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Der ,Show &Tell” ist eine Veranstaltung, bei der
unsere Studierenden die Moglichkeit haben, ihre
Software- und Multimediaprojekte aus ihrem Bache-
lor- oder Masterstudium zu prasentieren.

Dieses Dokument bietet eine Zusammenfassung der
vorgestellten Projekte anhand von Projektpostern, die
von den einzelnen Projektgruppen erstellt wurden.
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Bachelor-Projekte

DETECTOR
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BBZ-App 3G | soziziwerk

Eine App fiir die berufliche Bildung
von Menschen mit Assistenzbedarf

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Abdelbaset Abidi (Pl), Dustin Degenhardt (MI), Hadeel Hasan (P1), Marwa Filali (WI),
Mohammad Hallak (Pl), Venusiyan Mahendrarasa (WI) , Yara Hasan (PI)

Problemstellung

* Wie kdnnen Auszubildende alle Thre wichtigen Kurstermine und Fortschritte in einer
einzelnen App organisieren?

¢ \Wie sieht ein barrierefreies Design aus?

* \Wie kann ein einfacher Zugriff fiir Menschen mit Assistenzbedarf auf alle Funktionen
der App ermdglicht werden?

® \Wie kdnnen die Konten der Auszubildenden und Kurse verwaltet werden?

Idee und Konzept

e App fur I0S-iPad

¢ \lerwaltung der Auszubildenden und des Kursangebots durch eine Windows
Anwendung

® Die BBZ-App dient als Organisationshilfe in der Ausbildung

¢ BenutzerAuthentifizierung fir beide Anwendungen

¢ Barrierearme App entwickeln

Technische Umsetzung

Das System besteht aus einer I0S-App und einer Windows- Die Funktionen der Verwaltungsanwendung wurden mit JUnit
Anwendung. Bei der Implementierung der |0S-App wurde mit getestet. Die Daten werden in einer relationalen Datenbank
Swift und SwiftUl gearbeitet, da die App auf iPads genutzt wird (MariaDB) auf dem Server gespeichert. Die Verbindung zwischen
und somit kann auf alle spezifischen Geratefunktionen des 10S- dem Server und der I0S-App wird durch eine Rest-API realisiert.
Betriebssystems zugegriffen werden (bspw. der VoiceOver- Die Datenbank wurde auf einem DockerContainer intergriert. Zur

Funktion). Die Verwaltungsanwendung wurde auf Kundenwunsch Projektplanung und Dokumentation wurde GitLab verwendet.
flr Windows mit Java und JavaFX entwickelt.

Kurs anlegen

Die Oberflache der BBZ-App (Startseite, Stundenplan) Die Oberflache der Windows-Anwendung (Dashboard, Kursanlegen)
T abdelbaset.abidi@studmail.w-hs.de venusiyan.mahendrarasa@studmail.w-hs.de B Prof. Dr. Laura Anderle
ea m dustin.degenhardt@studmail.w-hs.de yara.hasan@studmail.w-hs.de etl‘eu u n g Fachgebiet: Mathematik in der Informatik
hadeel.hasan@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Ulrike Griefahn
marwa.filali@studmail.w-hs.de Fachgebiet: Praktische Informatik
mohammad.hallak@studmail.w-hs.de Simon Schépke

Fachbereich: Informatik und Kommunikation
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B3-Businessplan

Webapplikation _33_ -

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Alessandro Schydlo (WI), Alison Kurz (MI), Gérkem Akytiz (MI), Luis Goérdes (WI),
Nicolas Bukowski (WI), Rolande Sintia Denkem Ngoune (WI), Tim Zeif3 (PI)

Problemstellung

e Unerfahrene Geschéftsleute sehen es als Hirde, einen Businessplan zu erstellen.
Oftmals ist nicht bekannt, wie ein Businessplan aufgebaut ist.

¢ \Wie kann man potentiellen Unternehmerinnen und Unternehmern den Weg in die
Selbstandigkeit erleichtern?

¢ \Wie kann man organisiert einen Businessplan erstellen?

Erstellung eines Businessplans kostet Zeit und Aufwand

USER FLOW KUNDIN Idee und Konzept
— e Eine Webapplikation, die Benutzer:innen durch die Businessplanerstellung fihrt und
: einen fertigen Businessplan generiert.
| o : T e e Benutzer:innen werden durch zwei Teile geleitet: Einen Konzeptionsteil (Fragen beant-
: ' worten) und einen Wirtschaftsteil (Tabellen ausfillen).
¢ Ein Rollenkonzept ermoglicht den Mitarbeiter:innen die Verwaltung der Applikation.
¢ Das Design ist angelehnt an das Corporate Design der B3-Beyrow Business Beratung.

s

Erste Konzeptionierungen im Design-Tool Figma

Technische Umsetzung

Das Projekt wurde unter Anwendung des sogenannten MERN- Programmlogik ausprogrammiert. Durch den Einsatz vorgeschal-
Stacks umgesetzt. Dieser schreibt die Verwendung der Technolo- teter Request-Handler werden die notige Authentifizierung und
gien MongoDB (M), Express.js (E), React.js (R) und Node.js (N) vor. Autorisierung umgesetzt. React.js wird im Frontend zur Gestaltung
MongoDB ist ein dokumentenorientiertes Datenbankprogramm der Nutzungsoberflache eingesetzt. Je nach Interaktion werden
und wird flr die persistente Speicherung der Daten angewandt. vom Frontend Requests an die APl gesendet, welche von dieser

Express.js wird im Backend zum Betrieb einer APl eingesetzt und  verarbeitet werden. Der hinterlegte Programmcode wird jeweils
gestaltet die Schnittstelle zwischen Frontend und Datenbank. So- ausgeflihrt und eine Response zurlickgesendet. Folgend wird das
mit wurden einzelne API-Routen definiert und mit entsprechender  Ergebnis der Response auf der Nutzungsoberflache dargestellt.

Parssrdiche wnd wirtschal tiche Rusgarguisze

Mockups der Webapplikation Oberflache zur Bearbeitung des Konzeptionsteils
Alessandro.Schydlo@studmail.w-hs.de Nicolas.Bukowski@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Siegbert Kern
Tea m Alison.Kurz@studmail.w-hs.de Rolande.S.Ngoune@studmail.w-hs.de Bet reu u n g Fachgebiet: Wirtschaftsinformatik
Goerkem.Akyuez@studmail.w-hs.de Tim.Zeiss@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Laura Anderle
Luis.Goerdes@studmail.w-hs.de Fachgebiet: Mathematik in der Informatik
Kolja Dunkel

wiss. Mitarb. Fachgruppe Informatik
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Campus Tuning

Entwicklung von Lésungsmaglichkeiten zur L
Verbesserung des studentischen Lebens auf dem S TU n [ n Q
Campus Gelsenkirchen - D

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Winona Jiirgens (MI), Sedef Oztiirk (Ml), Zisan Oztiirk (M), Deborah Rave (M),
Svenja Ropte (M), Stefanie Thybussek (Ml), Abinas Vasudevan (Ml)

Problemstellung

* \Wie kann man das studentische Leben auf dem Campus verbessern?

® \Was wuiinschen sich die Studierenden?

¢ \Wo gibt es Verbesserungsbedarf an der Hochschule und im Leben der Studierenden?
¢ \Welche digitalen Anwendungen kénnen Ablaufe vereinfachen?

