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Vorwort

Dieses Projekt wurde im Rahmen des Moduls 431 ,Auftrage im IT-Umfeld selbstandig durch-
fuhren“ an der Gewerblich-Industriellen Berufsfachschule Bern (gibb) durchgefihrt.

Im Zentrum des Moduls stand nicht die technische Entwicklung eines komplexen Produkts,
sondern die methodisch korrekte Anwendung der HERMES-Projektmanagementmethode.

Unser vierkdpfiges Team — bestehend aus Jonas Vetsch, Adrian Herbst, Marco Saez und
Oleksandr Kolomiiets — entwickelte im Verlauf des Herbstquartals 2025 ein System zur per-
sonalisierten Empfehlung von Ausflugszielen in der Schweiz. Das Projekt wurde vollstéandig
nach dem klassischen HERMES-Vorgehensmodell umgesetzt, wobei jede Phase klar defi-
niert, geplant und dokumentiert wurde. Die Phasen sind Initialisierung, Konzept, Realisierung
und EinflUhrung.

Die vorliegende Projektdokumentation fasst samtliche Arbeitsschritte, Entscheidungen und
Resultate zusammen. Sie zeigt auf, wie wir innerhalb eines begrenzten Rahmens ein IT-Pro-
jekt strukturiert, nachvollziehbar und praxisnah umsetzen konnten.

Ein besonderer Fokus liegt dabei auf der methodischen Qualitat: Alle Entscheidungen wurden
im Sinne der HERMES-Methode fachlich und vorgehensbezogen begriindet, um den gesam-
ten Projektverlauf transparent und prifbar zu machen.




1 Zusammenfassung / Abstract

Diese Projektdokumentation beschreibt Planung, Entwicklung und Einfihrung eines Systems
(Programm bzw. Algorithmus) zur personalisierten Empfehlung von Ausflugszielen in der
Schweiz und schliesst damit eine Liicke gegenliber kategorienzentrierten Plattformen.

Das System wurde in C# als interaktives Konsolenprogramm umgesetzt und nutzt eine Emp-
fehlungslogik auf Basis dreier Spannungsfelder (kulturelle Komponente, kdrperliche Aktivitat,
Indoor / Outdoor), die zur Analyse des Nutzerbediirfnisses verwendet werden.

Das Projekt wurde konsequent nach HERMES durchgefuhrt: Im abschliessenden Test erfiillte
das Produkt die Anforderung an die Zufriedenheit und zudem erfiillen wir auch die Ubrigen
definierten Ziel- und Nutzenvorgaben vollstandig.




2 Einleitung

Die Idee zu diesem Projekt entstand zu Beginn des Moduls 431 im Rahmen der Themenfin-
dung fur ein IT-Projekt, das einerseits realisierbar, andererseits methodisch anspruchsvoll
sein sollte.

Bei der Analyse bestehender Plattformen zur Ausflugsplanung in der Schweiz (beispiels-
weise myswitzerland.com, ausflugsziele.ch oder SBB Freizeitideen) zeigte sich ein gemein-
sames Muster: Alle Lésungen verfligen Uber umfangreiche Datenbanken und ansprechen-
des Bildmaterial, verlangen aber ein manuelles Durchsuchen nach Kategorien und Filtern.
Eine echte Personalisierung der Empfehlungen findet kaum statt.

Aus dieser Beobachtung entstand unsere Projektidee, ein System auf der dritten Personali-
sierungsstufe zu entwickeln, das nicht Kategorien, sondern die individuellen Bedurfnisse der
Nutzer ins Zentrum stellt. Durch die Abfrage weniger, aber aussagekraftiger Spannungsfelder
wollen wir passende Ausflugsziele vorschlagen, ohne dass die Nutzer*innen bereits wissen
muassen, wonach sie suchen.

Das Projekt wurde gemass der klassischen HERMES-Vorgehensweise umgesetzt.

e In der Initialisierungsphase wurden Ausgangslage, Ziele und Anforderungen analy-
siert sowie verschiedene Lésungsvarianten evaluiert.

¢ In der Konzeptphase folgte die Definition der Systemarchitektur, der Ablaufe und
Testfalle.

¢ In der Realisierungsphase wurde der Prototyp in C# programmiert und getestet.

e Schliesslich erfolgte in der Einfiihrungsphase die praktische Erprobung mit Testper-
sonen und die Auswertung der Zufriedenheit.

Mit unserem Projekt zeigen wir, wie ein kleines Team durch strukturiertes Vorgehen nach
HERMES ein funktionsfahiges IT-System entwickeln kann, das einen klaren praktischen Nut-
zen bietet und gleichzeitig die methodischen Anforderungen eines professionellen Projektma-
nagements erfillt.




3 Initialisierungsphase

Die Initialisierungsphase ist der erste Teil des Projektmanagement nach HERMES. Es geht in
erster Linie darum, das Projekt abzugrenzen und gewisse Rahmenbedingungen zu setzen.
Dazu gehort es, die Organisation und Rollen zu definieren, eine Planung zu erstellen, sowie
die Machbarkeit zu analysieren. Ist dies alles solide gemacht, wird in unserem Modul das
Projekt fur die Konzeptphase sowie alle weiteren Phasen freigegeben.

3.1 Ausgangslage

Im Schweizer Tourismusmarkt existieren bereits zahlreiche Plattformen zur Suche nach Aus-
flugszielen (z. B. ausflugsziele.ch, myswitzerland.com, SBB-Freizeitideen). Diese Angebote
verfligen Uber umfangreiche Datenbanken, hochwertiges Bildmaterial und sehr detaillierte Be-
richte. Sie sind jedoch Uberwiegend kategorienzentriert aufgebaut: Nutzer missen sich ma-
nuell durch viele Filter und Kategorien klicken und bereits relativ genau wissen, wonach sie
suchen. Eine echte Personalisierung findet hdchstens in sehr grundlegender Form statt (z. B.
Standortangabe, Zielgruppe oder Distanz).

Unsere Analyse hat ein Drei-Stufen-Modell der Personalisierung identifiziert:

Stufe | Perso- Merkmale Was steht im Eigenleistung
nali-sie- Zentrum? des Nutzers
rung

1 Keine reine Kategoriensuche Kategorien Hoch!

2 Leicht Suchfunktionen mit zusatzlichen | Kategorien Mittel bis hoch

Kriterien zur Zielgruppe

3 Stark Empfehlungen basieren auf Nut- | Nutzer gering
zerbedurfnissen statt Kategorien

Alle untersuchten Plattformen bewegen sich heute auf Stufe 1 oder 2. Eine Lésung auf Stufe
3 konnten wir nicht identifizieren. Dies steht im Kontrast zum globalen Trend einer zunehmen-
den starken Personalisierung von Online-Dienstleistungen.

Daraus ergibt sich ein erhebliches Potenzial: Mit einem System zur stark personalisierten
Empfehlung von Ausflugszielen in der Schweiz kdnnte eine Marktliicke geschlossen werden.

Vor diesem Hintergrund hat uns Schweiz Tourismus (fiktiv!) beauftragt, ein innovatives Emp-
fehlungssystem zu entwickeln, das nicht Kategorien, sondern Nutzerbedirfnisse ins Zentrum
stellt und dadurch relevantere, personalisierte Vorschlage generiert.

3.2 Ziele
Nr. | Ziel Beschreibung
1 Personalisierte Vorschlage Bis zum 5.11.25 steht ein System zur Verfligung, das

mit Nutzereingaben die Bedurfnisse (Praferenzen)
des Nutzers abfragt, verarbeitet und daraus pas-
sende Ausflugsziele empfiehlt.




Innovative Empfehlungslogik

Bis zum 5.11.25 ist eine Empfehlungslogik imple-
mentiert, die mindestens drei Spannungsfelder (z. B.
Aktivitatsintensitat, Sozialform, Geistige Reize) be-
ricksichtigt und damit die Eingaben der Nutzer sys-
tematisch in personalisierte Ausflugsvorschlage
Ubersetzt.

Benutzerinteraktion

Das System lauft per 5.11.25 Uber die Kommando-
zeile als einfache, interaktive Benutzerschnittstelle,
in der der Nutzer in max. 5 Schritten seine Praferen-
zen angeben kann.

Prototyp im Projektumfang

Das System steht bis zum 5.11.25 als funktionieren-
der Prototyp als Konsolenprogramm bereit.

Zufriedenheit priifen

Bis Start der Einfihrungsphase wird das System mit
mindestens 5 Nutzern getestet, die auf Papier ihre
Zufriedenheit mit den empfohlenen Reisezielen von
1-10 bewerten. Dabei soll der Durchschnitt der Wer-
tungen mindestens 6.0 betragen.




3.3 Ist-Soll-Analyse

3.3.1 Analyse des Ist-Zustands

Im Schweizer Tourismusmarkt stehen Nutzer vor einer Vielzahl von Plattformen zur Suche
nach Ausflugszielen. Diese zeichnen sich durch grosse Datenbanken, qualitatives Bildmate-
rial und detailreiche Berichte aus. Dennoch zeigen alle untersuchten Lésungen strukturelle
Schwéchen: Sie sind stark kategorienzentriert, verlangen hohes manuelles Filtern und setzen
voraus, dass Nutzer schon relativ klare Vorstellungen zu ihrem geplanten Ausflug mitbringen.
Personalisierung findet lediglich in rudimentarer Form statt — etwa Uber Standortfilter, Distanz-
angaben oder leichte Zielgruppeneingrenzung.

Eine echte, auf Bedulrfnisse zugeschnittene Empfehlung existiert bisher nicht. Damit bleibt das
Nutzungserlebnis aufwendig und fir viele potenzielle Anwender unattraktiv, insbesondere fiir
jene, die spontan Inspiration suchen oder nur wenig Zeit investieren wollen.

3.3.2 Ableitung des Soll-Zustands

Aus dieser Analyse ergibt sich eine klare Liicke: Ein System, das die individuellen BedUrfnisse
ins Zentrum stellt und zudem den Suchaufwand deutlich reduziert. Ziel ist es, die Suche nut-
zerzentriert zu gestalten, sodass personalisierte Empfehlungen nicht mehr lber Kategorien
(orientiert sich am Ausflugsziel), sondern ber die Nutzerbedurfnisse (orientiert sich am Nut-
zer) zum Beispiel Uber Spannungsfelder wie Aktivitatsintensitat, Sozialform oder geistige
Reize abgeleitet werden.

Ein solches Tool sollte den Nutzer in wenigen Schritten abholen, anstatt ihn mit komplexen
Filtern zu konfrontieren. Dadurch entsteht ein erheblicher Mehrwert — sowohl fur die Nutzer-
freundlichkeit als auch fur die Qualitat der Ergebnisse. Gleichzeitig ertffnet dies fur den Auf-
traggeber (fiktiv: Schweiz Tourismus) die Chance, ein innovatives, marktunterscheidendes
System bereitzustellen, das von einem globalen Trend zur starkeren Personalisierung gestitzt
wird.

3.4 Anforderungen an das Projekt

3.4.1 Anforderungen aus den gesetzten Zielen (funktional)

Nr. | Typ Anforderung Bezug

Das System muss Eingaben des Nutzers zu mindestens drei
F1 funktional | Spannungsfeldern (z. B. Aktivitatsintensitat, Sozialform, Geis- Ziel 1,2
tige Reize) erfassen kdnnen.

. Das System muss anhand dieser Eingaben passende Ausflugs- .
F2 funktional . . . . . Ziel 1
ziele aus einer gespeicherten Liste auswahlen.

. Das System muss die Ergebnisse als konkrete Ausflugsziele .
F3 funktional . . Ziel 1
ausgeben (mind. 1-3 Vorschlage).

. Falls keine passenden Ergebnisse gefunden werden, muss das .
F4 funktional . . Ziel 1
System eine entsprechende Riuckmeldung geben.

. Die Benutzerschnittstelle muss interaktiv GUber die Kommando- .
F5 funktional . o ] ] o Ziel 3
zeile laufen und die Eingabe in max. 5 Schritten ermoglichen.




3.4.2

Anforderungen beziiglich der Qualitat (nicht-funktional)

Nr. | Typ Anforderung Bezug
nicht-funkti- | Die Losung soll als funktionierender Prototyp in Form |
NF1 | nat eines Konsolenprogramms vorliegen. Ziel4
nicht-funkti- | Die Umsetzung muss mit den Kenntnissen von Lernen- .
NF2 ] o . alle Ziele
onal den im Modul realisierbar sein.
nicht-funkti- | Die Bedienung muss intuitiv und in max. 2 Minuten mog-
NF3 . . Nutzen 1
onal lich sein.
nicht-funkti- | Das System darf keine unklaren oder widersprichlichen
NF4 . . Nutzen 2
onal Ergebnisse anzeigen.
nicht-funkti- | Die Verarbeitung soll deterministisch erfolgen (gleiche
NF5 . . . Nutzen 2
onal Eingaben = gleiche Ergebnisse).
. | Fur den Prototyp werden ca. 20-40 Ausflugsziele hin-
NEg | Meht-funkti- 1 teregt, um die Empfehlungslogik demonstrieren zu kén- | zjel 1,2
onal nen.
Abnahmekriterium: Die Projektabnahme gilt als erfilllt,
nicht-funkti- | wenn mindestens 5 Papierfragebogen erfasst wurden |
NF7 onal und Durchschnittswert dieser Fragebogen 2 6.0 erreicht Ziel5
wird.
3.4.3 Anforderungen an die Validierung
Nr. Typ Anforderung Bezug
Validie- . . . . .
Die Zufriedenheit der Nutzer wird per Papierfragebogen nach | _.
V1 rung/Pro- Ziel 5
der Nutzung erhoben (Skala 1-10).
zess
Validie- . .
Es werden mindestens 5 Testpersonen befragt; die Erhebung | _.
V2 rung/Pro- B o Ziel 5
erfolgt wahrend der EinflUhrungsphase.
zess
Validie- . . .
Die Auswertung (Durchschnitt, ggf. Median) erfolgt manuell .
V3 rung/Pro- . o ] Ziel 5
(Papier/Excel) und wird im Abnahmeprotokoll dokumentiert.
zess




3.5 Losungsvarianten

Wir haben die folgenden drei Lésungsvarianten analysiert.

