet, die unterschiedlichen Zustdnde der
Achievements bei der Handhabung der Benutzerinteraktion zu unterschiedlicher Zeit zu
beriicksichtigen. Beispielsweise sollen neu erworbene Achievements, welche vom Benutzer
noch nicht eingesehen worden sind, bis zu dem Moment, in dem sie betrachtet wurden,
gesondert behandelt werden.

Aktueller Zustand der Properties

Die zu verwaltenden Eigenschaften zur Erfiillung der Achievements werden in dem Datenfeld
properties gespeichert. Dies bietet den Vorteil, dass die Properties, welche von unterschiedli-
chen Achievements geteilt werden kénnen, an einer zentralen Stelle im State verwaltet werden
kénnen.

Aktueller Zustand der Herausforderungen

Die fiir den Benutzer zu erledigenden Herausforderungen werden in dem Datenfeld challenges
verwaltet. Uber die bereits genannten Verwaltungsstrukturen hinaus beinhaltet die Klasse
weiterhin folgende einzelne Informationen:

Aktueller Zustand des Bachelorarbeit-Guide Inhaltes
Der aus einem Git Repository ausgelesene und durch Content-Objekte strukturierte Inhalt
des Bachelorarbeit-Guides wird in dem Datenfeld informationToolContent verwaltet.

Weitere Datenfelder
Der aktuell, im Rahmen der Bedienung der Applikation von dem Nutzer ausgewéhlte,
Meilenstein wird im Datenfeld selectedMilestone gespeichert.

Die beiden Felder begin und end, bezeichnen den durch den Benutzer angegebenen Bearbei-
tungszeitraum der Bachelorarbeit.
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A.4.2. Milestone-Klasse (@immutable)
Ein Meilenstein besitzt folgende Attribute und Methoden:

String id

Jeder Meilenstein besitzt eine ID, die immer auf dem jeweils festgelegten Datum des
Meilensteins basiert.

String title

Der eigentliche Titel beschreibt den, von dem Benutzer gegebenen, Namen des Meilen-
steins und dient als Identifikations- und Anzeigemittel fiir den Benutzer.

String description

In dem Datenfeld description befindet sich die von dem Benutzer eingetragene Beschrei-
bung des Meilensteins.

DateTime date

Jeder Meilenstein muss ein Ablaufdatum enthalten, welches den Tag darstellt, an dem
der Meilenstein eingetragen ist.

Map<String, Task> tasks

Meilensteine besitzen, von dem Benutzer hinzugefiigte, Unteraufgaben, die in dem
Datenfeld tasks liegen.

Map<String, Task> getCompletedTasks(), getNotCompletedTasks()

Durch die Methoden getCompletedTasks() und getNotCompletedTasks() ist die Mog-
lichkeit gegeben, abgeschlossene und noch offene Unteraufgaben der Meilensteine her-
auszufiltern.

MilestoneState getMilestoneState()

Durch die Methode getMilestoneState() bietet sich die Moglichkeit, den aktuellen
Status des Meilensteins zu bestimmen, welcher auf abgeschlossene Unteraufgaben,
noch offene Unteraufgaben sowie der Relation zwischen dem aktuellen Zeitpunkt und
dem definierten Ablaufzeitpunkt basiert. Fiir diesen Zweck wird weiterhin die Enume-
ration MilestoneState verwendet, die die vier Zustdnde Empty, AllTasksCompleted,
SomeTasksNotCompleted und outOfDateAndSomeTasksNotCompleted darstellt.

140



A.4.3. Task-Klasse (@immutable)
Ein Task besitzt folgende Attribute:

String id
Jeder Task besitzt eine ID als Identifikationsmoglichkeit.

String title

Der Titel eines Tasks stellt die, von dem Nutzer erstellte, inhaltlich zu l6sende Aufgabe
dar.

TaskState taskState

Ein Task kann die Zustande Completed und NotCompleted annehmen, welche durch
eine Enumeration dargestellt werden. Eine Enumeration wurde einem booleschen Wert
vorgezogen, da weitere Zustdnde, wie zum Beispiel das Favorisieren von Unteraufgaben,
bei Bedarf hinzugefiigt werden kénnten.