Treffpunkt fir wéchentliche Meetings

Lésungsansatz

¢ Bedarfsanalyse durch eine Umfrage mit Studierenden mit Lamapoll
Umsetzung mehrerer kleinerer Projekte:

¢ Anfertigung eines digitalen Studienausweises als Applikation

e Entwicklung eines Studienverlaufsplaners in Form einer Website

¢ Erstellen einer Plakatkampagne

¢ |dee einer Erweiterung des digitalen Bibliothek-Katalogs

Applikation Digitaler Studienausweis

Technische Umsetzung

Um die Bedurfnisse und Wiinsche der Studierenden herauszufin- entwickelt, der es ermdglicht, die eigenen Module fir jedes Se-
den wurde eine Umfrage mit mehr als 200 Teilnehmenden durch- mester auf sich zugeschnitten planen zu kénnen. AnschlieRend er
geflhrt und ausgewertet. folgte die Umsetzung in Visuell Studio Code mit unterschiedlichen

Basierend auf dem Wunsch nach einem digitalen Studienausweis Programmiersprachen.

wurde dieser mit Flutter als Applikation entworfen und ein Prototyp  Weitere kleine Kritiken wurde in Form einer Plakatkampagne aufge-
erstellt. Ein weiterer Kritikpunkt war die Méglichkeit der Semester  griffen und mit Adobe Photoshop designt.

planung und Ubersicht der jeweiligen Module. Daraus resultierend

wurde ein Prototyp eines Studienverlaufsplaners mit Adobe XD

Studienverlaufsplan . Wesatische v
et = i o, g Rt i Raumfindungs- Kostenlose
software Wasserspender
Maduln |
1. Semamar vss Tea o e 108 @ | femewer
2 Samanne
3. Semevrar e i v s oas @ T B
mE wowm opsy Ubersicht Transponder  Digital &
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Prototyp Studienverlaufsplan Auszlige der Plakatkampagne

winona.juergens@studmail.w-hs.de  stefanie.thybussek@studmail.w-hs.de Prof. Katja Becker
Tea m sedef.oeztuerk@studmail.w-hs.de abinas.vasudevan@studmail.w-hs.de Bet re u u n g Fachgeb{et: Medien- und Interfacedesign
zisan.oeztuerk@studmail.w-hs.de
deborah.rave@studmail.w-hs.de
svenja.ropte@studmail.w-hs.de
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DIY-UAV
Effektive Aufklarung mittels

kleiner, leichter Flugroboter

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Richard Goos (Pl), Ozgiir Kocer (M), Sebastian Rebentisch (PI), Dennis Secic (Tl),
Maximilian Velden (P1), Niklas Voigt (Ml)

Problemstellung

* \Wie setzt man Flugroboter effektiv zur Unterstiitzung von Rettungskréften ein?
¢ \Wie erreicht man eine gute Flugeigenschaft sowie lange Flugzeit?

¢ \Wie ermoglicht man eine einfache und intuitive Steuerung?

¢ \Wie lassen sich Bilddaten der Umgebung effizient aufzeichnen?

e \Wie konnen Flug- und Bilddaten fir Rettungskrafte generiert werden?

360° Aufnahme GroRbrand im Westviertel - Stadt Essen

Idee und Konzept

e Konstruktion eines kleinen, leichten Flugroboters

e Ausgestattet mit verdeckungsfreier Rundumsicht, WiFi, Echtzeit HD-FPV und GPS

* Plattformunabhéngige Weboberflache fiir eine intuitive Uberwachung und Steuerung
mehrerer Flugroboter

e Kl-gestitzte Erkennung von Kraftfahrzeugen wéhrend des Fluges

¢ Darstellung von 3D-Modellen auf Basis von Flug- und Bilddaten

Steuerung mittels intuitiver Webanwendung

Technische Umsetzung

Der Flugroboter wurde in Autodesk Fusion360 konstruiert. Um unterschiedliche Plattformen zu unterstiitzen, wurde eine

Um hohe Stabilitat sowie geringes Gewicht zu erzielen, wurde der  Software als Webanwendung realisiert. Das Frontend wurde mittels
Rahmen aus Carbon gefrast. HTML, CSS und Javascript erstellt.

Halterungen wie fir GPS und 360° Kamera wurden im 3D-Druck Das Backend basiert auf Flask-Socket-10 (Python). Zur intelligenten
erstellt. Besonders ist, dass der Flugroboter in der Rundumsicht Erkennung von Kraftfahrzeugen kommt ein Mikrocontroller mit

der 360° Kamera nicht sichtbar ist. integrierter Kamera zum Einsatz.

Der Flugcontroller des Roboters wurde mit Ardupilot eingerichtet.  Fir die Nachverarbeitung von Flug- und Videodaten wurde eine
Die Kommunikation mit dem Roboter erfolgt Gber MAVLink (UDP).  Pipeline zur Automatisierung implementiert.

Gewicht: 4255
Flugzeit: ~16 min
Flugsirecke: ~8 km
Kasten: 1233,82€

Technische Zeichnung des Flugroboters 3D-Modell Generierung der Westfalischen Hochschule
Richard.Goos@studmail.w-hs.de Prof. Dr-Ing. Dipl. Inform. Hartmut Surmann

Tea m Oezguer.Kocer@studmail.w-hs.de Bet reu U n g Fachbereich Informatik & Kommunikation
Sebastian.Rebentisch@studmail.w-hs.de Fachgebiet Autonome Systeme

Dennis.Secic@studmail. w-hs.de
Maximilian.Velden@studmail.w-hs.de
Niklas.Voigt@studmail.w-hs.de
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Game of Life -
Ein Spiel fur
Informatiker*innen

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Laura Zimmermann (Pl), Lars Franke (MI), Steffen Wonning (PI), Philip Albers(PI), Kevin Katzmareck(PI)

Problemstellung

¢ Als Informatiker*in im friihen Studium méchte man gerne die neu erlernten
Fahigkeiten zur Schau stellen, anwenden und weiter vertiefen

e Um all das spielerisch zu ermdglichen, bietet Game of Life die Mdglichkeit
einfache bis komplexe Algorithmen zum Steuern eines Agenten zu entwickeln und
gegen andere Agenten antreten zu lassen

e Um eine verbreitete Benutzung zu ermdglichen, soll das Spiel online angeboten
werden

Idee und Konzept

¢ Als Basis wurde mit Java ein Core gebaut, welcher die Tick Logik & Spiel Logik, sowie
grundlegende Funktionalitdten verwaltet

e Hochladen von Agenten und Map auf einen Server und Auswahl der Teilnehmenden
Agenten vor Spielbeginn auf der Weboberflache

e Starten, Kontrollieren, sowie Beobachten des Spiels wird ebenfalls Uber die
Weboberflache verwaltet

(Beispiel-Karte fir das Spiel)

Technische Umsetzung

Das Frontend wird durch Dart in Kombination mit den Das Testen der Applikation wird per JUnit Tests durchgefihrt. Fir
Frameworks Flutter, Dio, Java Fx und Freeze umgesetzt. das agile Scrum-Umfeld wurde folgende Software eingesetzt:
Im Backend werden die Daten auf dem MySQL basierten * Projektmanagement-Tools: Jira & Confluence
Datenbanksystem MariaDB persistiert. ® Projektmodellierung: Software |deas Modeler

(Kevin & Philip bei der Arbeit) (Steffen & Laura auch bei der Arbeit)
Laura.Zimmermann@studmail.w-hs.de Prof. Jirgen Znotka

Tea m Lars.Franke@studmail.w-hs.de Bet reu u n g Fachgebiet: Software Engineering
Steffen.Wonning@studmail.w-hs.de Frank Laarmann
Philip.Albers@studmail.w-hs.de Wiss. Mitarbeiter

Kevin.Katzmareck@studmail.w-hs.de
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GVU 2.0
Generierung virtueller
Umgebungen

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: JustinTessmer (Ml), Lucas Becker (Ml), Michael Sorban (Ml), Michelle Kruse(MI)
Lisa Schulz-Wordell (PI), NilsTaube (PI), Phi-Long Nguyen (MI)

Problemstellung

e Wie lasst sich eine Stadt zeitsparend designen?

® \Wie kann man eine Stadt mit einem Knopfdruck erzeugen?

e \Wodurch wirkt eine Stadt lebendig?

* \Wie kann man die Inneneinrichtung eines Hauses individuell anpassen?

o Auf welche Weise kann die Generierung fir den Nutzer vereinfacht werden?