Variante

Beschreibung

Command-
line Tool

Wir kénnten unser System zur personalisierten Empfehlung von Reisezielen
in der Schweiz als Command Line Interface entwickeln.

Der Nutzer wiirde mit unserem System Uber die Kommando-Zeile interagie-
ren. In der Kommandozeile kdnnen wir den Nutzer zu seinen Bedurfnissen
befragen und so die notwendigen Daten einholen, die unser System braucht,
um die Empfehlungen auf den Nutzer zu personalisieren.

Unser System wiirde in C# geschrieben werden, da wir diese Sprache aktuell
an der Berufsschule lernen und damit schon einige simple Kommandozeilen-
programme geschrieben haben. Das System konnte als Exe-Datei dem Auf-
traggeber Uibergeben werden, damit dieser es ebenfalls erleben und testen
kann.

Website

Unser System kdnnte als Webseite entwickelt werden. Auf der Webseite
koénnten wir den Nutzer zu seinen Bedirfnissen befragen und so die notwen-
digen Daten einholen.

Die Logik wiirde dann in JavaScript oder TypeScript geschrieben werden und
das Interface zum Beispiel mit React.

Dazu benétigen wir einen Webserver und eine Domain, um das System zu
hosten.

Fragebogen
auf Papier

Unser System kdnnte als Fragebogen auf Papier entwickelt werden. Der Nut-
zer wurde seine Bedurfnisse im Fragebogen angeben, dhnlich wie bei einem
Persdnlichkeitsfragebogen.

Danach kénnte der Nutzer seine Ergebnisse aus dem Bedurfnisfragebogen
in eine ausgereifte Serie von Tabellen Ubertragen und die entsprechenden
Empfehlungen ablesen.

Das System konnte von Nutzern entweder physisch auf Papier oder digital
als einem PDF genutzt und getestet werden.




3.5.1 Losungsauswabhl

Kriterien Comandline-Tool

G)

Kosteneffizi-
enz

T
5 25

Zeitumfang 4 16

Benutzer-
freundlichkeit

Kenntnisse H

gramms.

h
vorhanden Syntaxen.

Machbarkeit
ist gewahr-
leistet

4 16

leistet.

Ressourcen-

freundlich braucht

Total Punkte 107

Keine zusatzlichen kosten, ausser
unsere Arbeits-stunden.

Die Kommandozeile fokussiert das
System auf seine Essenz: Die Lo-
gik und Nutzerinteraktion, ohne
Designaufwande.

Simple, jedoch eher unschéne
4 20 Konsole zum bedienen des Pro-

Mit C# haben wir alle bereits viel
5 15 Erfahrung und kennen die nétigen

Die Umsetzung mit einem Com-
mandline-Tool ist durch unsere Er-
fahrung und Einschatzung gewahr-

Ressourcenfreundlich, da es ledig-
5 15 lich Strom und unseren Laptop

Webseite

Mieten eines Webservers und
Arbeitsstunden

Wir haben keine Erfahrung
mit Webseiten und wir brau-
chen mehr Zeit fiir das De-
sign.

Hubsches Interface fiir den
Benutzer zum bedienen

HTML kennen wir nicht wirk-
lich, es ist umstandlich, dies
bei der Realisierung zu ler-
nen.

Nicht zu 100% gewahrleistet.
Da es viele unbekannte Fak-
toren gibt, welche erst bei der
Realisierung klar werden.

Ist auch Ressourcenfreund-
lich. Braucht jedoch einen
Webserver.

10

12

10

12

12

65

Fragebogen auf Papier

Es entstehen zusatzlich kosten fiir
Druck, Papier und Versand. Hinzu
kommen die Arbeitsstunden.

Wir kbnnen es schnell im Word,
ohne viel programmieren erstel-
len. Jedoch braucht die Verteilung
viel Zeit.

Einfaches Ankreuzen auf Papier,
jedoch ist die Zuganglichkeit und
die Auswertung nicht praktisch.

Wir kennen uns gut mit Word aus,
Layout, Bilder sowie der Fragebo-
gen zu erstellen ist kein Problem.

Die Machbarkeit ist sehr hoch, je-
doch kénnten auch hier Probleme
beim Versand oder beim Druck
entstehen.

Nicht Ressourcenfreundlich, da es
viel Papier und Tinte braucht.
Hinzu kommet der Transport.




3.5.2 Begriindung der gewahlten Losungsvariante

Nach der Analyse mehrerer Lésungsvarianten (Command-Line-Tool, Webseite, Fragebogen
auf Papier) hat sich unser Projektteam entschieden, die Umsetzung als Command-Line-Pro-
gramm in C# zu realisieren. Diese Entscheidung basiert auf einer Abwagung zentraler Kriterien
wie Kosten, Zeitaufwand, Benutzerfreundlichkeit, vorhandene Kenntnisse, Machbarkeit und
Ressourcenschonung. In der Gesamtbewertung erreichte diese Variante mit 107 Punkten den
mit Abstand hochsten Wert und erwies sich damit als klarer Favorit gegenuber den Alternati-
ven.

3.5.2.1 Passung zum Projektauftrag und -umfang

Der Auftraggeber (fiktiv: Schweiz Tourismus) erwartet im Rahmen dieses Projekts einen funk-
tionierenden Prototyp, der die innovative Empfehlungslogik demonstriert. Ziel ist ausdricklich
nicht, eine komplette kommerzielle Plattform mit umfangreicher Datenbank, Bildmaterial oder
Webhosting zu entwickeln. Das Command-Line-Tool erfiillt diese Vorgabe optimal: Es redu-
ziert die Losung auf ihre Kernelemente — Empfehlungslogik und Nutzerinteraktion — und ver-
meidet unndtigen Aufwand fur Design, Hosting oder Papierorganisation. Damit bleibt das Pro-
jekt im vorgegebenen Rahmen des Moduls realistisch und gleichzeitig methodisch hochinte-
ressant und anspruchsvoll.

3.5.2.2 Effizienz und Kosten

Eine Weblésung wirde zusétzliche Infrastruktur erfordern, etwa Webserver, Domain und
Kenntnisse in neuen Technologien. Dies hatte nicht nur Zeit-, sondern auch Kostenaufwand
bedeutet. Ein Papierfragebogen wiederum hatte Materialkosten (Druck, Papier, Versand) nach
sich gezogen und ware aufwendig in der Verteilung und Auswertung. Demgegentiber entste-
hen beim Command-Line-Tool keine Zusatzkosten — es genigt die Nutzung unserer beste-
henden Schul-Laptops und kostenloser Software wie Visual Studio. Somit ist diese Variante
die klar kosteneffizienteste Losung.

3.5.2.3 Zeitlicher Rahmen und Realisierbarkeit

Der Projektzeitplan ist eng bemessen. Insbesondere zwischen dem Konzeptabschluss
(03.09.2025) und der Realisierung (14.10.2025) stehen nur wenige Wochen zur Verfiigung.
Eine Webldsung hatte uns durch fehlende Vorkenntnisse in HTML/JavaScript sowie zusatzli-
chen Designaufwand zeitlich Uberfordert. Der Papierfragebogen ware zwar schnell erstellt,
hatte jedoch viel Aufwand in der Distribution und Erhebung der Ergebnisse bedeutet. Das
Command-Line-Tool konzentriert sich dagegen auf die Logik und kann innerhalb der geplanten
Realisierungsphase mit unseren Kenntnissen umgesetzt werden. Damit ist die zeitliche Mach-
barkeit am besten gewahrleistet.

3.5.2.4 Kenntnisse und Lernzielorientierung

Ein zentrales Kriterium bei der Lé6sungswahl war die padagogische Ausrichtung des Moduls.
Im Modul geht es nicht primar darum, neue Programmiersprachen oder Webframeworks zu
erlernen, sondern um das korrekte Anwenden und Dokumentieren der HERMES-Projektma-
nagementmethode. Deshalb haben wir eine Lésungsvariante gesucht, die den Kern der Auf-
gabe — die Umsetzung einer Empfehlungslogik — sichtbar macht, ohne uns durch unnétige
technische Komplexitat abzulenken.

Das Command-Line-Tool erfiillt diese Bedingung ideal: Es erlaubt uns, die Logik der Persona-
lisierung klar und Uberprifbar zu implementieren, gleichzeitig aber den technischen Rahmen




so schlank wie méglich zu halten. Wir missen uns nicht in zusatzliche Technologien wie Ja-
vaScript, Webserver oder Hosting einarbeiten, die mit den Lernzielen dieses Moduls wenig zu
tun haben und vor allem Zeit beanspruchen wirden. Auch eine Papierldsung ware zwar ein-
fach umzusetzen, wirde aber die wesentliche IT-Komponente véllig ausklammern.

Durch das Command-Line-Tool kénnen wir also ein funktionierendes Produkt entwickeln, das
als Prototyp die Funktionsweise des Empfehlungssystems demonstriert — und zugleich bleibt
uns ausreichend Zeit, die methodischen Aspekte (Projektphasen, Rollen, Ergebnisse, Meilen-
steine, Dokumentationen) konsequent nach HERMES umzusetzen. Damit ist diese Variante
diejenige, die padagogisch am besten zum Modul passt, weil sie die Balance zwischen inhalt-
licher Machbarkeit und methodischem Fokus herstellt.

3.5.2.5 Benutzerfreundlichkeit und Testbarkeit

Obwohl eine Kommandozeile optisch weniger ansprechend wirkt als eine Website, ist sie fur
unser Ziel vollkommen ausreichend. Der Nutzer kann seine Praferenzen in maximal funf
Schritten eingeben und erhalt direkt konkrete Empfehlungen. Fir die Abnahme ist definiert,
dass mindestens fiinf Nutzerfragebogen mit einer durchschnittlichen Zufriedenheit von = 6.0
erfasst werden muissen. Auch dieser Validierungsschritt ist mit einem Konsolenprogramm
leicht umsetzbar, da die Ergebnisse klar und deterministisch angezeigt werden und anschlies-
send einfach mit Papierfragebdgen bewertet werden kénnen.

3.5.2.6 Ressourcenschonung und Nachhaltigkeit

Eine Papierldsung hatte den Nachteil, dass viel Material verbraucht wird (Papier, Druckertinte,
Transport). Eine Webldsung brauchte dauerhafte Infrastruktur (Server), die flr ein Schulprojekt
Uberdimensioniert ware. Das Command-Line-Tool benétigt lediglich Strom und unsere Lap-
tops — es ist damit die ressourcenschonendste Variante und entspricht gleichzeitig den heuti-
gen Erwartungen an nachhaltige Projektarbeit.

3.5.2.7 Methodische Begriindung im Sinne von HERMES

Nach HERMES wird die Wahl der Lésungsvariante fachlich und vorgehensbezogen begrin-
det. Mit dem von uns gewahlten Ansatz erflllen wir beide Anforderungen:

e Fachlich: Das Tool konzentriert sich auf die Kernfrage der Empfehlungssysteme — wie
aus Nutzerpraferenzen passende Ziele berechnet werden kénnen.

e Vorgehensbezogen: Die Umsetzung als Prototyp in C# ist fUr ein kleines Team mit
beschrankten Ressourcen realistisch und fuhrt zu einem prifbaren Ergebnis im Sinne
der Ziel- und Nutzenvorgaben.

Damit ist das Command-Line-Tool diejenige Variante, die unter Abwagung aller Kriterien am
besten geeignet ist, die Projektziele methodisch sauber und innerhalb des Projektumfangs zu
erreichen.




3.6 Zeitplan und Projektstrukturplan

3.6.1 Zeitplan

Unser Zeitplan bildet die Grundlage fiir die Steuerung und Uberwachung des Projekts. Er zeigt
die Abfolge der einzelnen Projektphasen gemass der HERMES-Methode (Initialisierung, Kon-
zept, Realisierung, Einfihrung und Abschluss) in chronologischer Ordnung. Innerhalb der Pha-
sen sind die zentralen Arbeitspakete mit ihren jeweiligen Terminen sowie den dazugehdrigen
Meilensteinen aufgeflihrt. Dadurch wird sichergestellt, dass die Abhangigkeiten zwischen den
Aufgaben klar erkennbar sind und die Projektfortschritte kontinuierlich Gberprift werden kon-
nen.

Unser Projektzeitplan liegt in einer separaten Excel-Tabelle vor, welche unsere zeitliche Pla-
nung strukturiert darstellt und zusammen mit der vorliegenden Projektdokumentation einge-
reicht wird.

3.6.2 Projektstrukturplan

System zur personalisierten
Empfehlung von Ausflugszielen

|

3. Realisierung 4. Einfuhrung

3.1 Erstellung und
" Kuratierung Datenbank
3.2 Programmierung
Appliktaion

1. Vorstudie

—»| 1.1 Informationsbeschaffung
1.2 Ziele / Anforderungen

2. Haupt-/Detailstudie

2.1 Spezifikation
Entscheidungslogik

2.2 Spezifikation
Datenbank
2.3 Spezifikation

Applikationsstruktur

» 41 Nutzerfeedbacks
einholen und auswerten

4.2 Présentation
Vortrag

4.3 Refexion

3.7 Organisation

3.7.1 Kick-Off-Meeting

Das Kick-Off-Meeting markierte den offiziellen Start unseres Projekts und diente dazu, alle
Teammitglieder auf einen gemeinsamen Stand zu bringen. Im Rahmen des Treffens wurden
verschiedene Projektideen gesammelt und diskutiert. Zur Sprache kamen unterschiedliche
Anséatze, die wir im Rahmen des Moduls umsetzen konnten. In dieser Phase war auch die Idee
eines Systems zur Empfehlung von Ausflugszielen bereits dabei.

Durch den Austausch im Team konnten die Starken und Schwéachen der einzelnen Ideen ab-
gewogen werden. Dabei zeigte sich, dass die Empfehlung von Ausflugszielen ein besonders
spannendes und gleichzeitig realisierbares Projekt darstellt: einerseits, weil es eine klare
Marktllcke gibt, andererseits, weil die Umsetzung in einem Uberschaubaren Prototypen gut in
den gegebenen Rahmen passt.