A.4.4. Challenge-Klasse (@immutable)

Die von dem Benutzer zu absolvierenden Herausforderungen enthalten folgende Attribute:

String title

Jede Herausforderung besitzt einen Titel, welche den Inhalt der zu absolvierenden
Aufgabe darstellt. Dies ist also der Inhalt, welcher der Benutzer in der Applikation
angezeigt bekommt.

ChallengeType type

Der Typ einer Challenge lasst sich durch eine definierte Enumeration ausdriicken.
Vorgesehen ist dies, um den jeweiligen Herausforderungen einen Kontext zu verleihen.
Als Beispiel kann hier eine Aufteilung in verschiedene Phasen der Bachelorarbeit
erfolgen.

bool completed

Ob eine Herausforderung abgeschlossen wurde oder noch offen ist, wird tber das Feld
completed angegeben.
A.4.5. Achievement-Klasse (@immutable)
Ein Achievement besitzt folgende Attribute:
String id
Stellt einen einmaligen Identifier der Achievements dar.

String title

Der Titel des Achievements ist der Teil, der dem Nutzer als Identifikationsmittel des
jeweiligen Achievements angezeigt wird.
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bool completed

Die Information, ob ein Achievement erreicht wurde, wird durch den Wert des Attributs
completed dargestellt.

DateTime completionDate

Stellt den Zeitpunkt des Erreichens des Achievements dar.

List<String> properties

Weiterhin beinhaltet ein Achievement bestimmte Eigenschaften, die erfillt werden
miissen, damit das Achievement als erreicht bezeichnet werden kann. Ein Achievement
wird also nur erreicht, wenn alle seine Properties als erfiillt gelten.

AchievementType type

Der Typ, welcher durch eine Enumeration verdeutlicht wird, stellt die Art des Achieve-
ments dar.

Hinweis: Bei der nicht ganz einfachen Implementierung von Achievements wurde sich nach
ausgiebiger Recherche an einem im Internet geteilten Beitrag (vgl. [19]) orientiert und die
dort beschriebene Umsetzung fiir die eigene Reduz-basierte Variante adaptiert.

A.4.6. Property-Klasse (@immutable)

Die Klasse Property enthélt folgende Attribute und Funktionen:

String name

Der Name einer Property-Instanz stellt die Bezeichnung dar, welche dem Nutzer
als Identifikationsmoglichkeit dient und im Rahmen der Applikation als Instruktion
angezeigt werden kann, weshalb diese Bezeichnung wohliiberlegt gewahlt werden sollte.
int initialValue

Der Initialwert beschreibt, wie der Name bereits impliziert, den Startwert, der bei
Initialisieren des Objektes angenommen wird.

int currentValue

Ein aktueller Wert stellt den aktuellen Fortschritt der jeweiligen Eigenschaft, welche es
zu erfiillen gilt, dar.

int activationValue

Das Datenfeld activationValue stellt den Zielwert dar, den es zu erfiillen gilt.

String activiationRule

Die genannten Felder initialValue, currentValue und activationValue werden
durch eine definierte Regel in Beziehung zueinander gesetzt. Diese Regel kann verschie-
den ausgeprigt sein, um dem Ersteller von Achievements sowie deren Kriterien zur
Erfiilllung eine gewisse Freiheit zu ermdglichen. Im Rahmen des Projektes wurden drei
verschiedene Regeln in Form von konstanten Variablen des Datentyps String aufgestellt,
welche die Regeln “<“, “>“und “=="enthalten.
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bool isActive()

Diese Regeln werden als Werkzeug benutzt, um die Semantik der zu erfillenden
Eigenschaften auf die logische Ebene zu iibertragen. Beispielsweise kann somit in der
Methode isActive() tiberpriift werden, ob der Benutzer bereits drei Meilensteine erstellt
hat, also die jeweilige Eigenschaft erfiillt wurde.