Prozedural generierte Stadt in der Unreal Engine 5

Idee und Konzept

e Erweiterung eines Projektes aus dem Vorjahr

e Prozedurale Generierung einer Stadt auf Knopfdruck

¢ |ntegration von Nicht-SpielerCharakteren

® Anpassung der Eigenschaften und des Interieur eines Hauses

¢ |nteraktion innerhalb des Levels mit einem eigens designten Charakters

Ansicht auf eines der generierten Hauser

Technische Umsetzung Technischer Ablauf einer Stadtgenerierung

Realisiert wurde das Projekt in der Unreal Engine 5 basierend auf ~ ® Erzeugen eines Straennetzes mit Hilfe des A*-Algorithmus
einem Vorgangerprojekt in der Unreal Engine 4. Nach der Migra- ¢ Anpassung der Eigenschaften eines Hauses

tion wurde der Algorithmus zur Hausgenerierung in Blueprints * Automatisches Platzieren von Hausern, Geschéften und Parkan-
optimiert. Uber eine neue grafische Benutzeroberflache kann auf lagen in den Zwischenrdumen des Stralsennetzes

Knopfdruck eine prozedural Stadt generiert werden. Im Nachhinein
kdnnen Gebaude entfernt und mit den gewlinschten Eigenschaf-
ten neu platziert werden. Es ist méglich jedes einzelne Asset anzu- ® Blender mit AutoRig Pro
passen oder zu |6schen, sowie neue Assets hinzuzufligen. e Visual Studio 2022

Weitere verwendete Technologien

Blueprint-Klasse in der Unreal Engine 5 Angepasste Innenraumeinrichtung

Justin.Tessmer@studmail.w-hs.de

Lucas.Becker@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Gregor Lux

Tea m Michael.Sorban@studmail.w-hs.de Betreu u n g Fachgebiet: Computergrafik & Virtuelle Umgebungen
Michelle-Jane. Kruse@studmail.w-hs.de Dipl.-Ing. Thomas Kollakowsky
Nils. Taube@studmail.w-hs.de Fachgebiet: Computergrafik

Lisa.M.Schulz-Wordell@studmail.w-hs.de
Phi-Long.Viet@studmail.w-hs.de
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Entwicklung von

Informationssystemen
mit SCRUM

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Lukas Verwiebe (P1), Timo Friese (Pl), Tobias Keye (PI), Audre Sandra Mbakop Boucte (WI)

Problemstellung

* Wie konnen sich Spender eine Ubersicht iber Spendenorganisationen verschaffen, um
eine oder mehrere Organisationen flr eine Spende auswahlen zu kdnnen?

¢ \Wie kann man Informationen Uber die Spendenorganisationen anzeigen und diese dem
Anwender présentieren?

¢ Mit welchen technischen Verfahren konnen sich Organisationen und Anwender Registrie-
ren und lhre Daten verwalten?

question ¢ Wie konnen die Anwender (insbesondere die Spendenorganisationen) Daten auswerten?

Idee und Konzept

¢ Online Spendenplattform

¢ Die Spender kdnnen an verifizierte Organisationen spenden entrichten

¢ Fir Jede Spende wird eine Quittung erfasst

e Spenden kénnen Uber die Bezahimethode PayPal entrichtet werden

e Anwender kénnen Filter- und Suchfunktionen verwenden um eine Spendenorganisatio-
nen auszuwahlen

stack ® Auswertung von Daten mittels einstellbarer Diagramme

Technische Umsetzung Die Webanwendung wurde mit dem Framework Java Server Faces
e Bitbucket: Versionsverwaltung von Dateien erstellt. Bei Java Server Faces handelt es sich um ein serversei-

* Software Ideas Modeler: Erstellen von Architektur Diagrammen  tiges Framework. Java Server Faces verbirgt die Komplexitdt der

» Jira und Confluence: Planung und Dokumentation des Projekts ~ Webanwendungsentwicklung.

® Bamboo und JUnit: Zum Testen des Programmcodes Fir die Speicherung von Daten wurde die Java Persistence API

e GlassFish: Anwendungsserver verwendet. Die damit in der Datenbank persistierten Daten kon-
e Postgres: SQL Datenbank Anwendung nen dann Uber die Frontend Schnittstelle zur Verfligung gestellt

e Java Server Faces: Java-Framework werden.

o PrimeFaces: Ul-Framework Die Benutzeroberflache wurde mittels des Ul-Frameworks Prime-

Faces erstellt.

Bpends amenadn wnd 0 P b e SCRUM

e dpm b, b v e ok

b e 3 Sy 1 i

b,
i e 14 e e i
e Crgarmaton
ot e ettt
b LA
startseite scrum
tobias.keye @studmail.w-hs.de Prof. Jirgen Znotka Fachgebiet: Software Engineerung

Tea m lukas.verwiebe @studmail.w-hs.de Betreu u n g und Softwaretechnik, Product Owner

timo.friese @studmail.w-hs.de
audre.s.boucte @studmail.w-hs.de Frank Laarmann wiss. Mitarb. |, Fachgruppe Informatik,
Scrum Master
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Zigbee Detector

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Alina Breland (MI), Hugo Bruns (Ml), Jan Fedler (MI), Jens Jendrysik (PI),
Hafsa Kenmoe Samkeu (PI), Leonard Klumpe (Tl), Linus Thesing (MI)

Problemstellung
¢ \Wie kann man Zigbee-Gerate aufspiren?
- ¢ \Wie kann der Datenverkehr von Zigbee-Geraten mitgeschnitten werden?
'" ( ¢ \Was flr Informationen kann man durch das Mitlesen erlangen (verschlisselt &
unverschlisselt)?
e Kann man den Datenverkehr beeinflussen und gegebenenfalls unterbrechen?
* \Wie kann man den Datenmitschnitt grafisch darstellen?

4
\

{

Zigbee-Geréate und Sniffer

sppacn Idee und Konzept
e Eine Webanwendung, in der die erkannten Geréte und aufgezeichneten Pakete
dargestellt werden.
e Fir Laien geeignetes, benutzerfreundliches und intuitives Interface.

= o e o Auf portablen Endgeréten ausfihrbar.

Softwarearchitektur

Technische Umsetzung

Der CC2531 schneidet den Traffic von Zigbee-Geraten in der Frontend: NodeJS, Vue, Socket.io, Tailwind CSS

Umgebung mit und leitet diesen an Tshark weiter.

Dieses flihrt das Parsing der Pakete durch. Backend: NodeJS, Socket.io, WHSnIff (fork), TShark (Wireshark)
Per WebSocket werden die strukturierten Daten an das Hardware: CC2531EMK USB-Dongle, Texas Instruments Firmware

Frontend weitergegeben. Im Frontend erfolgt eine
Ubersichtliche Darstellung der gewonnenen Daten.

e 10 P

CC2531 USB-Dongle zum Aufnehmen der Pakete Benutzeroberflache
alina.breland@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Christian Dietrich

Tea m jan.fedler@studmail.w-hs.de Bet reuun g Fachgebiet: Angewandte Informatik, IT-Sicherheit
hugo.bruns@studmail.w-hs.de Joel Taddey (B.Sc.)

linus.m.thesing@studmail.w-hs.de
jens.jendrysik@studmail.w-hs.de
leonard.klumpe@studmail.w-hs.de
hafsa.kenmoesamkeu@studmail.w-hs.de
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MONEYTREE
Let your money grow!

MONEYTREE

LET YOUR MONEY GROW

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Tim Keldenich (PI), Leon Maschlanka (Pl), Domenic Slawinski (WI), Lukas Maschlanka (PI)

Problemstellung

¢ \Wie kann man schnell und einfach seine Portfolios liberwachen?

¢ \Wie kann man einen leichteren Einstieg in den Handel an der Borse erhalten?
¢ \Wie kann man seine Rente verbessern?

¢ \Wie kann man ohne Risiko das eigene Geschick an der Borse testen?