Ein weiterer Schwerpunkt des Treffens war die Organisation der Zusammenarbeit. Die Rollen
im Team wurden verteilt, die Kommunikationswege festgelegt und der Umgang mit Dokumen-
tation und offenen Punkten vereinbart. Damit wurde sichergestellt, dass alle Mitglieder ein ge-
meinsames Verstandnis fir Projektidee, Ziele und Vorgehen haben.




Das Kick-Off-Meeting schuf somit Klarheit, eine gute Basis flir das Engagement aller Mitarbei-
ter*innen und die Grundlage fur die strukturierte Umsetzung des Projekts.

3.7.2 Projektorganisation

Organigramm

Auftraggeber:
Thomas Jaggli
Gibb
Ausschluss: | Coach:
Thomas Jaggli Thomas Jaggli
Gibb | Roman Berger
Projektleiter:
Jonas Vetsch
Mitarbeiter: Stv. Projektleiter: Mitarbeiter:
Marco Saez Adrian Herbst Oleksandr Kolomiiets
Person Name E-Mail Telefon
Projektleiter Jonas Vetsch 2161514@s b.c +41 79 890 88 66
Stv. Projektleiter | Adrian Herbst |8 ch | +41798594119 J
Mitarbeiter Oleksandr Kolomiiets | oko1 l.gibbch | +41 798353891
Mitarbeiter Marco Saez | msa l.gibb.ch | +41 79 397 99 60 |
Auftraggeber Der Auftraggeber ist Thomas Jaggli und die Gewerblich-Industrielle

Berufsfachschule Bern (gibb).

Projektleiter Der Projektleiter ist Jonas Vetsch. Jonas Vetsch Ubernimmt die Koor-
dination mit dem Auftraggeber, sowie die Organisation des Teams.

Stv Projektleiter | Der Stellvertretende Projektleiter ist Adrian Herbst. Adrian Herbst ver-
tritt Jonas Vetsch, sollte dieser abwesend sein. Ansonsten hat er die-
selbe Funktion wie ein Projektmitglied.

Projektmitglieder | Die Projektmitglieder sind Adrian Herbst, Oleksandr Kolomiiets und
Marco Saez. Sie Ubernehmen diverse Aufgaben, welche zur Erfillung
des Projekts benétigt werden.

Projektaus- Der Projektausschuss ist Thomas Jaggli und die Gewerblich-Industri-
schuss elle Berufsfachschule Bern (gibb).
3.7.3 Rollen

Unser Projektleiter ist Jonas, mit seiner breiten Lebenserfahrung ist er von uns allen daflr
am besten geeignet. Jonas ist ein organisierter Mensch und arbeitet exakt. Er ist ambitioniert
und hat einen guten Zugang zum ganzen Team auf einer menschlichen Ebene. Jonas meldete
sich freiwillig, da er einen praktischen Erfahrungsgewinn im Leiten des Projekts sieht, welcher
ihm auch im Berufsleben weiterhelfen wird.

Adrian ist der Stellvertreter von Jonas. Sollte dieser Abwesend sein tbernimmt er die Verant-
wortung. Adrian ist daflr geeignet, da er auch Erfahrungen an der Universitat sammeln durfte,
exakt arbeitet und auf menschlicher Ebene gut mit dem Team umgehen kann. Im Normalfall
arbeitet er als normaler Mitarbeiter.




Marco, Oleksandr und Adrian sind Mitarbeiter. Sie bilden den Grundstein unserer Arbeit, da
sie von Jonas gesetzte Auftrage erfullen und Deadlines gut einhalten. Die Auftrage erfillen sie
exakt, zielorientiert und zu verlasslich, was eine gute Zusammenarbeit erst moglich macht.

3.8 Pendenzenliste

3.8.1

Phase Initialisierung (bis 29.08.2025)

Stakeholder-Liste erstellen (Projektteam, Auftraggeber, Lehrpersonen)
Soll-/Ist-Analyse erstellen

Nutzen/Ziele/Anforderungen definieren

Ldsungsvarianten analysieren und bewerten

Entscheid ,L&sungsvariante® dokumentieren

Projektmanagementplan grob entwerfen (Aufwand, Zeitplan, Rollen)
Projektantrag fertigstellen und einreichen

Vorstudie fertigstellen und einreichen

Phase Konzept (bis 03.09.2025)

Situationsanalysen detaillieren (technisch, organisatorisch)
Lésungsanforderungen prazisieren (inkl. 3 Spannungsfelder)
Systemkonzept/Architektur definieren

Wireframe / grober Ablauf (CLI-Interaktion) erstellen

Entscheid ,Lésungsarchitektur treffen und dokumentieren

Phase Realisierung (16.09.—14.10.2025)

Prototyp (Commandline-Tool in C#) entwickeln

Datenbank mit 20—40 Ausflugszielen erstellen, kuratieren und anbinden
Empfehlungslogik implementieren (Spannungsfelder — Matching)

Tests vorbereiten (Testkonzept, Testfalle definieren)

Interne Tests durchfiihren und dokumentieren (Testprotokoll)
Produktdokumentation verfassen (Codebeschreibung, Architektur)

Vorabnahme im Projektteam durchfihren

Phase Einfiihrung (21.-28.10.2025)

Einflhrungskonzept konkret umsetzen (Fragebdgen drucken, Testablauf planen)
Nutzertests mit mind. 5 Personen durchfihren

Papierfrageb6gen einsammeln und auswerten (Excel, Durchschnitt = 6.0)




Projektdokumentation - Personalisierte Empfehlung von Ausflugszielen

e Ergebnisse im Protokoll dokumentieren

o Prasentation/Vortrag vorbereiten und durchfiihren (21. oder 28.10.2025)

3.8.5 Phase Abschluss (bis 05.11.2025)

o Reflexion / Realisierungsbericht erstellen

e Projekterfahrungen dokumentieren (Lernpunkte, Verbesserungen)
o Projektschlussbeurteilung erstellen

e Projektorganisation formell auflésen

e Projektabschluss dokumentieren und abgeben

M431 Auftrage im IT-Umfeld selbstandig durchfiihren
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4 Konzeptphase

4.1 Zielgruppe (Nutzerskizze)

Das System zur Empfehlung von Ausflugszielen richtet sich an Einzelpersonen sowie Grup-
pen, die entweder in der Schweiz wohnen oder sich vorlibergehend dort aufhalten. Dies kon-
nen beispielsweise Tagestouristen aus dem Inland, Wochentouristen aus dem Ausland, Ge-
schaftsreisende oder Austauschstudierende sein.

Touristen in der Schweiz

Personen die in der Schweiz leben

Aus dem Haus gehen
Kulturelles entdecken Demografische Merkmale Einzelpersonen
Psychografische Merkmale
Korperliche Aktivitaten Paare
Von Arbeit abschalten @ Familien

Neue Orte entdecken
> Ziel von Nutzer Alle Berufe
Personalisierte Vorschlage
Soziookonomische Merkmale Alle Bildungsstande
Alle Einkommen

Abbildung 1 Im Rahmen der Analyse der Zielgruppe ist dieses Mindmap entstanden.

Unser System bietet dem Nutzer personalisierte Inspiration fiir Ausfliige und Freizeitaktivita-
ten: Ziel ist es, den Nutzern neue Erlebnisse zu ermdéglichen, die seinen Interessen und Vor-
lieben entsprechen.

Die Zielgruppe zeichnet sich durch ein generelles Interesse daran aus, ihre Freizeit aktiv zu
gestalten, Neues zu entdecken und dem Alltag fiir eine gewisse Zeit zu entfliehen. Dabei spielt
es keine Rolle, ob es sich um Naturfreunde, Kulturliebhaber, Sportbegeisterte oder Erholungs-
suchende handelt. Das System soll bewusst so konzipiert sein, dass es fur eine breite Ziel-
gruppe geeignet ist. Es ist unabhangig von Bildungsgrad, Beruf oder Einkommen nutzbar und
spricht Menschen aus allen gesellschaftlichen Schichten an. Die Vielfalt der empfohlenen Aus-
flugsziele, welche von kostenlosen Wanderungen bis hin zu kostenpflichtigen Museumsbesu-
chen reicht, tragt zur inklusiven Nutzung bei.

Einzige Voraussetzung fur die Nutzung des Systems ist die Bereitschaft, sich auf neue Erfah-
rungen einzulassen und Interesse daran zu zeigen, unbekannte Orte zu entdecken. Damit die
Empfehlungen mdglichst passgenau auf die persdnlichen Bedlrfnisse zugeschnitten werden
kénnen, sollten die Nutzer offen dafiir sein, einige Fragen zu ihren Interessen zu beantworten.
Dazu gehdren beispielsweise Angaben zum bevorzugten Aktivitatsniveau (1 = wenig aktiv bis
10 = sehr aktiv), sowie zum kulturellen Interesse. Auch wird die Praferenz zu Indoor- oder
Outdooraktivitat erfragt. Auf Basis dieser Informationen kann das System individuell abge-
stimmte Vorschlage generieren, die ein hohes Mass an Relevanz und Zufriedenheit flr den
Nutzer und sein aktuelles, personliches Bedurfnis versprechen.

Um die individuellen Bedlrfnisse unserer Nutzer tiefgreifender verstehen zu kénnen, haben
wir aus unseren bisher gewonnenen Erkenntnissen die folgenden vier Personas definiert. Die
Personendaten sind dabei fiktiv gewahlt.




Die vier Personas des Systems zur personalisierten Empfehlung von Ausflugszielen

Personendaten

Freizeitverhalten

Ziele und Bediirfnisse

1. Familienvater

Name Markus Schneider
Alter 45
Wohnort Bern

Familienstand Verheiratet, zwei Kinder
(8 und 12 Jahre)

IT-Projektleiter
Mittel-Hoch

Beruf

Einkommen

Unternehmungen
mit der Familie
am Wochenende
e Wert auf Ab-
wechslung und
Natur

Kinderfreundliche Aus-
flugsziele in der Nahe

Kombination aus Akti-
vitat und Erholung

Geringer Organisati-
onsaufwand

2. Person im Ruhestand

Name Urs Huber
Alter 68
Wohnort Lugano
Familienstand Verwitwet

Beruf Pensionierter Lehrer

Einkommen Durchschnittliche Rente

e Besuch von Mu-
seen

e Stadtfuhrungen

e historische Orte

Kulturell wertvolle
Ausflige

Barrierefreie Orte und
geringe Aktivitat
Zeitlich flexible Ange-
bote unter der Woche

3. Austauschstudentin

Name Paula Silva
Alter 23
Wohnort Zurich (Austauschstu-

dentin aus Portugal)
Familienstand Ledig
Studiengang  Sozialwissenschaften

Einkommen Gering

e Mit Freunden un-
terwegs

e Liebt Wanderun-
gen und spontane
Trips

Gunstige oder kosten-
lose Ausflugsziele
Fokus auf Natur und
Abenteuer
Orientierung in einer
neuen Umgebung

4. Ein Paar ohne Kinder

Namen Nicole Moser
Daniel Meyer

Alter 33 und 35

Wohnort Lausanne

Familienstand  In Beziehung, kinderlos

Berufe Marketingmanagerin
Landschaftsgartner
Einkommen Mittel-Hoch

¢ Wochenendaus-
flige

e Food- & Kulturin-
teresse

e Natur als Aus-
gleich zum Job

Inspiration fur spon-
tane Kurztrips
Kombination aus Kuli-
narik, Natur und Kultur
Empfehlungen abseits
der Touristenmassen




4.2 Layout (Aussenskizze)

Fir Schweiz Tourismus erstellen wir ein Prototyp, wo Benutzer bequem ein Ausflugsziel in
der Schweiz finden kénnen. Dieser Prototyp schreiben wir als Konsolenprogramm, daher
sieht er etwas rudimentar aus. Sollte das Projekt weitergezogen werden und ein Programm
fur den End-User geschrieben werden, wird dies ein schén designten Interface haben.

Die folgende Aussenskizze veranschaulicht den grundlegenden Ablauf unseres Programms
aus Nutzersicht.

Guten Tag!

Ich bin ein Programm, welches dir hilft, dein optimales Ausflugsziel in der Schweiz zu finden!
Dafiir habe ich dir drei Fragen, welche du zwischen und beantworten musst!

Lass und doch d

Vielen Dank fiir deine Eingabe!
Auf dich passt am besten das Ausflugsziel

Abbildung 2 Die Aussenskizze

Nr.|Beschreibung

Das Programm begrisst den Nutzer und erklart ihm, wie es zu benutzen ist.

Erstes Spannungsfeld Kulturell, Nutzer gibt an wie wichtig ihm Kultur ist.

Zweites Spannungsfeld aktiv, Nutzer gibt an wie kérperlich aktiv er sein will.

Drittes Spannungsfeld In-/Outdoor, Nutzer gibt an, ob er lieber draussen oder drinnen ist.

Ausgabe, das Programm gibt dem Nutzer das passendste Ausflugsziel.

|| A W|IDN| R

Das Programm bietet zusatzliche Ausflugsziele, sollte der Nutzer mit dem Vorschlag
nicht zufrieden sein.




4.3 Bauplan / Installation (Innenskizze)

4.3.1 Innenskizze

Zunachst werden die moglichen Ausflugsziele (fur unser Projektrahmen ca. 40 Ausflugsziele)
in einer Datenbanktabelle gespeichert. Jedes Ziel wird durch die drei Attribute howCulture,
howActive und howOutdoor beschrieben, die Werte zwischen 1 und 10 annehmen koénnen.

Aus dieser Datenbank werden die Daten in das C# Programm importiert, sodass jedes Aus-
flugsziel in Form eines Place-Objekts vorliegt. Diese Klasse speichert die genannten Attribute
und dient spater als Grundlage fur den Empfehlungsalgorithmus.

Parallel dazu gibt es die Klasse User, welche die Eingaben des Benutzers aufnimmt. Hier
beantwortet der Benutzer die drei Fragen zu seinen Vorlieben in Bezug auf Kultur, Aktivitat
und Indoor/Outdoor. Neben den eigentlichen vom Benutzer eingegebenen Werten werden zu-
satzlich Koeffizienten berechnet. Standardmassig betragt dieser Koeffizient 1,0. Falls der Be-
nutzer jedoch eine besonders hohe (= 9) oder besonders niedrige (< 2) Bewertung abgibt, wird
die Frage als fir ihn besonders wichtig gewertet und damit der Koeffizient auf 1,5 gesetzt.