A.4.7. Content-Klasse (@immutable)

FEine Objektinstanz der Content-Klasse stellt den Inhalt der “Guide“-Funktion dar und
enthilt folgende Attribute:

String id
Die ID eines Content-Objekts dient als Zuweisungsmittel von weiteren Content-Objekten

als Unterabschnitten. Die verwendeten IDs werden in der ausgelesenen JSON-Datei,
welche in dem Git-Repository liegt, zugewiesen

String title, description

Der Titel des Content-Objekts ist gleichzusetzen mit einer Uberschrift fiir den jeweiligen
Inhalt, der durch die Beschreibung ausgedriickt wird.

List<String> subsections

Das Datenfeld subsections enthélt Referenzen durch in textueller Form zugewiesenen
IDs weiterer Content-Objekte, welche in Beziehung mit dem jeweils iibergeordneten
Content-Objekts als Unterabschnitte zu bezeichnen sind.

String type

Der Typ enthélt Informationen dariiber, welche Art von Darstellung innerhalb des
“Guide“-Tools fiir die Benutzeroberfliche verwendet werden soll. Das bietet den Vorteil,
dass bei dem Erstellen der JSON-Datei fiir den Inhalt dieser Funktion keine Kenntnisse
iiber die softwareinterne Losung vorhanden sein muss, sondern der Ersteller nur vordefi-
nierte Begriffe eintragen muss, die dann softwareintern den jeweiligen Bildschirminhalt
generieren.

Hinweis: Im Rahmen der Prototypentwicklung sind zwei verschiedene Arten (type) der Dar-
stellung von Content-Objekten vorgesehen:

1. Die erste Méglichkeit ist das Erzeugen eines Buttons (“ButtonListWidget*), welcher
den Titel des Content-Objektes anzeigt und bei Antippen auf eine ndchste Seite fiihrt
und dort die jeweiligen subsections anzeigt.

2. Die zweite Maglichkeit ist das Generieren eines ausklappbaren Elements (“ExtensionPa-
nelWidget*), welches den Titel des Content-Objektes anzeigt und dessen Beschreibung
bei Ausklappen sichtbar wird.
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A.4.8. AppContentLoader-Klasse

Die Klasse AppContentLoader stellt die Schnittstelle zum gewéhlten Git-Repository dar und
tragt in diesem Umfang die Aufgabe, die in dem Repository-Ordner angelegten JSON-Dateien
durch HTTP-Requests einzulesen und dem System zur weiteren Verarbeitung zur Verfiigung
zu stellen. Dies wird umgesetzt, indem diese eingelesenen Dateien in lokaler Form auf dem
Endgerét gespeichert werden.

Die Klasse besitzt lediglich zwei Datenfelder

e String httpRequest
Beinhaltet die auszufithrende HTTP-Anfrage.

e List<JSONAppContentFile> _jsonFiles
Beinhaltet die eingelesenen JSON-Dateien

Weiterhin dient die Klasse als Werkzeug zur Generierung des Inhaltes der Software-Sektion
“Bachelorarbeit Guide* der Applikation. Die Content-Objekte werden durch die jeweilige
JSON-Datei, welche zuvor aus dem Git-Repository ausgelesen und gespeichert wurde generiert.
Jedes Content-Objekt kann mehrere Content-Objekte in Form der jeweiligen IDs referenzieren,
welche in diesem Rahmen als subsections bezeichnet werden.

A.4.9. JSONAppContentFile-Klasse

Eine Instanz dieser Klasse, die durch eine Objektinstanz der Klasse AppContentLoader
erzeugt wird, stellt eine aus dem Repository eingelesene JSON-Datei dar und enthalt den
Namen der im Repository vorliegenden JSON-Datei, welche auch weiterhin als Dateiname in
dem lokalen Speicher des Endgerédts verwendet.

Die durch den AppContentBuilder ermittelte jeweilige Download-Adresse der verschiedenen im
Repository liegenden Dateien, dient zum Herunterladen des jeweiligen Inhaltes der jeweiligen
JSON-Datei, was wiederum durch die Methode Future<String> getJsonContent(), im
Detail durch ein HTTP-Request umgesetzt wird.