Idee und Konzept

¢ Der Benutzer kann eigene Portfolios anlegen

¢ Die Portfolios konnen ETFs, Aktien und Kryptowahrungen enthalten
¢ Es werden nitzliche Informationen zu den Anlageobjekten angezeigt
¢ \Wertentwicklungen werden als Graphen dargestellt

e Orientierung an Borsenanwendungen

Technische Umsetzung

e Das Frontend wurde mit Flutter entwickelt ¢ Die Yahoo Finance APl wurde verwendet, um Daten zu den
(Programmiersprache: Dart) Anlageobjekten zu erhalten

e Das Backend wurde mit Spring Boot entwickelt ¢ Eine PostgreSQLl-Datenbank wurde verwendet, um Daten zu
(Programmiersprache: Java) speichern

e Unit- und Integration-Test wurden erstellt

= =
— .
MONEYTREE
LET YOUR MONEY GROW
(Login-Seite) (Portfolio-Seite)
Tim.Keldenich@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Andreas Cramer
Tea m Leon.Maschlanka@studmail.w-hs.de Bet I‘eu u n g Fachgebiet: (Internet-Systemlésungen)

Domenic.Slawinksi@studmail.w-hs.de
Lukas.Maschlanka@studmail.w-hs.de
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Physical Twin

.. ]

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Maximiliano Adaro (INT), Darius Antoni (TI), Nathan Jehanno (INT), Aigerim Kongyrbayeva (INT),
Christine Schreiber (TI), Kevin Zinta (TI)

Problemstellung

¢ \Wie kann man die komplexe Steuerung eines Roboters vereinfachen und intuitiver ge-
stalten?

¢ \Wie lasst sich ein Roboter ohne Sichtkontakt aus der Ferne steuern?

¢ \Welche Vorteile hat der Einsatz von virtueller Realitdt beim Losen dieser Probleme?

¢ Wie lassen sich virtuelle Realitdt und die Steuerung eines Roboters sinnvoll verbinden?

¢ \Wie kann man eine Synchronisation zwischen einem echten Roboter und einem virtu-
ellen Roboter erreichen?

VR-Roboter mit vereinfachter und adaptiver Steuerung

Idee und Konzept

ROS
e Grundlage ist ein vorhandenes VR-Projekt, in dem eine virtuelle Version des Roboters
. Kinova Jaco2" vereinfacht und mit unterstiitzenden Visualisierungen gesteuert wer
Unreal - - Kinova
Engime L Fngervinker |—> e den kann.
<1 Gelenkwinkel |-—— * Konzept , Physical Twin“: Es existiert ein realer Jaco2, dessen Bewegungen mit denen
des virtuellen Jaco2 synchronisiert werden.
Vereinfachtes Schema der Kommunikation zwischen der * Die vereinfachte Steuerung des virtuellen Roboters wird somit fir den echten Roboter

Unreal Engine und dem Kinova Jaco2 (iber ROS.
nutzbar gemacht.

Technische Umsetzung

Das Robot Operating System (ROS) ermdglicht die Kommunikation Die ROSBridge ermdglicht den Nachrichtenaustausch zwischen
mit dem Kinova Jaco2. Mit Hilfe der ROS-Applikation Movelt wird ~ ROS und anderen Systemen. Fir die Interaktion unseres Unreal
der Jaco2 Uber ein Python-Programm gesteuert. Das Programm Engine Projekts mit der ROSBridge wird aufserdem das Unreal
verarbeitet ROS-Nachrichten mit Positionsdaten. Engine Plugin ROSIntegration bendtigt. Dadurch wird eine bidi-
Bei dem zugrunde liegenden VR-Projekt mit dem virtuellen Abbild rektionale Kommunikation zwischen ROS und dem Unreal Engine
des Jaco2 wird zur Entwicklung die Spieleengine Unreal Engine 4 Projekt aufgebaut. Dadurch kdnnen Positionsdaten ausgetauscht
mit den Programmiersprachen Blueprint und C++ genutzt. Es ist und vom Python-Programm fiir die Steuerung angepasst werden.
fUr die VR-Brille Oculus Quest 2 und dessen Controller ausgelegt. ~ Somit lassen sich der reale und virtuelle Roboter synchronisieren.

Verwendung des Physical Twins in der Testumgebung im Labor

darius.d.antoni@studmail.w-hs.de maximiliano.adaro@ing.austral.edu.ar Prof. Dr. Jens Gerken
Tea m christine.schreiber@studmail.w-hs.de aigerim.kongyrbayeva@etu.univ-orleans.fr Bet reu u n g Fachgebiet: Mensch-Computer Interaktion
kevin.zinta@studmail.w-hs.de nathan.jehanno@etu.univ-orleans.fr Max Pascher, M. Sc.

Fachgebiet: Mensch-Computer Interaktion
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RezCheck
Wir checken ihre Rez
Rezensionen

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Daniel Bilinger (WI), Marcel Déring (WI), Marcel Schotter (WI), Simon Arndt (WI),
Stefanie Danko (Pl), Igor Ramburger (PI)

Problemstellung

¢ \Wie konnen Kundenrezensionen aus unterschiedlichen Web-Shops erhoben werden?

¢ \Wie werden Sprache oder Texte mit der Hilfe von Code bewertet?

¢ \Wie gehen Nutzer mit unterschiedlichen sprachlichen Mitteln um und wie missen
diese vom System gehandhabt werden?

e Stimmen die Gesamtbewertungen eines Produktes und die Kundenrezensionstexte
stimmungstechnisch Uberein?

¢ Wie sollen die Bewertungen eines Produktes dem Kunden dargestellt werden?

Bild von https://www.amazon.de/

a0

Rez Idee und Konzept

. ® Entwicklung einer Webapplikation zur Auswertung von Kundenrezensionen in Form
von eigener Bewertung und Diagrammen mittels Sentimentanalyse durch ein
bewertetes Lexikon.

x ® Rezensionen und Bewertung dienen als Grundlage fiir die Analyse.

e e Auswertung grafisch darstellen, um Ergebnis kompakt darzustellen und dem Nut-

Hises Expduza

zer eine bessere Kaufentscheidung zu geben und Unternehmen ermaoglichen

Erste Planungen zum Webseitendesign und Funktionen Markteinfﬂhrungen von Produkten besser abzuwégen

Technische Umsetzung
Das Backend ist komplett in Python geschrieben. Fiir das Sammeln Im Frontend wurde die Webseite mit dem CMS ,WordPress” um-

der Rezensionen auf Otto wurde das Webcrawling-Framework gesetzt. Die Middleware zum Backend wurde mithilfe von einen
.Scrapy” verwendet und fir das Sammeln der Rezensionen auf PHP und HTML geschriebenen Plugin realisiert, welches die grafi-
Amazon wurde das Framework , Selenium” verwendet. Die Grund- Schen Darstellungen mittels der Open-Source-JavaScript-Bibliothek
lage fur die Sentiment-Analyse ist das Open-Source Lexikon ,Ger-  »Chart.js” realisiert. Alle Technologien werden tber die Docker

VADER" Fiir das Projekt wird eine , MongoDB" Datenbank fiir die  Technologie bereitgestellt und betrieben. Der Datenaustausch er
Analyse benutzt sowie eine , MySQL” Datenbank fir die RezCheck ~ folgte Uber GitHub.

Webseite.
Rez
Ergebnia der Analyae
Trsactvas_ et
Systemarchitektur von RezCheck Ergebnisseite der Analyse von RezCheck

Daniel.Bilinger@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Henning Ahlf
Tea m Marcel.Doering@studmail.w-hs.de Bet reuun g Fachgebiet: Wirtschaftsinformatik

Marcel.Schotter@studmail.w-hs.de Kolja Dunkel

Simon.Arndt@studmail.w-hs.de
Stefanie.Danko@studmail.w-hs.de wiss. Mitarb., Fachgruppe Informatik

Igor.Ramburger@studmail.w-hs.de
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Verarbeitung und

Visualisierung von Q) BlueWeather
Wetterdaten

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Randa Al Faraji (MI), Sara Bouchnak (MI), Amani Attitallah (WI),
Mohamad Juma (Pl), Hazem Hussin (Pl), Julia Gerwert (MI)

Problemstellung

¢ \Wie kdnnen wir zu jeder Zeit die neuen Wetterdaten sehen?

® Wie kdnnen wir von zu Hause oder von Uberall aus die \Wetterdaten sehen?
¢ Wie konnen wir die Wetterdaten speichern und analysieren?