Sobald die Eingaben vorliegen, tritt der Empfehlungsalgorithmus in Kraft. Fir jedes Place-
Objekt wird nun der Wert howUnsuitable berechnet. Dieser ergibt sich aus der Differenz zwi-
schen den Benutzerangaben und den Werten des jeweiligen Ortes, wobei flr jede der drei
Fragen die Differenz noch mit dem Koeffizienten (KF) gewichtet wird:

Place. howUnsuitable =

| User. howCulture — Place. howCulture | X User. howCultureKF +
| User. howActive — Place. howActive | X User. howActiveKF +
| User. howOutdoor — Place. howOQOutdoor | X User. howOutdoorKF

Nachdem fir alle Orte der jeweilige howUnsuitable-Wert berechnet wurde, werden die Ergeb-
nisse miteinander verglichen. Derjenige Ort, der den niedrigsten howUnsuitable-Wert aufweist,
ist der passendste Vorschlag fur den Benutzer. Somit wird gewahrleistet, dass die Empfehlung
genau auf die Praferenzen des Nutzers abgestimmt ist.

Nachfolgend findet sich eine schematische Darstellung des Algorithmus, zusammen mit einer
Erklarung zur Darstellung.




©)

Datenbanktabelle Places = .
= List<place>
Id | name | howCulture | howActive | howOutdoor Place 0
0 |Bem | 10 - | 4 | ”| Place 1
1 | Marren| 2 | 9 | 9 | Place 2
2
@) ®) ©)
B Class User Empfehlungsalgorithmus: = Class Place

+ howCulture: int (1-10)
+ howActive: int (1-10)
+ howOutdoor: int (1-10)

+ howCultureKF: float (1-1,5)
+ howActiveKF: float (1-1,5)
+ howOutdoorKF: float (1-1,5)

*Jeder Ort hat einen howUnsuitable Attribut + name: string

+ howUnsuitable: double
Place.howUnsuitable = |User.howCulture - Place.howCulture|
* User.howCultureKF + |User.howActive - Place.howActive| *

User.howActiveKF + ... + howCulture: int (1-10)

+ howActive: int (1-10)

Wenn Benutzer gibt eine Anwort >=9 oder <=2, dann + howOutdoor: int (1-10)

bedeutet, dass es sehr wichtig fur Benutzer ist und deswegen
betragt Koeffizient 1,5 (sonst 1.0)

Nach der Place.howUnsuitable Initialisierung vergleichen wir
diesen Attribut zwischen allen Orten.
Am meisten passender Ort hat den kleinsten Wert
Place.howUnsuitable

Abbildung 3 Innenskizze: Schematische Darstellung des Algorithmus

Nr.

Elementname

Beschreibung

Datenbankta-
belle

Visuelle Darstellung unserer Datenbankstruktur. Jede Entitat ist durch drei
Attribute beschrieben — howCulture, howActive, howOutdoor. Diese haben
einen Wertebereich von 1 bis 10.

Liste von Orten

Datenstruktur im Programm, in welche die Orte aus der Datenbank impor-
tiert werden.

Class Place

Zeigt die Daten, die ein Ort-Objekt ausmachen. Mit diesen Werten wird un-
ser Empfehlungsalgorithmus arbeiten.

Class User

Zeigt die Daten, die vom Nutzer in der Applikation eingegeben werden. Die
Koeffizienten werden standardmassig mit dem Wert 1.0 initialisiert. Gibt
der Benutzer fur ein Spannungsfeld eine Antwort >= 9 oder <= 2, so werten
wir dies als besonders wichtig oder besonders unwichtig. Dadurch wird der
Koeffizient auf 1,5 erhoht.

Damit sind alle Information vorhanden, die der Empfehlungsalgorithmus
bendtigt.

Empfehlungs-
algorithmus

Jeder Ort hat ein Attribut howUnsuitable. Dieses Attribut ist die Summe von
Differenzen zwischen den Nutzereingaben und den aus der Datenbank im-
portierten Werten zu den Orten. Jede Differenz wird noch mit dem entspre-
chenden Koeffizienten multipliziert.

Nach der Initialisierung von Place.howUnsuitable vergleichen wir alle Orte
nach diesem Attribut. Der passendste Ort hat den kleinsten Wert
Place.howUnsuitable.




4.3.2 \Visualisierungshilfe fur den Algorithmus (VAPEAS)

Im Anschluss an die Entwicklung unseres Empfehlungsalgorithmus kam in der Projektgruppe
das Bedurfnis auf, den Algorithmus zu testen. Dafiir haben wir mit Microsoft Excel ein «Pro-
grammy» entwickelt. Diese Visualisierungshilfe fir unseren Algorithmus nennen wir «VAPEAS»
(Visualisierungshilfe flr den Algorithmus zur personalisierten Empfehlung von Ausflugszielen
in der Schweiz).

VAPEAS koénnen Sie, werter Leser, selbst nutzen und damit die Einzelheiten unseres Algorith-
mus erleben. Verglichen mit dem Endprodukt unserer Arbeit gibt Ihnen VAPEAS zwar nur sehr
eingeschrankte Empfehlungen, lasst Sie dafiir aber viel genauer die Funktionsweise unseres
Algorithmus erleben. Die Exceldatei liegt dieser Projektdokumentation bei.

4.3.2.1 Die Funktion von VAPEAS

Im VAPEAS gibt der Nutzer in der Zeile «Nutzereingabe» bei jedem der drei Spannungsfeldern
(howCulture, howActive, howOutdoor) eine Zahl von 1-10 ein. Dadurch wird festgelegt, wie
viel Kulturanteil und wie viel kérperliche Aktivitat der Nutzer bei seinem Ausflugsziel méchte.
Zudem wissen wir dadurch, ob der Nutzer am Ausflugsziel lieber draussen oder drinnen (oder
eine Mischform) sein méchte.

VAPEAS hat drei Ausflugsziele standardmassig verbaut: Interlaken Selfiemuseum, Bern Fox-
trail und Adelboden Wanderung Engstligenalp. Diese drei werden sofort ausgewertet, sobald
der Nutzer seine Bediirfnisse eingegeben hat. Im Beispiel, das nachfolgend abgebildet ist,
passt das Ziel Interlaken Selfiemuseum am besten zum Nutzer. Dies ist an der griinen Farbe
im Bereich «Rating» und der tiefen Zahl dieses Ratings erkennbar.

Das Rating wird nach unserem Algorithmus berechnet. Der Algorithmus wird im Kapitel 4.3
Bauplan / Installation (Innenskizze) genauer beschrieben. Das Resultat des Algorithmus ist
eine Zahl, die die Passung eines jeden Ausflugziels zum abgefragten Nutzerbediirfnis be-
schreibt. Passt das Ziel gut, so ist der Wert klein. Passt das Ziel nicht so gut, so ist der Wert
gross. Je kleiner der Wert also, desto besser passt das Ziel zum eingegebenen Nutzerbedirf-
nis. Bei einer exakten Ubereinstimmung von Nutzerbediirfnis und Ausflugsziel ist der Wert des
Ratings 0.

In VAPEAS kénnen zu den vorgegebenen drei Reisezielen noch drei weitere, eigene Ziele
definiert werden. Diese werden dann ebenfalls ausgewertet, sobald der Nutzer sie mit einer
Zahl fir die Attribute howCulture, howActive und howOutdoor charakterisiert.




Projektdokumentation - Personalisierte Empfehlung von Ausflugszielen

Visualisierungshilfe fiir den Algorithmus (zur personalisierten Empfehlung von Ausflugszielen in der Schweiz), kurz: VAPEAS

Variablen Rating
name [string] howCulture [int] howActive [int] howOutdoor [int] | howUnsuitable [int]
Nuztereingabe ] 9 5 6
Koeffizient >=971.5:1 erhoht (1.5) normal (1) normal (1)
Daten Ausflugsziel aus DB Interlaken Selfiemuseum 5 5 1
Differenz zur Nutzereingabe 4 0 5
Koeffizient 15 1 1 11
Daten Ausflugsziel aus DB Bern Foxtrail 3 8 10
Differenz zur Nutzereingabe 6 3 4
Koeffizient 15 1 1 .|
Daten Ausflugsziel aus DB Adelboden Wanderung Engstligenalp & 8 9
Differenz zur Nutzereingabe 6 3 3
Koeffizient 15 1 1 15
Imaginares Test-Ausflugsziel |PerZufall genau der Nutzereingabe 9 5 6
Differenz zur Nutzereingabe |entsprechend 0 0 0
Koeffizient 15 1 1 0
Imaginares Test-Ausflugsziel |Extreme Abweichungvon 1 1 1
Differenz zur Nutzereingabe |der Nutzereingabe 8 4 5
Koeffizient 1.5 1 1 21
Dein Test-Ausflugsziel Erfinde dein eigenes Ausflugsziel
Differenz zur Nutzereingabe |und teste miteigenen Werten!
Koeffizient 1.5 1 1
Dein Test-Ausflugsziel Erfinde dein eigenes Ausflugsziel
Differenz zur Nutzereingabe |und teste miteigenen Werten!
Koeffizient 1.5 1 1
Dein Test-Ausflugsziel Erfinde dein eigenes Ausflugsziel
Differenz zur Nutzereingabe |und teste miteigenen Werten!
Koeffizient 15 1 1

Abbildung 4 VAPEAS: Visualisierungshilfe fiir unseren Algorithmus

4.3.2.2 Reflexion zu VAPEAS

Wie beschrieben war das Ziel von VAPEAS, dass sich die Projektmitglieder ein Bild von der
Funktionalitat des Algorithmus machen konnten. Damit wollten wir sehen, ob der Algorithmus
sinnvolle Ergebnisse liefert und ob wir «aus dem Bauchgefiihl heraus» mit den Ergebnissen
des Algorithmus einverstanden sind. Am besten konnte dies getestet werden, indem Projekt-
mitglieder eigene, tatsachliche Ausflugsbedirfnisse eingaben und dazu drei eigene Ziele ein-
pflegten. Dies flhrte zu sehr akkuraten Empfehlungen.

Die Entwicklung und Nutzung von VAPEAS war fiir die Projektmitglieder eine sehr gute Erfah-
rung. Dank VAPEAS haben wir ein starkes Vertrauen in den von uns entwickelten Algorithmus
und sind sehr zuversichtlich, dass auch andere Nutzer sehr gute personalisierte Empfehlungen
von unserem System bekommen werden.
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4.4 Funktionalitaten (Ablaufskizze)

USE CASE
s N\ .
Programm begrisst o Akteur: Benutzer o
Benutzer Ziel: Einen passenden Ort fur seine Reise finden.
L J Vorbedingung: Programm AusflugszielEmpfehler.exe ist auf PC
installiert.
y \ 4 1
Programm stellt 3 Hauptszenario:
Fragen
J 1. Benutzer startet das Programm.
2. Programm begruRt und stellt 3 Fragen.
B A 3 3. Benutzer gibt Antworten von 1 bis 10 ein.
Benutzer gibt Werte 4. Programm berechnet die Unterschiede zwischen Benutzerprofil und
(1-10) ein Orten.
by 7 5. Programm wahlt den am besten passenden Ort.
6. Programm zeigt den empfohlenen Ort an.
A 7. Benutzer entscheidet, ob er eine weitere Empfehlung sehen will.
[Empfehlungsalgorithmus}
Nachbedingung: Benutzer hat mindestens eine Reiseempfehlung
\ erhalten.
Programm zeigt
Empfehlung an

Frage: Noch einen
Vorschlag? (/n)

nein

Abbildung 5 Ablaufskizze und Use Case

Der Benutzer startet das Programm (.exe-Datei) auf seinem PC, um ein geeignetes Reiseziel
zu finden. Nachdem das Programm gestartet ist, wird der Benutzer begrisst und ihm werden
drei Fragen gestellt. Die Fragen dienen dazu, die Praferenzen des Benutzers in Bezug auf
sein Ausflugsziel zu erfassen.

Der Benutzer beantwortet diese Fragen, indem er fir jede einen Wert zwischen 1 und 10 ein-
gibt. Auf Grundlage dieser Eingaben flihrt das Programm einen Empfehlungsalgorithmus aus.
Dabei werden die Angaben des Benutzers mit den hinterlegten Eigenschaften der mdglichen
Ausflugsziele verglichen.

Anschliessend berechnet das Programm das Ausflugsziel, das am besten zum Nutzer passt.
Das Programm prasentiert dieses als Empfehlung auf dem Bildschirm. Nach der ersten Emp-
fehlung hat der Benutzer die Moglichkeit, das Ausflugsziel mit der zweitbesten, drittbesten etc.
Passung anzuzeigen. Diese hat das Programm bereits berechnet, da es zum Auffinden des
am besten passenden Ziels bereits alle verglichen hat.

Der Use Case endet, sobald der Benutzer keine weiteren Empfehlungen mehr sehen méchte.
Als Nachbedingung hat der Benutzer mindestens eine konkrete Reiseempfehlung erhalten.




4.5 Sachmittel (Materialliste)

Fir die Umsetzung des Projekts steht jedem Teammitglied ein eigener Laptop zur Verfligung.
Eingesetzt werden zwei Lenovo ThinkPad E14 Gen 6, ein Asus Zenbook 14 sowie ein Lenovo
ThinkPad P15 Gen 1. Alle Gerate laufen unter Windows 11 und gewahrleisten damit eine ein-
heitliche Arbeitsumgebung.

Zur Entwicklung des Prototyps wird Visual Studio Community Edition 2022 als zentrale Ent-
wicklungsumgebung genutzt. Fir die Verwaltung und Bearbeitung der hinterlegten Ausflugs-
ziele kommt DB-Browser for SQLite zum Einsatz. Ergédnzend wird das Microsoft 365 Paket
verwendet, insbesondere flur die Dokumentation, Zusammenarbeit und Kommunikation inner-
halb des Teams.