A.4.10. Achievement-Notification Funktionen

Fiir die Implementierung der Notification wurde ein externes Plugin genutzt (siehe [13]), da die
grundsétzliche Moglichkeit der Handhabung von Notifications durch das Framework Flutter
nicht gegeben ist. Durch die Verwendung des Plugins sind jedoch einige zielplattformabhéngige
Konfigurationen notig, welche sich unter [13, Android Integration] und [13, iOS Integration]
nachvollziehen lassen.

Bei der Umsetzung der Notifications wurde sich an den dort gegebenen Beispielen orientiert,
wobei deren Funktionsweisen fiir die eigene Umsetzung adaptiert wurden.

Die Verwendung der Achievement-Notifications wird im Rahmen der prototypischen Imple-
mentierung durch spezielle Top-Level-Funktionen gelést, welche bei Aufrufen die jeweiligen
Achievement-Actions auslosen. Die dadurch hervorgerufene Aktualisierung der zu den Achieve-
ments zugehorigen Bedingungen findet in der updateProperties Reducer-Funktion statt. Hier
werden die Nutzeraktionen an zentraler Stelle im System abgefragt und die Anderungen an
den aktuellen, im Zustand gespeicherten, Bedingungen durchgefiihrt. Somit ist dies die zentral
zu erweiternde Stelle im Code, wenn neue Achievements Einzug in das System erhalten.
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A.5. Dokumente der Evaluation

A.5.1. Aufgabenkatalog

Fragebogen Benutzerevaluation

Ablauf

1. Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm. (Bearbeitungszeit konfigurieren)

2. Was siehst du nun auf dem Bildschirm? (Dashboard)

3. Informiere dich Gber die Anmeldung der Bachelorarbeit. (Bachelorarbeit Guide)

4. Erstelle zwei Meilensteine (Meilensteinverwaltung)

5. Was ist passiert? Begib dich zu den Achievements. (Achievements)

6. Fuge den Meilensteinen Unteraufhaben hinzu (Meilensteinverwaltung)

7. Bearbeite den Meilenstein (Datum @ndern)

8. Begib dich zum Dashboard (Dashboard)

9. Hake eine Unteraufgabe ab (Dashboard — Meilenstein Widget)

10. Was denkst du Uber den Zeitstrahl? (Dashboard — Zeitstrahl Widget)

11. Andere dein Datum deiner Bearbeitungszeit. (Bearbeitungszeit neu konfigurieren)
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Fragebogen fUr Studierende

Was ist dir bei der Benutzung der Software negativ aufgefallen? Welche Probleme sind
aufgetreten und wo gibt es Verbesserungspotential?

Glaubst du eine solche Software wiirde dir bei der Bearbeitung deiner Bachelorarbeit eine
sinnvolle Hilfe bieten konnen?

Welche Funktionen der Software wiirdest du nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nutzen?

Welche Funktionen der Software wiirdest du nicht nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nicht
nutzen?

Welchen Effekt hatte das Anzeigen von Erfolgen auf dich?

Hast du weitere Wiinsche/Anregungen fiir hilfreiche Funktionen der Software? Was wiirde dich
bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit unterstiitzen?




A.5.2. Ergebnisse der Professoren

Softwareevaluation Testdurchfihrung Prof 1

Startbildschirm

Es wurden verschiedene Anmerkungen zu dem Bildschirm geduRert, auf dem die Datumseingabe fiir
die Bearbeitungszeit der Bachelorarbeit erfolgt. Zum einen wurde kritisiert, dass es sich bei dem
Datum um das amerikanische Datumsformat MM/DD/YYYY handelt und dies verwirrend ist.

Es wird sich weiterhin gewiinscht, dass Informationskadstchen zu der Bachelorarbeit Bearbeitungszeit
auf dem Bildschirm platziert werden.

Dashboard
Das Dashboard wurde korrekt beschrieben und es wurde selbststandig erkannt, dass erst
Meilensteine angelegt werden missen, damit der Zeitstrahl seinen Zweck erfillen kann.

Nach befullen des Zeitstrahls wurde angemerkt, dass sich das Anwahlen die jeweiligen platzierten
Meilensteine erleichtern wiirde, wenn Uber eine andere Visualisierung oder groRere Markierungen
nachgedacht wiirde.