* Wie kénnen wir auf alle Wetterdaten zugreifen?

Idee und Konzept

¢ Die Wetterdaten sind immer online verfligbar.
¢ Alle Wetterdaten werden gespeichert.

¢ \Wetterdaten konnen verglichen werden.

¢ Es gibt Wetterdaten von mehreren Sensoren an verschiedenen Orten.

https://unsplash.com/de/fotos/7440GeqpxPQ

Technische Umsetzung

Realisierung des Backends mit Spring Boot und des Frontends mit ~ Umgesetzt wird das Projekt zunédchst mit dem Milesight Sensor,

React. der die Temperatur und Luftfeuchtigkeit messen kann. Die Werte
Swagger io fir Spezifikation der Schnittstellen zwischen Frontend dieses Sensors werden auf einem hochschulinternen Server ge-
und Backend. speichert, mit einem Java Programm geparst und in eine Daten-
Agile Softwareentwicklung mit Scrum. bank sortiert. Auf einer selbsterstellten Weboberflache werden die
JiraTool fur agiles Projektmanagement. gemessenen Daten des Sensors und sein Standort angezeigt. Es
Confluence Dokumentation von Softwareprojekten. gibt die Mdglichkeit einen oder beliebig viele Sensoren zu installie-
Bitbucket Versionsverwaltung fur Softwareprojekte. ren und deren Eigenschaften anzeigen zu lassen.

Sensor-id Letztes updale .'_.‘_] Temperatur .1. Feuchtigkeit T

)

ot

- » Erhaiten am (O Temperatur [| Feuchtigkeit S 512

B view

i RS - 7 Mene + 2023-01-20 um 11:38  4° 72%

Lo adic 2 FESSEE s 2023-01.20 um 11:28  4° 72% o
2023-01.20 um 11-18  3.9° 7a% M

)
2023-01-20 UM 1108 3.8° 73%

o .

Sensorauswahl (Homepage) Detailansicht

Randa.Faraji@studmail.w-hs.dk
anda.Faraji@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Katja Zeume

Tea m Sara.Bouchnak@studmail whs.de Bet reu u n g Fachgebiet: Datenbanken u. Informationssysteme

Amani.Attitallah@studmail w-hs.de
Frank Laarmann

Mohamad.Juma@studmail.w-hs.de © .
Julia.Gerwert@studmail.w-hs.de Fachgebiet: Datenbanken und Softwaretechnik

Hazem.Hussin@studmail.w-hs.de
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Wetterstation WHS -
Verarbeitung u.Visuali-
sierung von Wetterdaten Station

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Asem Genaid (Pl), Atdhe Lladrovci (WI), Bleriot Wabo Wafo (WI),
JustinTrojahn (PI), Timon Lazar (Pl), Yousef Kanzoua (PI)

Problemstellung
© WMilesight * \Wie erhalt und verarbeitet man die Daten eines Sensors in geeigneter Form?
¢ \Wie speichert man eine derart groRe Datenmenge?
] D e Wie visualisiert man diese Witterungsdaten in geeigneter Form?
N e Kénnen wir unserem Kunden Uber End-To-End Development eine Web-App bieten, mit

der er in simpler Form Informationen Uber das aktuelle Wetter am Standort des Sen-

sors erhalten kann?
Milesight EM300 Sensor

Idee und Konzept

® Eine Web-App als verfligbare Informationsquelle fir unseren Kunden

¢ Eine Karte und Graphen verwenden, um die Informationen anschaulich darzustellen

¢ Die Daten der Wetterstation in einer Datenbank speichern, um Daten aus der Vergan-
genheit zur Verflgung zu stellen

¢ Die vom Sensor Uber LoRaWAN gesendeten Daten im Java-Code filtern und umwan-
deln, sodass sie Uber Angular geeignet auf der Website dargestellt werden kénnen

Unsere Website

Technische Umsetzung halt. Uber die Funktechnik LoRaWan wird die Datei an das The Things Network
senden, von wo aus wir die Dateien flr unser Backend ranholen. Das Backend

Frontend: Angular wandelt mithilfe des Java Spring Boot Frameworks die Daten in eine geeigne-

Backend: Java Spring Boot, PostgreSQL te Form um, speichert diese in unserer relationalen Datenbank, welche Uber

Allgemeine Tools: Atlassian Confluence fiirs agile Projektmanagement ,Scrum®  PostgreSQL verwaltet wird und Ubermittelt die Daten {iber die Rest APl an das

LoRaWAN bzw. The Things Network zum Einholen der Sensordaten, GitHub Frontend. Das Frontend arbeitet mit Angular, um diese Daten dann auf unserer
Website darzustellen. Dabei werden unter anderem eine Karte und Graphen

Alle 10 Minuten sendet unser Sensor eine JSON-Datei, welche die Informa- genutzt, um den aktuellen Standort des Sensors darzustellen und z.B. die

tionen fur die Temperatur und die Luftfeuchtigkeit am aktuellen Standort ent- durchschnittliche Temperatur der letzten sieben Tage anzuzeigen.

Unsere Scrum-Meetings haben wir in Confluence/Jira Dokumentiert.

Y received at":
uplink_message
“wetins G+ Sotrea.. Offene Vorginge " t e e e Waiil AT Th
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_ S 1 T i "[_port”™: 8
& st e O] aa b “t onttr 7266,
(| " e Zugriff von auBerhalb der "y i n,
s kb ke m_payload": i

B B = Hachschule kliren Ry

£
& PTES - =E
m s ]
= . o =l "temperature”: 11
s o = Detsh ¢ i %
e ¥ st O Qo X = -
@ vorgiege o Jr— - x_metadata": [

o a "gataway_ids": {

(€ s e Wi
FriSiEs D ga teway
o : o 5 b “eui": "AR4
Projektmanagement in Jira Teil einer JSON-Datei vom Sensor

asem.genaid@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Katj:
. Dr. Katja Zeume
Tea N atdhe.lladrovci@studmail.w-hs.de Bet reuun g Fachgebiet: Datenbanken u. Informationssysteme
pler;ot g wgbo@s‘udma\l,w—hs de Frank Laarmann
justin.m.trojahn@studmail.w-hs.de Wissenschaftlicher Mitarbeiter
timon.lazar@studmail.w-hs.de
yousef.kanzouaa@studmail.w-hs.de
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Yard-Strategie -
Verteilung von Containern
im Hafen 1

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Elisa Kaynak (WI), Esra Kaynak (WI), Pauline Naumann (PI), Yunus Emre Ok (WI), Tobias Schiirmann (Ml), Malsor Zenuni (WI)

Problemstellung

e Es gibt keinen allgemein giltigen Algorithmus zur Verteilung der Container im Hafen

¢ Es ist eine komplexe Herausforderung mehrere tausend Container effizient zu sortie-
ren und zu verteilen

¢ Die Sortierung der Container erfolgt nach einer bestimmten Strategie

e Ermittlung wichtiger Kennzahlen zur Verbesserung der Strategie

¢ \Wie kann man eine Strategie gut darstellen und analysieren?

ContainerTerminal, Draufsicht

Idee und Konzept

o— e Entwicklung eines Algorithmus zur Sortierung der Container
—C)—: . O ® Programmierung einer benutzerfreundlichen Bedienoberflache
¢ Eingabe der Strategien soll moglichst unkompliziert sein
. Ot sy PO ¢ Visuelle Darstellung der Container in einer interaktiven \Webanwendung
e et e tesigraghs - ‘“‘“W:: .
e o ot Rt e et et e * Analyse und Bewertung der Strategie

¢ \Werden vorgegebene Ziele erreicht oder muss die Strategie angepasst werden?
Filter, Darstellung und Statistiken

Technische Umsetzung

Anfangs wurde ein Gesamtkonzept erstellt und festgelegt welche ~ Auf Basis des Algorithmus kénnen Strategien angelegt werden.
Funktionalititen innerhalb des Projekts umgesetzt werden. Daraus ~ Daflr wurde in der Webanwendung ein Formular erstellt, welches
entstand mit dem Tool Figma ein Mockup, an dem sich die Imple- die angelegte Strategie an die Datenbank sendet. Der Algorithmus
mentierung der Webanwendung orientierte. Die Webanwendung arbeitet mit diesen Daten und sortiert und verteilt die Container im
wurde mit Hilfe von HTML, CSS, PHP und JavaScript realisiert. Der Hafen. Anschlieend werden diese auch visualisiert. Zudem wer-
Algorithmus, der fiir die Sortierung und Verteilung der Container den Statistiken erstellt, die die Strategie bewerten und analysieren.

zustandig ist, wurde mit Java entwickelt.