Fir die Visualisierung und Modellierung greifen wir auf zwei bewahrte Tools zurlick: Miro-
Mindmaps und cmap Tools zur Erstellung von Mindmaps sowie Draw.io zur Anfertigung von
Flussdiagrammen. Diese Werkzeuge unterstiitzen die strukturierte Darstellung von Ideen, Ent-
scheidungslogiken und Programmablaufen.

Mit dieser Kombination aus Hardware und Software ist eine stabile, effiziente und methodisch
saubere Durchflhrung des Projekts gewahrleistet.

Alle nachfolgend aufgelisteten Materialien sind Stand 11.09.2025 - 17.51 Uhr vorhanden und
einsatzbereit.

Hardware

Lenovo ThinkPad E14 Gen 6 Adrian Herbst

Lenovo ThinkPad E14 Gen 6 Jonas Vetsch

Asus Zenbook 14 Oleksandr Kolomiiets

Lenovo ThinkPad P15 Gen 1 Marco Saez

Software

Betriebssystem Windows 11

Entwicklungswerkzeuge Visual Studio Community Edition 2022

Datenbank DB-Browser for SQLite

Lizenzierte Software Microsoft 365 Paket

Visualisierungssoftware Miro-Mindmaps, cmap Tools
Draw.io




4.6 Testfalle

In der vorliegenden Tabelle werden die Testanforderungen flir das System zur personalisierten
Empfehlung von Ausflugszielen in der Schweiz dargestellt. Diese beziehen sich jeweils auf die
funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen des Systems zur Empfehlung von Aus-
flugszielen. Die Testanforderungen bilden die wesentlichen Merkmale und Qualitatskriterien,
die fur die erfolgreiche Umsetzung und Validierung des Systems erforderlich sind.

4.6.1 Funktionale Anforderungen

Testanforderung

Das System muss Eingaben des Nutzers zu mindestens drei
Spannungsfeldern erfassen kénnen. Wir haben verschiedene Op-
tionen geprift und schliesslich folgende drei Spannungsfelder als
effektivste Losung identifiziert.

Kultur erleben: Dieses Spannungsfeld beschreibt, wie wichtig
dem Nutzer die kulturelle Komponente am Ausflugsziel ist. Ist es
fur ein Nutzer beispielsweise besonders wichtig, dass er am Aus-
flugsziel Kultur erlebt, so gibt er «10» an. Somit werden eher Ziele
wie Museen (bei denen Kulturgut im Vordergrund steht) empfoh-
len. Eine 1 ist ein nicht kultureller Ausflug, wie zum Beispiel Was-
serskifahren.

Korperlich aktiv sein: Beim Spannungsfeld aktiv geht es darum,
wie viel Wert man auf korperliche Aktivitat setzt. Ist es einem Be-
nutzer wichtig wahlt er die 10, dann gibt es eine Ausgabe wie Klet-
tern oder schwere Wanderungen aus. Wird eine 1 gewahlt handelt
es sich um gemdutliche Ausflliige ohne kérperliche Aktivitat zum Bei-
spiel ein Open-Air Kino.

Drinnen oder draussen sein: Hiermit erfahren wir, ob der Nutzer
am Ausflugsziel lieber drinnen oder draussen sein méchte. Eine 10
bedeutet, dass man sehr gerne draussen unterwegs ist. Es kom-
men dann Vorschlage wie eine Wanderung, ein Seilpark oder O-
pen-Air Kino.

Zudem fugen wir hier noch die Funktion ein, dass bei der Eingabe
von «5» das Spannungsfeld nicht ausgewertet wird. Damit kann
der Nutzer angeben, dass er bezlglich Indoor oder Outdoor keine
Praferenz hat.

Nr. [Anforderung

F1 |Spannungsfel-
der

F2 |Eingaben

Durch die Eingabe entstehen Variablen, welche wir mit der Be-
wertung unserer Ausflugsziele abgleichen. Unseren Ausflugszie-
len geben wir mit den gleichen Bewertungskriterien eine Wertung.
Durch die Abgleichung der beiden Bewertungen findet der Algo-
rithmus das passendste Ausflugsziel.

Kulturell: Wie wichtig ist dir die kulturelle Komponente des Aus-
flugziels? (1 = unwichtig / 10 = sehr wichtig)
Aktiv: Wie sehr méchtest du kérperlich aktiv sein?




(1, wenig aktiv / 10, sehr aktiv)

In-/Outdoor: Méchtest du am Ausflugsziel lieber drinnen oder
draussen sein?

(1, nurindoor / 5, egal / 10, nur Outdoor)

F3

Konkrete Aus-
gabe

Spezifische Aktivitat: Das System muss die Ergebnisse als kon-
krete Ausflugziele ausgeben. Sind mehrere Ziele per Zufall genau
gleich passend, so wird eine kleine Anzahl (1-3) davon ausgege-
ben. Der Nutzer wird in diesem Fall informiert, dass es noch wei-
tere Ziele gibt, die gleich passend sind. Zudem wird angegeben,
wie viele weitere Ziele noch gleich passend sind. Der Nutzer kann
sich diese dann anzeigen lassen.

F4

Sonderfalle

Als Gruppe erarbeiten wir folgende Sonderfalle, auf welche unser
Programm vorbereitet sein soll.

Keine Ausgabe: Unser Programm sollte nie kein Ergebnis her-
ausgeben. Sollte dies aus programmiertechnischen Griinden
trotzdem geschehen, ist es uns wichtig, dass dies auch angezeigt
wird. Zum Beispiel «Hoppla, zu deiner Eingabe haben wir leider
kein Ausflugsziel gefunden, versuche es doch noch einmall!»

Falls Nutzer unzufrieden: Ist der Nutzer unzufrieden, hat er die
Option, dass weitere Ausflugsziele angezeigt werden. Mit einer
Eingabe wird das nachstpassende Ergebnis ausgegeben. Dies
dient der Erflllung der Nutzerzufriedenheit.

In-/Outdoor = 5: Dabei handelt es sich um einen Sonderfall,
wenn bei In-/Outdoor (howOutdoor) eine 5 angegeben wird. In
diesem Fall wird dieses Spannungsfeld nicht gewertet. Da so ein
Bewertungspunkt wegfallt, kann es sein, dass mehr als nur ein
Ausflugsziel vorgeschlagen wird.

Mehrere Antworten: Dies trifft ein, wenn mehrere Ausflugsziele
gleich passend sind. In dem Fall soll unser Programm per Zufall
eines auswahlen und ausgeben. Es wird dem Nutzer angezeigt.
dass es noch mehr passende Ausflugsziele gibt. Diese kann der
Nutzer sich bei Interesse anzeigen lassen.

F5

Benutzerschnitt-
stelle

Interaktive Eingabe: Wir haben eine interaktive Benutzerschnitt-
stelle, welche Uber die Kommandozeile lauft. Der Nutzer beant-
wortet drei kurze Fragen beziiglich der Spannungsfelder mit einer
Bewertung von 1-10. Als Resultat bekommt er ein Ausflugsziel,
welches zu seinen Anspriichen passt. Mit der Nutzereingabe in
drei Schritten Ubertreffen wir sogar unsere Anforderung von maxi-
mal funf Schritten.




4.6.2 Nicht-funktionale Anforderungen (Qualitat)

Nr.

Anforderung

Testanforderung

NF1

Konsolenprogramm

Wir realisieren unsere Prototypen als Konsolenprogramm.
Als Programmiersprache haben wir C# gewahlt. Durch unser
Vorwissen in C# schatzen wir die Umsetzung als realistisch.
Um dies jedoch zu garantieren, fangen wir friihzeitig mit Pro-
grammieren an. Zudem werden wir unvorhergesehene
“Knacknisse” beim Programmieren im Selbststudium zu be-
arbeiten und lésen.

NF2

Machbarkeit

Die Umsetzung muss mit unseren Kenntnissen im Rahmen
des Modules realisierbar sein. Unser Projekt ist ein gut ge-
wahltes, kleines Projekt. Ziel dieses Moduls ist nicht, dass
programmieren und tifteln an einem riesigen IT-Projekt. Wir
wollen mdglichst viel Gber das Management drum herum ler-
nen. Daher haben wir unser Produkt klar eingegrenzt und re-
alisierbar gestaltet.

NF3

Intuitiv / max. 2 Mi-
nuten

Unser Programm muss intuitiv sein, das heisst es soll ohne
Erklarung vom durchschnittlichen Nutzer verwendbar sein.
Dies erfillen wir mit einem simplen ausfiihrbaren Konsolen-
programm, welches die Eingaben entgegennimmt und aus-
wertet. Zudem sollten die Eingabe und Auswertung nicht lan-
ger als zwei Minuten dauern. Daher haben wir uns auf drei
Spannungsfelder begrenzt, dies entlastet sowohl den Nutzer
als auch die Datenbank.

NF4

Keine unklaren Re-
sultate / Widersprii-
che

Um zu verhindern, dass unser Programm unklare Ausflugs-
ziele vorschlagt, missen wir die Ausflugsziele sinnvoll und lo-
gisch mit den Spannungsfeldern vergleichen. Dies ist auch
etwas Interpretation, da zum Beispiel korperlich aktiv nicht fiir
jeden gleich ist. Um dies zu erflllen, bewerten alle vier Per-
sonen die Ausflugsziele individuell und danach werten wir
dies aus.

NF5

Deterministisch:
gleiche Eingabe =
gleiche Ausgabe

Unsere Ausflugsziele haben klare Werte zugeteilt, zum Bei-
spiel ein kultureller Kino Film (Kultur: 10, Aktiv: O In-/Outdoor:
1). Da unser Programm die nachstbeste L6sung wahlt, wird
dies bei gleichen Eingaben immer dieselbe Ausgabe garan-
tieren.

NF6

ca. 40 Ausflugs-
ziele

Um die Empfehlungslogik zu demonstrieren haben wir uns fir
rund 40 Ausflugsziele entschieden. Wir werden via Internet
diverse Ziele recherchieren und diese unserer Datenbank
hinzufugen. Dabei ist wichtig, viele verschiedene Ausflugs-
ziele zu finden.




NF7

Abnahmekriterium

Unser Abnahmekriterium gilt als erflllt, wenn mindestens flnf
Papierfragebdgen erfasst wurden und die Bewertung mindes-
tens 2 6 ist. Sollte dies nicht der Fall sein, nehmen wir noch
mehr Feedback auf und implementieren dies. Danach testen
wir erneut, jedoch mit anderen Personen.

4.6.3 Anforderungen an die Validierung

Nr.

Anforderung

Testanforderung

VA1

Zufriedenheit

Nach dem Ausflllen des Prototyps auf Papier, verlangen wir
noch ein Feedback von unseren Testpersonen. Sie sollen ihre
Zufriedenheit in einer Skala von 1 bis 10 angeben und uns
Feedback geben. Dadurch kénnen wir gewahrleisten, dass un-
ser Endprodukt funktionell und qualitativ ist.

V2

Anzahl Test Perso-
nen

Es werden mindestens fiinf Testpersonen befragt. Diese soll-
ten von verschiedenem Alters- und Sozialgruppen kommen.
Wir haben bereits genug Personen angefragt, welche bereit
sind unser Programm zu testen. Wichtig ist, dass wir mehr als
funf Personen angefragt haben, da oft jemand einen Riickzie-
her macht.

V3

Auswertung

Fur die Auswertung werden wir den Durchschnitt nehmen.
Den Median werden wir uns auch anschauen, um zu sehen,
wo dieser im Vergleich zum Durchschnitt liegt. Dies wird ma-
nuell erfolgen und uns klar zeigen, wo noch Verbesserungsbe-
darf besteht.




Projektdokumentation - Personalisierte Empfehlung von Ausflugszielen

5 Realisierungsphase

5.1 Systemdesign und Schnittstellen

Das entwickelte System zur personalisierten Empfehlung von Ausflugszielen basiert auf einer
klar strukturierten Architektur. Im Zentrum stehen drei Klassen, die in C# implementiert wur-
den: User, Place und Program. Erganzt wird die Systemarchitektur durch eine SQLite-Daten-
bank, in welcher die Ausflugsziele gespeichert sind.

5.1.1 Klassenstruktur

Die nachfolgende Darstellung zeigt die grundlegenden Klassen und deren Eigenschaften so-
wie Methoden:

@ Program

o static void Main(string[] args)
m static bool SetValue(User user, int questionNum)
m static void WelcomeMessage()

erstellt

© User

o int _howCulture
oint _howActive
o int _howOQOutdoor

o float HowCultureCF { get; private set } erstellt & sortiert
o float HowActiveCF { get; private set }
o float HowOQutdoorCF { get; private set }

o int HowCulture { get; set }
o int HowActive { get; set }
o int HowOutdoor { get; set }

Praferenzen zur Sortierung liest Daten

© Place
o string Name

o int HowCulture

o int HowActive

o int HowOutdoor

o double HowUnsuitable { get; private set }

e void CalculateHowUnsuitable(User user)

importiert Werte

@ SQLiteDatabase

o string name

o int howCulture
o int howActive

o int howQutdoor

Abbildung 6 UML-Diagramm der Klassenstruktur
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User

Place

Enthalt die Praferenzen des Nutzers (HowCulture, HowActive, HowOQOutdoor).
Verwaltet intern die Gewichtungskoeffizienten (CFs), welche bei extremen Eingaben
automatisch angepasst werden.

Die Praferenzen kénnen nur tber Properties verandert werden, um Konsistenz zu ge-
wahrleisten.

Reprasentiert ein einzelnes Ausflugsziel aus der Datenbank.

Wird in der Klasse Program Teil der Liste aller Ausflugsziele.

Speichert die Eigenschaften Kultur, Aktivitat und Indoor/Outdoor eines Ausflugsziels
Enthalt die Methode CalculateHowUnsuitable(User user), welche den Kern des Emp-
fehlungsalgorithmus bildet.

Program

5.1.2

Verbindet die Komponenten des Systems.

Verantwortlich fir den Start des Programms, das Einlesen der Datenbank, die Benut-
zerinteraktion Uber die Kommandozeile sowie die Auswertung und Ausgabe der Er-
gebnisse.

Enthalt zudem Hilfsmethoden wie SetValue() zur Eingabevalidierung und -verarbei-
tung und WelcomeMessage() zur Begrissung und Instruktion des Nutzers.