Meilenstein-Tool

Grundsatzlich wurden alle Meilenstein Tool spezifischen Aufgaben erfolgreich gel6st, jedoch kam es
bei dem Bestatigen von Unteraufgaben aufgrund der nicht erkennbaren Bestatigungsmaoglichkeit zu
Schwierigkeiten.

Herausforderungs-Tool
Zu den Herausforderungen in der Applikation wurden verschiedene Anmerkungen geduRert:

- Selbstandiges Erinnern an Herausforderungen ware nett

- Verbindung zu anderen Features der Applikation wie Informations-Tool, nicht zu isolierte
Features, da diese sich sehr gut ergdnzen kdnnten

- SEHR WICHTIG ist die Formulierung der Herausforderungen. Es ware nicht sinnvoll, wenn
man nur Achievements bekommt, wenn man etwas angefangen hat.

- Mechanismus um Selbstbetrug zu verhindern ware wiinschenswert

Allgemein
Es wurde die Idee gedulRert, vielleicht eine vordefinierte Beispielschablone einzufiigen, welche den
Anwendern einen Eindruck tGber die Features der Applikation und deren Verwendung ermaoglicht.
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Softwareevaluation Testdurchfihrung Prof2

Startbildschirm
Aufgaben ausgefiihrt — keine Anmerkungen

Dashboard

Alle Dashboard-Elemente wurden korrekt beschrieben. Des Weiteren wurden nach anlegen von
Meilensteinen Anmerkungen gemacht, die den Zeitstrahl und dessen Nitzlichkeit betreffen.

Hierbei wurden die Gbermittelten Informationen als sehr sinnvoll bezeichnet da sie die folgenden
Aspekte fordern oder abdecken:

- Diszipliniert Studenten sich Giberhaupt ein Plan zu machen
o Welche Meilensteine habe ich?
o Wie lange brauche ich?
- Die einfache Méglichkeit der Ubersicht
o Wie weit bin ich denn gerade?
o Binich frih oder zu spat dran?

Weiterhin wurden das Dashboard und die Visualisierung des Arbeitsfortschritts als sinnvoll
bezeichnet, da der Anwender bei Offnen der Applikation direkt mit dem aktuellen Stand konfrontiert
wird.

Meilenstein-Tool
Die Aufgaben zu dem Meilenstein-Tool wurden korrekt ausgefiihrt, jedoch wurde félschlicherweise
auf den Zeitstrahl auf dem Dashboard geklickt um zu dem Meilensteinbildschirm zu gelangen.

Achievements-Tool
Achievements und Herausforderung werden als wenig trennscharf betitelt. Es wird gewiinscht, dass
klassische Gamification-Badges Einzug in die Applikation erhalten.

Herausforderungs-Tool
Die Herausforderungen wurden als sinnvoll bezeichnet, da sie die folgenden Aspekte erfillen:

- Dient als Checkliste

o Man kann Uberprifen, ob man alle relevanten Inhalte einer Bachelorarbeit bedacht
hat
Man wird auf Dinge hingewiesen, die man sonst nicht rechtzeitig bedenkt
Kann einen auffordernden Charakter haben
Gute Erganzung zu individuellen Meilensteintool durch starkere Vorgliederung
Orientierungsmoglichkeit

O O O O



A.5.3. Ergebnisse der Studierende

Usability Test Protokoll: Stud 1

Aufgabe: Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm.
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Was siehst du nun auf dem Bildschirm?
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Informiere dich Gber die Anmeldung der Bachelorarbeit.
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Erstelle zwei Meilensteine
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Was ist passiert? Gehe zu den Achievements
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Flige den Meilensteinen Unteraufhaben hinzu.
o Aufgabe nach Hilfestellung gel6st
o Es kam zu Irritationen bei dem Bestatigen, da die Tastatur nicht als
Bestatigungsmoglichkeit genutzt wird

Aufgabe: Bearbeite den Meilenstein (Datum dndern)
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Begib dich zum Dashboard
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Hake eine Unteraufgabe ab
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Aufgabe: SchlieRe eine Herausforderung ab
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Was denkst du Gber den Zeitstrahl?
o Zeitstrahl wird als niitzlich und hilfreich empfunden, solange eine gute Ubersicht
vorhanden bleibt.
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Was ist dir bei der Benutzung der Software negativ aufgefallen? Welche Probleme sind
aufgetreten und wo gibt es Verbesserungspotential?