Anzahl Gontainer

ams B1ES nHs asos matrn wms s T

Anzshl Blichs im Yard

Visualisierung der Container auf der Website Beispielstatistik zu einer Strategie

Elisa.Kaynak@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Leif Meier

Esra.Kaynak@studmail.w-hs.de Fachgebiet: Wirtschaftsinformatik, insbes. Supply Chain Management
Tea m Pauline.Naumann@studmail.w-hs.de Betreu u n g

Yunus.E.Ok@studmail.w-hs.de Volker Goerick

Tobias.Schuermann@studmail.w-hs.de Fachgebiet: Angewandte Informatik und Softwaretechnik

Malsor.Zenuni@studmail.w-hs.de
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Risikomanagement in
der Zollfahndung

Modul: Softwareprojekt (Bachelor) Team: Anas Karazon (WI), Enes Erk (WI), Jan Kaul (TI)

Problemstellung

¢ \Wie kann der Zoll moglich frih erkennen, ob ein Container geféhrliche oder illegale Gu-
ter beinhaltet?

¢ \Wie konnen trotz eingeschrénkter Ressourcen maoglichst viele Schmuggelwaren ent-
deckt werden?

¢ Wie kann moglichst schnell auf verédnderte Daten geantwortet werden, z. B. durch ver-
andertes Verhalten der Schmuggler?

=

Viele Waren werden (iber Hafen verfrachtet

Idee und Konzept

* \Weboberflache als Interface fir die gesamte Anwendung

¢ \lerschiedene Analyseverfahren anbieten unter anderem mithilfe von kinstlicher Intelli-
genz.

¢ \/isualisierung aller Daten durch verschiedene Grafikoptionen.

* Die Anwendung soll dynamisch/flexibel verschiedenste Daten verarbeiten konnen.

Viele Container, begrenzte Ressourcen, hoher Zeitdruck

Technische Umsetzung

Entwicklung einer Weboberflache auf Basis des PHP-Frameworks ~ Die Analysemethoden bestehen aus einem Scoring-Modell, das in
Flow und dem CSS-Framework Bootstrap 5. Die Oberflache er Java entwickelt wurde, und aus einer kunstlichen Intelligenz, die in
moglicht es, die verschiedenen entwickelten Analysemethoden Python realisiert wurde. Die Nutzer kénnen die Eingabeparameter
ausfiihren zu kdnnen, um Datensitze anhand eines vordefinierten  fir jede Analysemethode frei bestimmen oder anhand der Metho-
Musters zu analysieren. Aus den Analysen werden Wahrscheinlich- ~ de trainieren lassen.

keiten berechnet, ob die Ubergebenen Datensétze geféhrlich sind

und vom Zoll Uberprift werden sollten.

Anatysserpetivis nir Methede Scering-Moded 7.0

Definieren einer Analysemethode lber die Weboberflache Visualisierung der Analyseergebnisse des Scoring-Modells
Anas.Karazon@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Leif Meier
Tea m Enes.Erk@studmail.w-hs.de Bet reu u n g Fachgebiet: Wirtschaftsinformatik insbes. Supply Chain

Jan.Kaul@studmail.w-hs.de Management
Voelker Goerick
Fachgebiet: Angewandte Informatik und Softwaretechnik
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DigiLi Lerndorf:
Lernapp fur den

inklusiven Unterricht

Team: Jana Hater (M), Judith Humkamp (MI), Tatjana Jessen (MI), Georgia Siekri (MI)

Modul: Masterprojekt Medieninformatik

nigiLiﬂ:fj_]

Lermen mit digitalen Medien im inklusiven Literaturunterricht

Problemstellung

¢ Im Rahmen des Projekts DigiLi der Uni KéIn entstand die Aufgabe, eine Lern-App fir
den inklusiven Literaturunterricht der Heliosschule KoIn zu entwickeln.
¢ Wie soll das hybride Lernen mit einem iPad im Prasenzunterricht aussehen?

¢ Wie kann die Bedienung der App benutzerfreundlich und barrierefrei gestaltet werden?
¢ Wie kann den Schiler:innen selbstbestimmtes Lernen ermdglicht werden?

Das Logo des Forschungsprojekts DigiLi der
Philosophischen & Humanwissenschaftlichen Fakultat

Idee und Konzept

Aufgabentypen

Die Gestaltung des DigiLi Lerndorfs

e Entwicklung einer flr die Schiler:innen ansprechend gestalteten iOS-App fir die im
Unterricht genutzten iPads
e Darstellung als Lerndorf mit unterschiedlichen Hausern fir die verschiedenen

e Bearbeitung und Sicherung der Aufgaben in der App
e Moglichkeit zur Selbstreflektion der Schiler:Innen in der App

Technische Umsetzung

Im Projekt wurde eine iOS-App fir das iPad mit der Programmier-
sprache Swift entwickelt. Anfangs wurde ein Prototyp konzipiert
und mit Adobe XD gestaltet. Die Implementierung der Anwendung
erfolgte in der Entwicklungsumgebung Xcode. Entwickelt

wurde mittels SwiftUl und UIKit, wobei ein Grof3teil der App mit
Storyboards gestaltet wurde.

Die Studierenden des Projektteams

Jana.Hater@studmail.w-hs.de
Judith.Humkamp@studmail.w-hs.de
Tatjana.Jessen@studmail.w-hs.de
Georgia.Siekri@studmail.w-hs.de

Team

Zu Beginn der Nutzung kénnen die Benutzer:innen sich in der
App registrieren. Nach erfolgreicher Registrierung wird eine
Session erstellt und das Lerndorf kann frei erkundet werden. Die
Benutzer:innen kdnnen Aufgaben bearbeiten und diese auf ihrem
Gerat herunterladen und speichern. Alle Nutzerdaten werden lokal
auf dem iPad gesichert.

Leuchtturm

Dokumentation Lernfortscharitt

Her behaktst du den Oberbick Gber desnen Lemfortschritt [ich konn_"-Satre).
Du st dée Ents i Blkck und Bigst

BOCkCIRaLar USAMITHON. Hier nciost chu o Eriondcked ur Eseiung siner
LeBamMapEe M BockCreans.

Erarvides Be

‘ﬁll@

Meine
Einschatiung

ROckmeldung
Lermbegleitung

(<)

lch kann...

Bagyrifie wie & B Rorman, Figur, Lektre, Hondlung, usw,
werstoheen und evcrboion.

Darstellung des Leuchtturms zur Dokumentation des Lernfortschritts

Prof. Katja Becker

Fachgebiet: Medien- und Interfacedesign
Dipl. Ing Thomas Kollakowsky
Fachgebiet: Computergrafik

Betreuung
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Embedded NSLAM -

Indoor Kartierung & Positionierung
fur mobile Systeme mittels Ki

Modul: Softwareprojekt (Master)

Team: Marvin Gudel (TI1), Alexis Salas Manota (TI), Malte Konzels (TI), Lea Schmitz (TI)

Problemstellung

e Haufig limitieren Faktoren wie Gewicht, Grofie & Energieversorgung den Einsatz von mobilen Systemen wie Drohnen und Roboter

® Besonders im autonomen Betrieb wird leistungsstarke Hardware bendtigt, um eine Orientierung im Raum und eine Kartierung der Um-
gebung mit beispielsweise Simultaneous Localization And Mapping (SLAM) zu ermdglichen.