Schnittstellen

Benutzerinterface | Das System verfligt Uber eine textbasierte Kommandozeilen-Schnitt-

stelle. Uber diese werden drei Fragen gestellt, welche der Nutzer mit
Werten zwischen 1 und 10 beantwortet.

Datenbankzugriff | Der Zugriff auf die SQLite-Datenbank erfolgt direkt tber Micro-

soft.Data. Sqlite. Die Datenbank liegt im selben Ordner wie das Pro-
gramm: Eine externe Konfiguration oder Netzwerkverbindung ist
nicht erforderlich.

Ausgabe Nach Auswertung wird das passendste Ausflugsziel direkt in der

Konsole ausgegeben. Auf Wunsch des Nutzers kdnnen sukzessive
weitere Vorschlage angezeigt werden.

Damit ist das System als geschlossenes, eigenstandiges Produkt aufgebaut: Eingaben des
Nutzers werden erfasst, mit den gespeicherten Ausflugszielen verglichen und die Ergebnisse
unmittelbar prasentiert.




5.1.3 Datenbankschnittstelle

Die Daten zu den Ausflugszielen sind in einer SQLite-Datenbank (ziele.db) abgelegt. Jede
Entitat ist durch die folgenden Attribute beschrieben:

Attribut Datentyp | Beschreibung

name Text Name des Ausflugsziels

howCulture | Integer Kulturelle Relevanz (Skala 1-10)

howActive Integer Korperliche Aktivitat (Skala 1-10)

howOQutdoor | Integer Indoor-/Outdoor-Anteil (Skala 1-10)

Beim Programmstart wird die Datenbank gedffnet und alle enthaltenen Ausflugsziele in eine
Liste von Place-Objekten eingelesen. Damit ist die Datenbank vollstéandig in das Programm
integriert und bendtigt zur Laufzeit keine manuelle Anpassung.

5.1.4 Kompilierung Lieferobjekt

Das entwickelte System wurde in C# mit Visual Studio 2022 erstellt. Fir die Auslieferung wurde
der Quellcode im Release-Modus kompiliert, sodass eine lauffahige Version des Programms
vorliegt.

Die Kompilierung erfolgte mit folgendem Befehl:

dotnet publish -c Release -r win-x64 --self-contained true -p:PublishSingle-
File=true -p:IncludeNativeLibrariesForSelfExtract=true

Das Ergebnis der Kompilierung liegt im Ordner:
bin\Release\net8.0\win-x64\publish\

Darin befindet sich die Datei Ausflugsziel Empfehler.exe, die als Haupt-Lieferobjekt ausgelie-
fert wird. Zusatzlich liegt die ziele.db als separate SQLite-Datenbank im gleichen Ordner.
Diese wird vom Programm automatisch geladen und enthalt die hinterlegten Ausflugsziele.

Die Datei .pdb (Debug-Symbole) ist nur fir Entwickler relevant und wird nicht mit ausgeliefert.
Damit besteht das finale Lieferobjekt aus:

o Ausflugsziel Empfehler.exe (ausfihrbares Programm)

e ziele.db (Datenbank mit Ausflugszielen)

Die Ausfiihrung erfolgt durch einen einfachen Doppelklick auf die .exe-Datei.




5.2 Systemdokumentation

5.2.1 Konfiguration

Das System liegt als kompiliertes Konsolenprogramm (.exe) vor. Es ist keine zusatzliche In-
stallation notwendig. Das Programm ist lauffahig auf jedem Rechner mit Windows 11 und einer
Standard-Kommandozeilenumgebung.

Installation

o Der Benutzer ladt den Programmordner (umfasst eine .exe-Datei und die Datenbank
der Ausflugsziele) herunter.

o Die Datenbank muss nicht separat heruntergeladen werden, da sich diese bereits im
Programmordner befindet.

Start

Mit einem Doppelklick auf die .exe-Datei wird die Konsole getffnet.
e Das Programm startet automatisch und begrusst den Benutzer.

Benutzung

¢ Der Benutzer beantwortet nacheinander drei Fragen zu seinen Praferenzen (Kultur,
Aktivitat, Indoor/Outdoor).

¢ Die Eingaben erfolgen durch Zahlenwerte von 1 bis 10.

o Nach Abschluss der Eingaben prasentiert das Programm das am besten passende
Ausflugsziel.

o Durch Dricken der Enter-Taste kdnnen weitere Vorschlage angezeigt werden, bis
alle Ausflugsziele ausgeschdépft sind.

¢ Anschliessend wird das Programm mit einem weiteren Enter beendet.

Voraussetzungen
o Betriebssystem: Windows 11
e Speicherplatzbedarf: ca. 50 MB

o Keine zusatzlichen Software-Abhangigkeiten, da alle bendtigten Bibliotheken in der
ausflhrbaren Datei enthalten sind.

Das System ist somit out-of-the-box nutzbar und bendétigt keinerlei Konfigurationsaufwand
durch den Benutzer oder Administratoren.




5.2.2 Benutzerhandbuch
5.2.2.1 Zweck

Das Benutzerhandbuch dient als Anleitung fir Anwenderinnen und Anwender, die den ,Aus-
flugsziel-Empfehler” testen oder nutzen mochten. Es beschreibt die Bedienung, Eingabe- und
Ausgabefunktionen sowie den Umgang mit typischen Fehlermeldungen.

5.2.2.2 Start des Programms

Offne den Programmordner und starte die Datei «Ausflugsziel Empfehler.exe».

Tl Sortieren - = Anzeigen ~ () Details

Status Anderungsdatum Typ

Il Ausflugsziel Empfehler.exe 12.10.2025 18:06 Anwendung
& zicle.db 02.10.2025 17:50 DB-Datei

Abbildung 7 Screenshot Programmordner im File Explorer

Es 6ffnet sich ein Konsolenfenster und das Programm startet von selbst. Das Programm kann
nun normal verwendet werden, es sind keine weiteren Konfigurationen nétig.

C:\Users\vetschjo\OneDrive -

Guten Tag!

Ich bin ein Programm, welches dir hilft, dein optimales Ausflugsziel in der Schweiz zu finden!
Dafiir habe ich dir drei Fragen, welche du zwischen 1 und beantworten musst!

Lass und doch direkt loslegen!

Kulturell: Wie wichtig ist dir die kulturelle Komponente des Ausflugziels ?

Abbildung 8 Screenshot bei Programmstart

5.2.2.3 Ablauf der Nutzung

Das Programm flihrt dich in drei Schritten durch eine kurze Befragung zu deinen Bedurfnis-
sen.

Die Eingabe erfolgt jeweils durch Zahlen (1—-10) mit anschliessendem Driicken der Eingabe-
taste «Enter».

Frage Bedeutung der Eingaben

1 | Kultur-Anteil | 1 = Ich mochte moéglichst keine Kultur erleben.

des Aus- 5 = Es darf ein kulturelles Ausflugsziel sein. Kultur soll aber nicht im
flugsziels Zentrum stehen.

10 = Die kulturelle Komponente des Ausflugsziels ist mir enorm wichtig.




2 | Korperliche | 1 =Ich mdchte mich sehr wenig bewegen.
Aktivitat 5 = Ich mdchte eine mittlere korperliche Aktivitat haben.
10 = Ich méchte sehr stark kérperlich aktiv sein.

3 | Indoor/ 1 = Am Ausflugsziel méchte ich so viel wie mdglich drinnen sein.
Outdoor 5 = Ich habe keine Praferenz.
10 = Ich méchte méglichst viel draussen sein.

5.2.2.4 Beispielhafter Programmdurchlauf

C:\Users\vetschjo\OneDrive -

Guten Tag!

Ich bin ein Programm, welches dir hilft, dein optimales Ausflugsziel in der Schweiz zu finden!
Dafiir habe ich dir drei Fragen, welche du zwischen 1 und beantworten musst!

Lass und doch direkt loslegen!

Vielen Dank fiir deine Eingabe!
Das fiir dich passendste Ausflugsziel ist

Abbildung 9 Beispielhafter Programmdurchlauf

Nach Beantwortung der drei Fragen zu Kultur, kérperlicher Aktivitat und Indoor / Outdoor
wird das Ausflugsziel aus der Datenbank vorgeschlagen, das am besten zu deinem angege-
benen Bedirfnis passt. In diesem Beispiel sind es die St. Beatus Hohlen.




5.2.2.5 Weitere Ziele entdecken

Wenn du ein weiteres, auf deine Bedlrfnisse passendes Ziel anzeigen mdchtest, so driicke
nun die Eingabetaste «Enter». Das System hat anhand deiner Bedlrfnisse bereits aus allen
ihm bekannten Ausflugszielen eine Rangliste erstellt. Diese Rangliste ist nach deinen Be-
durfnissen geordnet.

Das oberste Ziel auf der Rangliste wurde dir bereits ausgegeben. Mit dem Driicken der Ein-
gabetaste «Enter» kannst du nun das zweite Ziel auf der Rangliste anzeigen lassen.

C:\Users\vetschjo\OneDrive - X A A

Guten Tag!

Ich bin ein Programm, welches dir hilft, dein optimales Ausflugsziel in der Schweiz zu finden!
Dafiir habe ich dir drei Fragen, welche du zwischen 1 und beantworten musst!

Lass und doch dir !

Vielen Dank fiir deine Eingabe!
Das fiir dich passendste Ausflugsziel ist

ke Enter, um einen weiteren ch passenden Vorschlag zu bekommen.

Abbildung 10 Das Driicken der Eingabetaste zeigt ein weiteres passendes Ausflugsziel

Durch erneutes Dricken der Eingabetaste wird dir das dritte Ziel ausgegeben. Du kannst
diesen Vorgang so lange wiederholen, bis du genug Inspiration bekommen hast oder bis dir
alle Ziele der Datenbank angezeigt wurden.

Driicke Enter, um einen weiteren auf dich passenden Vorschlag zu bekommen.

riicke Enter, einen weiteren auf dich passenden Vorschlag zu beko:

Zurzeit haben wir keine weiteren Ausflugsziele.
Driicke Enter, um das Programm zu beenden.

Abbildung 11 Programmzustand, nachdem alle Ziele angezeigt wurden

Nachdem alle Ziele angezeigt wurden, beendet ein weiteres Driicken der Eingabetaste «En-
ter» das Programm.




5.2.2.6 Fehlermeldungen und Hinweise

Das Programm kann deine Bedurfnisse nur als ganze Zahl von 1-10 verarbeiten. Texteinga-
ben und andere Eingaben werden nicht angenommen. Das Programm informiert dich mit
«Bitte gebe eine ganze Zahl zwischen 1 und 10 ein.», solltest du aus Versehen eine ungul-
tige Eingabe tatigen. Zudem wird dir die aktuelle Frage erneut gestellt.

C:\Users\vetschjo\OneDrive -

Guten Tag!

Ich bin ein Programm, welches dir hilft, dein optimales Ausflugsziel in der Schweiz zu finden!
Dafiir habe ich dir drei Fragen, welche du zwischen 1 und beantworten musst!

Lass und doch direkt loslegen!

Aktiv: Wie sehr mochtest du kérperlich aktiv sein?

Bitte gebe eine ganze Zahl zwischen 1 und 10 ein.

Aktiv: Wie sehr mochtest du kérperlich aktiv sein?

Abbildung 12 Programmverhalten bei ungliltiger Eingabe

Zudem sind diese zwei Details wichtig zu wissen:
Alle Ziele wurden angezeigt «Zurzeit haben wir keine weiteren Ausflugsziele.»

Abbruch Du kannst das Programm mit Ctrl + C jederzeit beenden.




5.3 Tests

5.3.1 Funktionale Anforderungen
Testfélle |Durchfiihrung Auswertung
Span- Nach dem Offnen der Anwendung | Die Spannungsfelder sind vorhanden und
nungsfel- |bewertet man die drei Spannungs- |werden dem Nutzer angezeigt, so dass
der felder (Kulturell, Aktiv und In-/Out- | er dieses Bewerten kann. Zudem haben
door). Danach wird einem ein Aus- |alle Ausflugsziele der Datenbank zu den
flugsziel vorgeschlagen. drei Spannungsfeldern konkrete werte.
Die Testanforderung wurde erfillt.
Eingaben |Es wird einem erklart wie die Span- |Der Nutzer kann selbststandig Eingaben
nungsfelder von 1-10 zu bewerten | machen. Dadurch entsteht ein spezifi-
sind. Ich als Nutzer kann verschie- |scher wert, welcher mit den Ausflugszie-
den Eingaben zu den Spannungsfel- | len verglichen werden kann.
dern machen. Die Testanforderung wurde erfullt.
Konkrete |Nach der Auswertung meiner Ein- Die Ausgabe ist konkret, da die Span-
Ausgabe |gabe wird mir das passendste Aus- |nungsfelder der Eingabe mit den Aus-
flugsziel vorgeschlagen. flugszielen der Datenbank verglichen
werden. Dadurch wird dem Nutzer das
passendste Ausflugsziel vorgeschlagen.
Die Testanforderung wurde erfullt.
Sonder- Keine Ausgabe: Bei falschen Ein- |Keine Ausgabe: Fir diesen Sonderfall
falle gaben bleibt das Programm offen gibt die Anwendung dem Nutzer eine

und gibt eine Ruckmeldung zur fal-
schen Eingabe.

Falls Nutzer unzufrieden: Bin ich
als Nutzer mit dem Ausflugsziel un-
zufrieden kann ich per "Enter” ein
weiteres Ausflugsziel anzeigen las-
sen.

In-/Outdoor = 5: Falls es mir egal
ist, ob die Aktivitat Indoor oder Out-
door stattfindet, kann ich eine 5 an-
geben. Dadurch fallt dieses Span-
nungsfeld weg

Mehrere Antworten: Wenn ich bei
In-/Outdoor eine 5 angebe kann es
sein, dass mehrere Ausflugsziele
gleich passend sind. In diesem Fall
wird mir eins Zuféllig angegeben,
ich habe jedoch die Option, dass via
“Enter” mir weitere Ziele angezeigt
werden.

Fehlermeldung. Dies Hilft dem Nutzer
den Fehler zu beheben.