Es ware gut, wenn eine Nachfrage bei Loschen einer Aufgabe vorhanden ware, falls man
ausversehen eine falsche Aufgabe |6scht.

Glaubst du eine solche Software wiirde dir bei der Bearbeitung deiner Bachelorarbeit eine
sinnvolle Hilfe bieten konnen?

Definitiv

Welche Funktionen der Software wiirdest du nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nutzen?

Ich wiirde jede Funktion nutzen wollen, da ich von Natur aus sehr unorganisiert bin.

Welche Funktionen der Software wiirdest du nicht nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nicht
nutzen?

Welchen Effekt hatte das Anzeigen von Erfolgen/Achievements auf dich?

Einen sehr positiven Effekt, da es mich motiviert.

Hast du weitere Wiinsche/Anregungen fiir hilfreiche Funktionen der Software? Was wiirde dich
bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit unterstiitzen?




Usability Test Protokoll: Stud 2

Aufgabe: Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm.
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Was siehst du nun auf dem Bildschirm?
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Informiere dich Uber die Anmeldung der Bachelorarbeit.
o Aufgabe unter Hilfestellung gelost
o Die als ,Bachelorarbeit Guide” betitelte Funktion der Applikation wurde im Rahmen
der Aufgabenstellung nicht als Ziel identifiziert. Die Testperson wechselt hektisch
zwischen den verschiedenen Funktionen hin und her, bis der Moderator auf die
richtige Kategorie hingewiesen hat.

Aufgabe: Erstelle zwei Meilensteine
o Aufgabe gel6st
o Falschlicherweise auf den Zeitstrahl des Dashboards gedriickt um Meilensteine
anzulegen

Aufgabe: Was ist passiert? Gehe zu den Achievements
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Fliige den Meilensteinen Unteraufhaben hinzu.
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Bearbeite den Meilenstein (Datum dndern)
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Begib dich zum Dashboard
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Hake eine Unteraufgabe ab
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Aufgabe: SchlieRe eine Herausforderung ab
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Was denkst du Uber den Zeitstrahl?

o Grundsatzlich wurden die durch den Zeitstrahl Gbermittelten Informationen als
sinnvoll bewertet, jedoch wurde auch der Wunsch nach einer klassischen
Kalenderansicht geduRert.



Was ist dir bei der Benutzung der Software negativ aufgefallen? Welche Probleme sind
aufgetreten und wo gibt es Verbesserungspotential?

Glaubst du eine solche Software wiirde dir bei der Bearbeitung deiner Bachelorarbeit eine
sinnvolle Hilfe bieten konnen?

Hilfreich ja, aber nutzen wiirde ich sie wahrscheinlich nicht, weil ich zu faul bin.

Welche Funktionen der Software wiirdest du nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nutzen?

Die Herausforderungen sind eine gute Hilfeleistung als Leitfaden.

Welche Funktionen der Software wiirdest du nicht nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nicht
nutzen?

Welchen Effekt hatte das Anzeigen von Erfolgen/Achievements auf dich?

Kein Effekt

Hast du weitere Wiinsche/Anregungen fiir hilfreiche Funktionen der Software? Was wiirde dich
bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit unterstiitzen?