® Bereits existierende Konzepte sind zudem meist auf spezialisierte Hardware zugeschnitten und somit nicht modular einsetzbar.

muhlles kleiner, leistungs-
fahiger M-I:roconttoll er
I , Post-Training O

Active Neural SLAM

=

Konzept mit Architektur des KI-Modells Active Neural SLAM

Idee und Konzept

® Design & Bau eines kleinen, leichtgewichtigen und energieeffizi-
enten Moduls flir mobile Systeme

* Montage von zusétzlichen Sensoren flir die Odometrie und die
Bereitstellung von Kamera-Bildern

¢ Die Kamera-Bilder dienen dem KI-Modell zur Lésung des SLAM-
Problems

e Unser KI-Modell wird auf separater, leistungsstarker HW trainiert

¢ AnschliefRend wird das angelernte KI-Modell auf unser Modul por-
tiert

Technische Umsetzung

Hardware

e Coral Dev Board Mini mit Tensor Processing Unit: 4 TOPS und
Quad-core ARM Cortex-A35

¢ Selbst entwickeltes Extension Board mit integrierter Sensorik

* Odometrie mittels Sensorfusion Uber einen Erweiterten Kalman
Filter mit Auswertung eines Tragheitsmessgerat, LaserAb-
standssensoren, und Optischem Flusssensor

e Kamera zur Bilderzeugung

Tragheitsmessgerat
(Inertial Measurement Unit)

Caoral Board Mini
mit Edge T

Kamera

Laser-Distanzsensor
(Laser Distance Sensors)

Optischer Flusssensor
{Optical Flow Sensar)

Coral Dev Board Mini mit Extension-Board und Sensor-Array

Lea.Schmitz@studmail.w-hs.de
Marvin.Gudel@studmail.w-hs.de
Alexis.Manota@studmail.w-hs.de
Malte.Konzels@studmail.w-hs.de

Team

Beobachtung (Kamera-Bild)

Software

e Active Neural SLAM bestehend aus drei Neuronalen Netzen zur
Kartengenerierung & Positionierung

¢ Die Neuronalen Netze stehen hierarchisch miteinander in Ver-
bindung und ermadglichen ein gleichzeitiges Fortbewegen, Posi-
tionieren und Generieren einer 2D-Représentation der Umge-
bung

e Training mit leistungsstarkem physik-gestiitztem 3D-Simulator
mit realen Innenrdumen durch 3D-Scannen und Rekonstruktion

Generierte Karte innerhalb desTrainings

Ausgabe des Moduls

Visualisierung der generierten Karten des Active Neural SLAM inkl. Beobachtung

Prof. Dr-Ing. Dipl. Inform. Hartmut Surmann
Fachgebiet: Autonome Systeme

Betreuung
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Rob-Swarm

gemeinsame Erkundung

unbekannter Umgebungen

Modul: Softwareprojekt (Master)

Problemstellung

¢ Eine Gruppe von Robotern, Schwarm genannt, wird in einer,
ihnen unbekannten, Umgebung ausgesetzt und soll diese
eigenstandig erkunden.

e Ziel der Erkundung ist das Erstellen einer gemeinsamen Karte.

Idee und Konzept

¢ Aufbau eines Roboterschwarms mit vielfaltiger Sensorik

e Training eines KI-Modells zur Steuerung der Roboter in einer
Simulationsumgebung

¢ Implementieren von Sensorfusion, Kartenbau und
Erkundungsstrategie

¢ Aufsetzen eines Mesh-Netzwerkes zur Kommunikation der
Roboter

e Visualisierung einzelner Schlisselwerte in Form einer Website

Technische Umsetzung

® Ausristen von sechs Kobuki-Robotern mit entsprechender
Sensorik, eines groRen Akkus, eines Routers und des Jetson-
Boardes

e Einrichten der Jetson-Boards mit selbsterstellten ROS2-Knoten
und dem aufgesetzten Mesh-Netzwerk

e Schreiben von Launch-Files zum gemeinsamen Starten aller
Fuktionen

/5 Ik

Karte vom Flurende A4, Informatik

Aufbau eines Roboters des Schwarms

Niklas.Dietz@studmail.w-hs.de
Niklas.Digakis@studmail.w-hs.de
Julien.Meine@studmail w-hs.de

Sarah.Picha@studmail.w-hs.de
Karol.Roesner@studmail.w-hs.de
Florian.Schoebel@studmail w-hs.de

Team

Roboterschwarm mit 4 Robotern

Odometrie

Roboter

Odometrie
line:

Team: Niklas Dietz (Tl), Niklas Digakis (TI), Julien Meine (Tl), Sarah Picha (Tl), Karol Résner (Tl), Florian Schobel (PI)

angular &

ar Velocity

Erkundung

Exploration

frontier points

‘welcher Roboter fahrt
‘welche Position als nachstes an

Zielpunkt
[High Level Decision

Neuronales Netz
KI;

Laserscan (korrigiert)

Cartographer

Sensoren
Laserscan (korrigiert)

Karte

MM Decection

3
3

image

Insta360
(360° Kamera)

Pointcloud to
Laserscan

Pointcloud
Objekterkennung

Realsense

Laserscan
correction

8
=.

Lasersc

Laserscan

Hokuyo
(Laserscanner)

¢ Mittels reinforcement learning wird eine Kl trainiert, welche den
Roboterschwarm steuert, indem sie den Robotern Punkte zur
Anfahrt auswahlt und sie dorthin navigiert.

¢ Aufsetzen einer responsive Website mit Angular und dem
Bootstrap Framework

Training einer Kl in einer von mehreren Simulationsumgebungen

Betreuung

Prof. Dr-Ing. Dipl. Inform. Hartmut Surmann

Fachgebiet: Autonome Systeme
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Space Academy
Informatik-Lernspiel

Modul: Masterprojekt Medieninformatik (Master) Team: Isabel Buchweitz, Jana Jager, Christian Kuchler, Nils Maschmann, Nikolas Ruda

Problemstellung

¢ Informatik-Kenntnisse werden im Alltag immer wichtiger

e Schon ab der 5. Klasse steht Informatik im NRW-Lehrplan

* Konzepte kdnnen kompliziert erscheinen, ein spielerischer Ansatz kann aber helfen,
Grundlagen zu schaffen

¢ Einstieg sollte ohne Vorkenntnisse maglich sein

Idee und Konzept

e Hauptzielgruppe: Schulerinnen und Schiler der 5. und 6. Klasse

¢ basierend auf Aufgaben des bundesweiten Wettbewerbs “Informatik-Biber”

e interaktiv spielbare Ratsel mit dynamischen Schwierigkeitsgraden

¢ \lerwendung von Gamification zur Forderung von Motivation und Interesse an der
Informatik

e Ziel: Grundstein fur spateren Informatikunterricht legen

Hauptmeni mit unterschiedlichen Bereichen des Spiels

Technische Umsetzung Mittels Pinia haben wir ein State Management in Form von mehre-

Die Ratsel in der Space Academy werden prozedural generiert, so-  en Stores zur anwendungsibergreifenden Haltung von Daten im-
dass die Sp]e|er Immer wieder neue Erfahrungen sammeln und auf plementiert. Zusétzlich wurde Firebase Authentication zur Nutzer

das Gelernte in veranderten Situationen zugreifen kénnen. verwaltung und Firestore Database zur Datenhaltung verwendet.
Zur Implementierung der Webanwendung wurde das Framework Die Anwendung kann sowohl im Browser verwendet als auch in
Vue.js mit TypeScript als Sprache verwendet. Ein GroRteil des Form einer Progressive Web App installiert werden.

Stylings der App basiert auf dem Material Design von Google, wel- Zur Ticket- und Versionsverwaltung sowie zur Dokumentation wur
ches durch das Framework Vuetify bereitgestellt und von uns an de der Atlassian-Stack bestehend aus Jira, Confluence und Bitbu-
unsere Anforderungen angepasst wurde. cket genutzt.