Falls Nutzer unzufrieden: Eine Funk-
tion, um das nachstpassendste Ausflugs-
ziel anzuzeigen ist vorhanden und kann
einfach benutzt werden.

In-/Outdoor = 5: Bei diesem Spannungs-
feld wird dem Nutzer angezeigt, dass er
eine 5 als Sonderfall eingeben kann. Gibt
der Nutzer eine 5 bei In-/Outdoor ein wird
dieses Spannungsfeld nicht gewertet.

Mehrere Antworten: Fur den Fall, dass
mehrere Ausflugsziele genau gleich pas-
send sind, gibt es einen Algorithmus wel-
cher Zufallig eines der Ausflugsziele aus-
gibt. Der Nutzer hat dann die Option via
“Enter” sich weitere Ziele anzuzeigen.
Die Sonder-Testfalle sind alle abgedeckt
und wurden erflllt.




Benutzer-
schnitt-
stelle

Beim Offnen des Programmes wird
die Benutzerschnittstelle, welche
Uber die Kommandozeilen lauft, ge-
offnet. Hier kann ich drei kurze Fra-
gen beantworten und erhalte dann
eine Ausgabe.

Das Programm hat eine interaktive Be-
nutzerschnittstelle, welche optisch simple
und einfach zu bedienen ist. In nur drei
Schritten wird dem Nutzer ein passendes
Ausflugsziel vorgeschlagen.

Die Testanforderung wurde erfillt.

5.3.2 Nicht-Funktionale Anforderungen

das gleiche Resultat.

Testfalle | Durchflihrung Auswertung
Konsolen- | Wir haben Uber die Herbstferien un- |Der fertige Prototyp ist ein funktionieren-
programm |ser Projekt als Konsolenprogramm | des Programm, welches Uber die Kon-
realisiert. Als Programmiersprache |sole lauft. Der Code ist wie geplant in C#
haben wir C# benutzt, da wir uns programmiert.
darin am besten auskennen. Die Testanforderung wurde erfllt.
Machbar- |Bei der Umsetzung der Realisierung | Wir haben unser Projekiziel gut gewahlt
keit hatten wir nicht viele Probleme. Wir |und die Machbarkeit war von Anfang an
konnten ziemlich ohne grosse gegeben. Das Projekt konnte wie geplant
“‘Knacknisse” die Datenbank erstel- |umgesetzt werden und wir mussten
len und das Programm schreiben. | nichts Funktionelles weglassen.
Die Testanforderung wurde erfullt.
Intuitiv / Nach dem Offnen des Programmes |Das Programm ist sehr intuitiv und es ist
max. 2 Mi- |wird mir in drei Zeilen erklart, worum | kaum mdéglich etwas Falsch zu verste-
nuten es geht. Danach kann ich drei einfa- |hen. Zudem ist eine kleine Erklarung vor-
che Fragen von 1-10 beantworten handen. Durch die Begrenzung auf drei
und erhalte sofort mein Ausflugsziel. | Spannungsfelder ist eine schnelle Ein-
gabe und Auswertung moglich
Die Testanforderung wurde erfullt.
Keine un- |Wir haben alle die verschiedenen Durch die Bewertung mehrere Personen
klaren Re- | Ausflugsziele nach den Spannungs- |wird der Risikofaktor, dass etwas nicht lo-
sultate feldern bewertet und diese ausge- | gisch bewertet ist, verkleinert. Besonders
wertet. Dadurch haben wir eine rea- |das Thema “kérperlich aktiv” ist sehr indi-
listische Bewertung der Ausflugs- viduell, daher war es uns wichtig die Aus-
ziele, welche klar und logisch sind. | flugsziele realistisch und logisch zu be-
werten.
Die Testanforderung wurde erfullt.
Determi- |Wenn ich zweimal die gleichen Ein- |Unser Programm vergleicht die Span-
nistisch gaben betétige, erhalte ich zweimal |nungsfelder der Eingabe mit den Aus-

flugszielen der Datenbank. Dadurch wird
die gleiche Eingabe auch immer die glei-
che Ausgabe geben. Einzig wenn es
mehrere gleichpassende Ausgaben gibt,
kann es vorkommen, dass es zwei unter-
schiedliche Ausgaben gibt, Da diese per
Zufall gewahlt werden.




Die Testanforderung wurde erfullt.

Diese Personen waren aus unserem
Umfeld und waren sehr zufrieden
mit unserem Programm. Die Zufrie-
denheitsbewertung auf einer Skala
von 1-10 lag bei durchschnittlich
7.8.

ca. 40 In unserer Datenbank sind 40 Aus- |Um die Empfehlungslogik zu demonstrie-
Ausflugs- |flugsziele vorhanden. Sie sind alle  |ren haben wir 40 Ausflugsziele gesucht,
Ziele interessant und unterschiedlich. Zu- |bewertet und in der Datenbank gespei-
dem sind sie alle nach den drei chert. Die Ausflugsziele sind alle ver-
Spannungsfeldern bewertet. schieden und interessant.
Die Testanforderung wurde erfullt.
Abnahme- | Wir haben die Papierfragebdgen Das Abnahmekriterium von einer Zufrie-
kriterium  |von 5 Personen ausfillen lassen. denheit von mindestens >= 6 wurde er-

fullt. Daher wissen wir, auch wenn die

Anzahl der Rickmeldungen nicht sehr
gross ist, dass unser Programm intuitiv
und natzlich ist.

Die Testanforderung wurde erfullt.

5.3.3 Anforderungen an die Validierung

Testfalle | Durchflihrung Auswertung
Zufrieden- | Wir haben Testpersonen um Feed- |Die Testpersonen waren sehr zufrieden.
heit back gebeten. Sie beantworteten Vielen gefiel, wie einfach und trotzdem
auf einer Skala von 1-10 wie zufrie- |sinnvoll das Programm ist.
den sie waren.
Anzahl Die funf befragten Testpersonen Wir konnten wie geplant finf sehr ver-
Test Per- |waren alle von verschiedenem Alter |schiedene Personlichkeiten mit verschie-
sonen und Sozialgruppen. Wir fragten Per- |denem Alter befragen und deren Feed-
sonen im Alter von 16 bis 53 Jah- back auswerten. Es ist uns gelungen,
ren. auch wenn es nur funf Testpersonen wa-
ren, finf sehr individuelle Feedbacks zu
erhalten.
Die Testanforderung wurde erfillt.
Auswer- Bei der Auswertung der Fragebdgen | Die Bewertungen waren ausserst positiv.
tung erhielten wir folgende Bewertungen: |Besonders gut kam an, wie einfach das

9,9, 8, 7, 6, dadurch ergibt sich ein
Durchschnitt von 7.8 und ein Me-
dian von 8.

Programm zu benutzen ist. Verbesse-
rungspotenzial hat das Programm bei der
Optik der Benutzeroberflache.

Die Testanforderung wurde erfillt.




6 Reflexion

6.1 Jonas Vetsch (Projektleitung)

6.1.1 Welche Arbeiten habe ich fiir die Projektgruppe libernommen und realisiert?

Zu Beginn unseres Projekts war ich urspriinglich als das technische Teammitglied vorgese-
hen. Bereits nach kurzer Zeit (ca. 1 Woche) wurde aber deutlich, dass es nicht wirklich eine
Leitung gab im Projekt. Da ich strukturierte Arbeitsweisen schatze und «von Natur aus» ein
starkes Bediirfnis habe, den Uberblick zu behalten, tibernahm ich spontan die Initiative: Ich
ordnete die anstehenden Aufgaben, erstellte erste Strukturvorschlage und plante die nachsten
Schritte. Dies wurde vom Team positiv aufgenommen, sodass es sich als Konsens im Team
erwies, dass ich Rolle der Projektleitung ibernehmen soll. Das war fir mich in Ordnung, ich
sah es als eine interessante Herausforderung.

6.1.2 Was ist mir gut gelungen?

Als Projektleiter war ich verantwortlich fur die Koordination der Arbeiten, sowie fir die Planung
gemass der HERMES-Methode. Ich bereitete jede Phase im Voraus vor, damit unsere
Teammeetings effizient ablaufen konnten. Dazu las ich jeweils vor der Lektion die kommenden
Anforderungen des Moduls, definierte Arbeitspakete und erarbeitete Vorschlage, die wir im
Team besprachen. Dieses Vorgehen hat sich sehr bewahrt — wir hatten dadurch in jeder Phase
eine klare Richtung, was sich auch in den konstant sehr guten Bewertungen widerspiegelte.

6.1.3 Schwierigkeiten, Probleme, Losungen und Hilfestellungen

Besonders fordernd war fir mich anfangs das Verstandnis der HERMES-Methode selbst. Ich
kannte zuvor nur agile Vorgehensweisen, bei denen man direkt mit dem Produkt arbeitet.
HERMES dagegen verlangt viel konzeptionelle Vorarbeit und umfangreiche Dokumentation.
Anfangs empfand ich dies als burokratisch und wenig produktiv, weil man sehr viel schreibt
und vergleichsweise wenig programmiert. Mit der Zeit erkannte ich jedoch den Sinn dahinter:
Durch die grindliche Planung wird das eigentliche Coden in der Realisierung erleichtert. Diese
Erkenntnis hat mein Verstandnis von Projektarbeit nachhaltig erweitert — gute Planung ist ein
eigenstandiger und zentraler Teil des Projekterfolgs.

Im Laufe des Projekts wurde mir deutlich bewusst, wie stark die Qualitat unserer Teammee-
tings davon abhing, wie gut ich selbst vorbereitet war. Wenn ich die Kapitel des Moduls im
Vorhinein nicht gelesen oder noch nicht ganz verstanden hatte, verliefen die Sitzungen oft zah
und unproduktiv. Wir diskutierten dann lange Uber Vorgehensfragen, verloren uns in Detailde-
batten oder merkten erst spat, dass wir Anforderungen lbersehen hatten. Sobald ich jedoch
das ganze Kapitel im Voraus grindlich durchgearbeitet und mir die methodischen Zusammen-
hange angeeignet hatte, konnte ich die Diskussion gezielt steuern, offene Punkte rasch klaren
und die Gruppe effizient durch die Aufgaben fuhren. Diese Erfahrung hat mir gezeigt, wie wich-
tig es als Projektleiter ist, nicht nur den Uberblick tiber den Stand des Projekts zu haben, son-
dern auch Uber die theoretischen Grundlagen des Moduls.

Daraus entstand ein zentrales Learning fir mich: Als Projektleiter musst du den vollstandigen
Durchblick tber das Vorgehen, die Phasenlogik und die geforderten Ergebnisse haben — du
musst derjenige sein, der das Gesamtbild versteht. Das bedeutet nicht, dass du jedes einzelne




Code-Detail kennen oder selbst programmieren musst. Dafiir sind die Teammitglieder zustan-
dig, die sich in der Technik vertiefen. Deine Aufgabe ist es, den Ablauf zu meistern, Hinder-
nisse frih zu erkennen und die Briicke zwischen Methode, Ziel und Umsetzung zu schlagen.
Diese Erkenntnis hat mir geholfen, meine Rolle klarer zu verstehen und mich starker auf die
Organisation, Planung und Qualitatssicherung zu konzentrieren, statt mich in technischen De-
tails zu verlieren.

6.1.4 Lernprozess

Ich lernte auch, dass Projektleitung nicht bedeutet, alles selbst zu machen, sondern den Rah-
men zu schaffen, in dem andere ihren Beitrag leisten kbnnen — auch wenn der Arbeitsstil ver-
schieden ist. Ich versuchte, Aufgaben klar zu formulieren, Zwischenziele zu setzen und posi-
tives Feedback zu geben, wenn Fortschritte sichtbar wurden. Rickblickend hat sich Gber das
ganze Projekt hinweg eine immer besser werdende positive Stimmung ergeben, insbesondere
als die ersten erfolgreichen Phasenbewertungen kamen. Diese Erfahrung hat mir gezeigt, wie
wichtig es ist, Motivation im Team nicht vorauszusetzen, sondern aktiv zu gestalten (z.B. durch
Zelebrierung von Zwischenerfolgen).

Ein besonderes Highlight war die Idee von VAPEAS, die ich spontan eingebracht habe. Sie
zeigte mir, dass auch in einem streng strukturierten Vorgehen nach HERMES Platz fur kreative
Einfalle bleibt. Das hat mir Freude gemacht, weil ich dadurch beides verbinden konnte — me-
thodische Genauigkeit und eigene Kreativitat.

Ich habe im Verlauf des Projekts viele Softskills entwickelt: vorausschauendes Planen, klare
Kommunikation, Konfliktldsung und die Fahigkeit, Struktur zu schaffen, wo zunachst Chaos
herrscht. Ich habe gelernt, Meetings vorzubereiten statt sie ,im Meeting® rollend zu planen,
und dadurch unsere gemeinsame Zeit effizient zu nutzen. Gleichzeitig habe ich verstanden,
dass Projektleitung auch bedeutet, Kompromisse einzugehen, Verantwortung zu Gbernehmen
und bei Problemen ruhig zu bleiben.

6.1.5 Reflexion, Fazit, Massnahmen

Ich nehme aus diesem Projekt mit, dass gute Fuhrung immer sowohl Planung als auch
Menschlichkeit braucht. In zuklnftigen Projekten mdchte ich noch starker darauf achten, Ver-
antwortung gezielt zu teilen und Teammitglieder friihzeitig einzubinden, damit nicht zu viel
Koordination an mir hangen bleibt. Insgesamt hat mir die Rolle des Projektleiters grossen
Spass gemacht — sie hat mir gezeigt, dass ich Organisation und Leadership sehr gerne lber-
nehme und dass strukturierte Planung kein Selbstzweck ist, sondern die Grundlage fiir erfolg-
reiche IT-Projekte bildet.




6.2 Adrian Herbst (Mitarbeiter / Stv. Projektleitung)

6.2.1 Welche Arbeiten habe ich fiir die Projektgruppe iilbernommen und realisiert?

Meine Rolle in der Gruppe war Stv. Projektleiter/Mitarbeiter, ich musste nur einmal fir Jonas
einspringen und als Projektleiter die Aufgabenverteilung koordinieren. Im Normalfall arbeitete
ich als Mitarbeiter und erflillte die mir zugewiesenen Auftrage. Ich kimmerte mich primar um
die Testfalle und Anforderungen. Nebenbei Gbernahm ich kleine Auftrdge und half Jonas das
Dokument zu Uberarbeiten und Korrekturen vorzunehmen.