Usability Test Protokoll: Stud 3

Aufgabe: Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm.
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Was siehst du nun auf dem Bildschirm?
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Informiere dich tber die Anmeldung der Bachelorarbeit.
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Erstelle zwei Meilensteine
o Falschlicherweise auf den Zeitstrahl des Dashboards gedriickt um Meilensteine
anzulegen
o Aufgabe gelost

Aufgabe: Was ist passiert? Gehe zu den Achievements
o Achievements erst nicht durch Push Benachrichtigung als Achievements
wahrgenommen
o Aufgabe gelost

Aufgabe: Fliige den Meilensteinen Unteraufhaben hinzu.
o Aufgabe nach Hilfestellung gelost
o Ausklappbare Aufgaben wurden nicht gesehen, was zu Irritationen gefiihrt hat.
o Feedback Meldung bei hinzufligen wird gewlinscht (Beispiel: ,,Unteraufgabe wurde
gespeichert”)

Aufgabe: Bearbeite den Meilenstein (Datum dndern)
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Begib dich zum Dashboard
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Hake eine Unteraufgabe ab
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkung

Aufgabe: SchlieRe eine Herausforderung ab
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkung

Was denkst du Uber den Zeitstrahl?

|II

o Darstellung der Informationen wird als ,,sehr sinnvoll” bezeichnet, nur die

Darstellung an sich wird als zu unhandlich kritisiert



Was ist dir bei der Benutzung der Software negativ aufgefallen? Welche Probleme sind
aufgetreten und wo gibt es Verbesserungspotential?

Mehr Feedback beim Erstellen von Aufgaben.

Glaubst du eine solche Software wiirde dir bei der Bearbeitung deiner Bachelorarbeit eine
sinnvolle Hilfe bieten konnen?

Ja

Welche Funktionen der Software wiirdest du nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nutzen?

Informationen und Herausforderungen bieten eine gute Anlaufstelle zur Vorbereitung

Welche Funktionen der Software wiirdest du nicht nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nicht
nutzen?

Aufgabenplanung. Ich habe auch keinen Kalender — Ich habe alles im Kopf

Welchen Effekt hatte das Anzeigen von Erfolgen/Achievements auf dich?

Keinen.

Hast du weitere Wiinsche/Anregungen fiir hilfreiche Funktionen der Software? Was wiirde dich
bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit unterstiitzen?




Usability Test Protokoll: Stud 4

Aufgabe: Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm.
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Was siehst du nun auf dem Bildschirm?
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Informiere dich Uber die Anmeldung der Bachelorarbeit.
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Erstelle zwei Meilensteine
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkungen

Aufgabe: Was ist passiert? Gehe zu den Achievements
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Flige den Meilensteinen Unteraufhaben hinzu.
o Aufgabe nach Hilfestellung gelost
o Es kam zu Irritationen bei dem Bestatigen, da die Tastatur nicht als
Bestatigungsmoglichkeit genutzt wird

Aufgabe: Bearbeite den Meilenstein (Datum dndern)
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Begib dich zum Dashboard
o Aufgabe gel6st
o Keine Anmerkung

Aufgabe: Hake eine Unteraufgabe ab
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Aufgabe: SchlieRe eine Herausforderung ab
o Aufgabe gelost
o Keine Anmerkung

Was denkst du Uber den Zeitstrahl?
o Zeitstrahl wird als ,,sinnvolle Sache” fir den Verlauf der Arbeit beschrieben, jedoch
wird die unvorteilhaft und zu kleine Darstellung kritisiert.



Was ist dir bei der Benutzung der Software negativ aufgefallen? Welche Probleme sind
aufgetreten und wo gibt es Verbesserungspotential?

Glaubst du eine solche Software wiirde dir bei der Bearbeitung deiner Bachelorarbeit eine
sinnvolle Hilfe bieten kénnen?

Ja

Welche Funktionen der Software wiirdest du nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nutzen?

Alle auRer Erfolge

Welche Funktionen der Software wiirdest du nicht nutzen wollen? Warum wiirdest du sie nicht
nutzen?

Ich wiirde Erfolge wahrscheinlich nur nachgucken aber nicht abhaken.

Welchen Effekt hatte das Anzeigen von Erfolgen/Achievements auf dich?

Achievements sind eins netten Feature, was von ich aus Videospielen kenne. Ich finde es auf jeden
Fall sehr lustig, dass ich von meiner App mit einem Feedback gelobt werde und irgendwie
motiviert es mich auch.

Hast du weitere Wiinsche/Anregungen fiir hilfreiche Funktionen der Software? Was wiirde dich
bei der Bearbeitung der Bachelorarbeit unterstiitzen?
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