Vorwlets

LINKSDREIURG

Rechradeshung
Vorwaets
Vorwasts

Vorwdsts

- S5 S SRS SR i

Linksdrefrung

Willkommen in der Space Academy Beispiel-Réatsel: Kristall sichern
Isabel.M.Buchweitz@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Gregor Lux

Tea m Jana.S.Jaeger@studmail.w-hs.de Bet re u u n g Fachgebiet: Computergrafik & Virtuelle Umgebungen
Christianfelix.Kuchler@studmail.w-hs.de Dipl.-Ing. Thomas Kollakowsky

Nils.Maschmann@studmail.w-hs.de Fachgebiet: Computergrafik
Nikolas.Ruda@studmail.w-hs.de
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Swarm Academy
Parallel RL

Modul: Softwareprojekt (Master) Team: Andreas Hohbusch (TI), Tareq Khouja (PI)
Problemstellung
Statusupdate e Fir das Training von mobilen Robotern mittels maschinellem Lernen werden grofde
Belohnung V¢ ¢ Datenmengen bendtigt
¢ Datengenerierung nur Uber reale Experimente wirde zu viel Zeit in Anspruch nehmen
T e Auch mit verfligbaren Datensétzen kann das eigentliche Training sehr lange dauern
Aktion e Gesucht: Effiziente Methodik fiir Generation von Daten und das Training von Robotern

Vereinfachte Darstellung einer Reinforcement Learning
(RL) Schleife

Idee und Konzept
e Aufbau auf einer bereits vorhandenen Physiksimulation
e Erstellung einer Schnittstelle zwischen der Physiksimulation und Lernalgorithmen
® Implementierung einer Multi-Environment Multi-Agent Simulation
Ag'fem o Elntvyicklung eines qutengenerafnors lf[]r variable Umgebungen A
e Einbindung von géngiger Sensorik wie Laserscannern flr Hinderniserkennung
e Parallelisierung des Lernprozesses fur beschleunigte Ergebnisse

Experiences

Environment

Die Simulation erstellt eine Anzahl von randomisierten Envi-
ronment/Agent Paaren die parallel eine RL Schleife ausfiihren

Technische Umsetzung

 Nutzung der Physiksimulation Isaac Sim als Grundlage * Pytorch als Backend flr Tensorberechnungen

e Unter anderem genutzte Funktionen von Isaac Sim: ¢ Integration von Isaac Gym flr das Klonen von Objekten

» Méglichkeiten zur Erstellung von Simulationsumgebungen * Nutzung der GPU Pipelines von Isaac Sim flr Parallelisierung
* Import von USD-Assets (z.B. Gegenstande, Roboter, ...) e Domain Randomization per Kartengenerator fiir ein erhéhtes
* Integrierte Sensorik wie Laserscanner Generalisierungspotenzial der gelernten Policies

* RL Skripte mit Python als Programmiersprache * Anpassung der Karten wahrend der Laufzeit

Parallel lernende Environment/Agent Paare mit aktivierten Laserscannern Closeup eines Laserscans

Andreas.Hoehbusch@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Hartmut Surmann
Tea m Tareq.Khouja@studmail.w-hs.de Bet re u u n g Fachgebiet: Autonome Systeme
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TSAS -
Tactical Stand
Allocation Solutions

Modul: BI/BD-Projekt (Master) Team: Georg Borries (WI), Piet van Unen (WI)

Problemstellung

¢ \Wie konnen Fllige optimal geeigneten Stellplatzen zugeordnet werden?

e Unterscheidung zwischen Kurz- und Langzeitaufenthalten, sowie Boarding- und Par
king-Operationen

¢ Dabei sollen verschiedene Optimierungsanséatze wie z.B. die Minimierung der Laufwe-
ge angewendet werden konnen

¢ Die Optimierung soll zur Planung des néchsten Tages bereitgestellt werden kénnen
und moglichst robust sein, um kurzfristige Anderungen im Ablauf abfangen zu kénnen

== i o

Stellplatzbelegung am Flughafen

N e Idee und Konzept

Shortstarist - e Umsetzung des Forschungspapers zum Tactical Stand Allocation Problem nach Dijk,
Santos und Pita (OR Spectrum 2019)

\ 7 e Berlicksichtigung verschiedener Parameter, u.a. Pufferzeiten und Standzeiten
Long-stay Vit <~ IS [mbart ] * Uberpriifung der Robustheit durch Einbau zufalliger Verspatungen und Flugausfalle
' T * Visualisierung der Losung als Gantt-Diagramm und Export der Ergebnisse als Excel-
' e Tabelle

Operationen fiir Kurz- und Langzeitaufenthalte
(Quelle: OR Spectrum 2019, 41:615-639)

Technische Umsetzung

Das Projekt wurde mit Hilfe von MATLAB umgesetzt. Fir die Optimierung wurde Anfangs die GLPK-Bibliothek, spater
Die Flug- und Stellplatz-Daten werden automatisch aus Excel- der von MATLAB bereitgestellte Optimierungsalgorithmus fur
Tabellen eingelesen und fiir die Weiterverwendung aufbereitet. Mixed-integer linear programming verwendet.

Aus den aufbereiteten Daten werden dann die Matrizen mit den Die Visualisierung der Ergebnisse erfolgt in MATLAB. Die Grafi-
Funktionskonstanten und Einschrankungen fiir die Optimierung er-  ken undTabellen werden anschlieffend tber die bereitgestellten
stellt. Schnittstellen exportiert.
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Stellplatzbelegung Ergebnistabelle Stellplatzbelegung Gantt-Diagramm
georg.boerries@studmail.w-hs.de Prof. Dr. Leif Meier
Tea m piet.unen@studmail.w-hs.de Bet reu u n g Fachgebiet: WI - Supply Chain Management

Volker Goerick
Fachgebiet: WI - Supply Chain Management




Westfalische

W% Hochschule Fachbereich Informatik & Kommunikation

SHOW & TELL 2023 67%0@?%

Impressionen

Unterstiitzt durch: Organisation:

Prof. Katja Becker, Prof. Dr. Jens Gerken,
Prof. Dr. Ulrike Griefahn, Prof. Dr. Gregor Lux,
Prof. Dr. Leif Meier, Anika Schramm, Prof. Dr. Katja Zeume




	Übersicht
	Bachelor-Projekte
	BZZ-App − Eine App für die berufliche Bildung von Menschen mit Assistenzbedarf
	B3-Businessplan Webapplikation
	Campus Tuning − Entwicklung von Lösungsmöglichkeiten zur Verbesserung des studentischen Lebens auf dem Campus Gelsenkirchen
	DIY-UAV − Effektive Aufklärung mittels kleiner, leichter Flugroboter
	Game of Life − Ein Spiel für Informatiker*innen
	GVU 2.0 − Generierung virtueller Umgebungen
	Entwicklung von Informationssystemen mit SCRUM
	Zigbee Detector
	MoneyTree − Let your money grow!
	Physical Twin
	RezCheck − Wir checken ihre Rezensionen
	Blueweather − Verarbeitung und Visualisierung von Wetterdaten
	Wetterstation WHS − Verarbeitung und Visualisierung von Wetterdaten
	Yard-Strategie − Verteilung von Containern im Hafen
	Risikomanagement in der Zollfahndung

	Master-Projekte
	DigiLi Lerndorf − Lernapp für den inklusiven Unterricht
	Embedded NSLAM − Indoor Kartierung & Positionierung für mobile Systeme mittels KI
	Rob-Swarm − gemeinsame Erkundung unbekannter Umgebungen
	Space Academy Informatik-Lernspiel− Generierung virtueller Umgebungen
	Swarm Academy Parallel RL
	TSAS − Tactical Stand Allocation Solutions

	Impressionen

	Übersicht 2: 
	Seite 1: 
	Seite 4: 
	Seite 20: 

	Übersicht 3: 
	Seite 2: 
	Seite 3: 
	Seite 27: 

	Übersicht: 
	Seite 5: 
	Seite 6: 
	Seite 7: 
	Seite 8: 
	Seite 9: 
	Seite 10: 
	Seite 11: 
	Seite 12: 
	Seite 13: 
	Seite 14: 
	Seite 15: 
	Seite 16: 
	Seite 17: 
	Seite 18: 
	Seite 19: 
	Seite 21: 
	Seite 22: 
	Seite 23: 
	Seite 24: 
	Seite 25: 
	Seite 26: 