6.2.2 Was ist mir gut gelungen?

Mir gelang gut, die Verschiedenen Testfélle zu definieren, dokumentieren und auszuwerten.
Ich bin sehr stolz darauf, dass wir alle Testfalle erflillen konnten, welche wir uns gesetzt haben.
Zudem konnte ich gut die Stellvertretung fir unseren Projektleiter Gbernehmen und die diver-
sen Auftrage verteilen. Des Weiteren bin ich zufrieden, dass ich mich immer gut an die gesetz-
ten Deadlines gehalten habe.

6.2.3 Wenn es Schwierig wurde, wie habe ich die Probleme gelost?

Einmal gab es etwas Zeitstress, da zwei Bewertungskriterien vergessen wurden. An dem Don-
nerstag arbeitete ich einige Stunden an dem Problem. Ich habe dann kurz in unseren Grup-
penchat geschrieben, dann ist Jonas mir schnell zur Hilfe geeilt und hat noch bis spat in den
Abend daran gearbeitet. Ansonsten konnte ich meine Schwierigkeiten oft selbst oder via
Google beseitigen.

6.2.4 Wie habe ich mich beholfen? Welche Hilfestellung habe von wem erhalten?

Ich hatte nicht sehr viele Situationen, mit denen ich Uberfordert war, oft war es Fleissarbeit.
Dadurch ist fur mich der Wichtigste Faktor die Zeiteinteilung und Motivation. Die Motivation
fand ich in diesem grossartigen Gruppenprojekt sehr einfach, wodurch ich mich auch gerne
am Wochenende mal langer hingesetzt habe. Wenn ich Hilfe brauchte, war Jonas die An-
sprechperson. Jonas hat oft auch meine Texte korrekturgelesen und diese noch etwas aufge-
hibscht.

6.2.5 Reflexion, Fazit, Massnahme

Ich bin sehr zufrieden mit unserer Gruppe sowie der Arbeit. Es hat mir viel Spass gemacht, im
Rahmen des Moduls, ein Projekt zu planen und zu realisieren. Wir haben eventuell etwas uber
das Ziel hinausgeschossen, was den Umfang der Arbeit betrifft, doch war der Lerneffekt sehr
gross. Es gibt weniges, was ich in Zukunft anders machen wirde, eventuell wirde ich gerne
mal die Rolle des Projektleiters Ubernehmen. Im Grossen und Ganzen bin ich sehr stolz auf
unsere Gruppe und die Arbeit.




6.3 Marco Saez (Mitarbeiter)

6.3.1 Welche Arbeiten habe ich fiir die Projektgruppe libernommen und realisiert?
Im Rahmen des Projekts ubernahm ich die Rolle eines Mitarbeiters.

In der Konzeptphase war ich unter anderem daflr zustandig, eine Nutzerskizze zu erstellen,
um typische Nutzerprofile fur unser Projekt zu definieren. Zusétzlich habe ich in dieser Phase
eine Materialliste angefertigt, in der alle bendétigten Ressourcen zur Umsetzung des Projekts
erfasst wurden.

Wahrend der Realisierungsphase war ich hauptsachlich mit der Datenbank und der Recherche
zu den Ausflugszielen beschéaftigt. Zunachst erstellte ich die Datenbank mithilfe von Jonas’
Unterstitzung und definierte die nétigen Attribute sowie deren Einschrankungen. Im nachsten
Schritt suchte ich passende Ausflugsziele, die ich mithilfe von zuerst gesuchten Kategorien
effizienter suchen konnte. Die gesammelten Ausflugsziele wurden zunachst in eine Excel-Ta-
belle eingetragen. Dort habe ich die Ziele anhand von drei Spannungsfeldern bewertet, was
mir gut gelungen ist. Nach der Bewertung gab ich die Daten zur weiteren Bewertung an Jonas
weiter. Zum Schluss habe ich die Daten der Ausflugsziele in eine andere Datenbank mit iden-
tischer Struktur migriert, da ich Probleme hatte sie in die bestehende Datenbank einzuspeisen.

6.3.2 Was ist mir gut gelungen?

Die Aufgaben der Kategorisierung und des Heraussuchens geeigneter Ausflugsziele habe ich
als sehr gelungen empfunden. Auch das systematische Bewerten der Ziele anhand der vor-
gegebenen Spannungsfelder verlief ohne groere Schwierigkeiten.

6.3.3 Wenn es Schwierig wurde, wie habe ich die Probleme gelost?

Ruckblickend war die Arbeit an der Nutzerskizze eine der schwierigeren Aufgaben, vor allem
aufgrund der anfangs unklaren Anforderungen. Dennoch konnte ich durch Eigeninitiative eine
geeignete Lésung finden. Ebenso war das Thema Datenmigration aus Excel bzw. CSV-Da-
teien zu Beginn herausfordernd. Erst nach intensiver Internetrecherche und mehreren Tests
konnte ich zumindest eine funktionierende Teil-L6sung umsetzen.

Die Migration der Daten stellte sich allerdings als unerwartete Herausforderung heraus. Ich
hatte urspriinglich geplant, die Inhalte direkt in unsere bestehende Datenbank zu importieren.
Jedoch funktionierte dieser Ansatz jedoch nicht wie vorgesehen. Nach intensiver Recherche
und mehreren Lésungsversuchen entschied ich mich schliesslich dafur, eine neue Datenbank
mit identischer Struktur anzulegen und die Daten dort erfolgreich zu migrieren. Auch wenn
dieser Umweg nicht Teil des urspriinglichen Plans war, konnte ich auf diese Weise dennoch
ein funktionierendes Ergebnis erzielen.

6.3.4 Wie habe ich mich beholfen? Welche Hilfestellung habe von wem erhalten?

In schwierigen Situationen habe ich stets versucht, eigenstandig Uber das Internet Lésungs-
ansatze zu finden. Zusatzlich habe ich bei Bedarf auch auf die Unterstitzung meines Teams
zurtickgegriffen, was sich als sehr hilfreich erwiesen hat.




6.3.5 Reflexion, Fazit, Massnahme

Das Projekt zeigte, wie hilfreich eine strukturierte Vorgehensweise. Die definierte Rollenver-
teilung sowie die gute Koordination durch unseren Projektleiter erleichterten die Zusammen-
arbeit im Team. Die Anwendung des HERMES-Modells unterstiitzte uns dabei, den Uberblick
uber Aufgaben, Ergebnisse und Verantwortlichkeiten zu behalten. Insgesamt konnte ich aus
dem Projekt wertvolle Erfahrungen in praxisnahes Arbeiten nach einem professionellen Pro-
jektmanagementstandard sammeln.




6.4 Oleksandr Kolomiiets (Mitarbeiter)

Zu Beginn habe ich die Rolle des Projektleiters ibergenommen, die ich spater an Jonas ab-
gegeben habe, um mich starker auf die inhaltliche Mitarbeit zu konzentrieren und weil es Jonas
besser passt. Deshalb kann ich sagen, dass ich wahrend des Projekts eine Rolle des Mitar-
beiters hatte. Weiter habe ich alle Aufgaben erledigt, die Jonas mir zugewiesen hat.

Gemeinsam mit der Gruppe diskutierte ich verschiedene Ideen und wir entschieden uns fur
ein passendes Projektthema — Ausflugszielempfehler. In der Initialisierungsphase war ich an
der Erstellung des Zeitplans sowie am Projektantrag beteiligt.

In der Konzeptphase entwickelte ich den Bauplan des geplanten Programms, dokumentierte
diesen und erstellte zusatzlich Wireframes, eine Ablaufskizze sowie Use Cases. Zusatzlich
habe ich einen Algorithmus entwickelt, der ein passendes Ausflugsziel auswahlt. Die Auswahl
erfolgt dabei auf Grundlage der Daten, die wir vom Nutzer erhalten. So wird sichergestellt,
dass die vorgeschlagenen Ziele méglichst gut zu den individuellen Bedirfnissen und Interes-
sen passen.

In der Realisierungsphase habe ich die Programmierung alleine iGbernommen. Dabei habe ich
mich an den Bauplan und die Dokumentation aus der Konzeptphase gehalten. Nachdem ich
die erste Version fertiggestellt hatte, gab ich das Programm an mein Team weiter, damit es
getestet werden konnte. Wahrend der Tests fanden meine Teamkollegen eine Abweichung im
Ergebnis. Danach habe ich die Ursache im Code gefunden und das Problem erfolgreich be-
hoben. In der Prasentation wurde ich fur die Erklarung des Projekts-Algorithmus und Projekt-
Demo verantwortlich.

Es war neu fur mich, das alles zu machen, weil es meine erste Erfahrung ist. Naturlich hatte
ich am Anfang Schwierigkeiten mit Deutsch, aber mit der Zeit hat mein Gehirn dazu gewdhnt.
Wenn ich etwas nicht verstanden habe, konnte ich immer fir Hilfe bei meinen Teammitglieder
fragen. Jetzt kann ich sagen, dass ich gesehen und verstanden habe, wie echte Projekte man
machen kann. Ich habe erfahren und verstanden, welche Projektetappen es gibt und woflr
man sie braucht, obwohl am Anfang ich gedacht habe, dass es zu viel Dokumentation ge-
braucht wird. Ich bin sicher, dass diese Kenntnisse mir im Berufsleben als Informatiker weiter-
helfen.




7 Fazit

Im Rahmen der Testphase konnten wir samtliche funktionalen, nicht-funktionalen und Validie-
rungsanforderungen erfolgreich Gberprifen und erflllen. Diese Resultate zeigen deutlich, dass
das entwickelte System die gesetzten Projektziele in vollem Umfang erreicht hat. Insbeson-
dere die einfache Bedienbarkeit, die Nachvollziehbarkeit der Empfehlungen sowie die Zufrie-
denheit der Testpersonen bestatigen, dass das System methodisch sauber umgesetzt wurde
und einen echten Nutzen bietet.

Ein zentraler Erfolg ist die Funktionsweise der Empfehlungslogik. Der implementierte Algorith-
mus vergleicht die Nutzerangaben zu den Spannungsfeldern mit den hinterlegten Werten der
Ausflugsziele. Dabei wird automatisch das Ziel mit der hdchsten Ubereinstimmung vorgeschla-
gen. Diese Logik funktioniert zuverlassig und deterministisch: Bei identischen Eingaben wer-
den auch identische Ergebnisse erzeugt. Das zeigt, dass unser Algorithmus korrekt arbeitet
und stabil ist. Auch Sonderfalle wie mehrere gleichwertige Resultate oder unglltige Eingaben
wurden berucksichtigt. Hier Uberzeugt die Anwendung durch klare Rickmeldungen, welche
die Benutzerfreundlichkeit erhéhen und Fehler verhindern.

Die Tests der nicht-funktionalen Anforderungen belegen, dass unser System intuitiv, effizient
und praxistauglich ist. Besonders positiv fiel auf, dass Testpersonen ohne Vorkenntnisse die
Anwendung vollstandig durchlaufen konnten. Der Aufbau Uber die Kommandozeile ist zwar
visuell schlicht, erflllt jedoch den Zweck dieses Projekts ideal: Die Konzentration liegt auf der
Logik und Benutzerfihrung, nicht auf grafischem Design. Das Programm beweist, dass die
Kernidee — ein personalisiertes Empfehlungssystem fir Ausflugsziele — technisch umsetzbar
und methodisch schlussig ist.

Bei den Validierungstests erzielten wir ein sehr gutes Ergebnis: FUnf Testpersonen bewerteten
das System durchschnittlich mit 7.8 von 10 Punkten, was das definierte Abnahmekriterium (=
6.0) deutlich Ubertrifft. Besonders geschatzt wurde die einfache Bedienung. Einige Testperso-
nen lobten zudem die Idee einer individuellen Ausflugsempfehlung als praktisch und innovativ.
Kritikpunkte betrafen hauptsachlich das einfache Erscheinungsbild der Konsole — eine Rick-
meldung, die wir nachvollziehen kénnen, da das Projekt bewusst auf Design verzichtete, um
den Fokus auf Funktionalitat zu legen. Dieses Feedback liefert wertvolle Hinweise fiir mégliche
Weiterentwicklungen, beispielsweise in Richtung einer grafischen Benutzeroberflache oder ei-
ner Web-Version.

Aus methodischer Sicht hat sich gezeigt, dass die Planung und Umsetzung nach der HER-
MES-Methode sehr hilfreich waren. Durch die klare Gliederung in Phasen (Initialisierung, Kon-
zept, Realisierung, Einfihrung) konnten wir unsere Arbeit strukturiert aufbauen und Fort-
schritte systematisch dokumentieren. Besonders die Definition von funktionalen und nicht-
funktionalen Anforderungen sowie die konsequente Durchflihrung der Tests sorgten dafir,
dass das Projekt tGberprifbar blieb und alle Teammitglieder jederzeit wussten, worauf sich die
Arbeit konzentriert.

Auch im Team selbst war die Zusammenarbeit ein zentraler Erfolgsfaktor. Die Aufgabenteilung
war klar, und der Austausch zwischen Programmierung, Test und Dokumentation verliefen zu
unser aller Zufriedenheit.

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass das Projektziel vollstandig erreicht wurde. Der
Prototyp liefert personalisierte, nachvollziehbare Empfehlungen und bietet damit einen echten




Mehrwert gegentiber bestehenden Plattformen. Gleichzeitig ist die Anwendung einfach, zuver-
lassig und methodisch nachvollziehbar. Verbesserungspotenzial besteht insbesondere im Be-
reich der Benutzeroberflache und dem Umfang der Datengrundlage (z. B. durch mehr manu-
ellen Eintrdgen in der Datenbank oder Einbindung externer Datenquellen). Diese Aspekte
konnten in einem moglichen Folgeprojekt weiterentwickelt werden. Insgesamt kann das Pro-
jekt ,Personalisierte Empfehlung von Ausflugszielen® als voller Erfolg gewertet werden — so-
wohl inhaltlich als auch methodisch.




8 Anhang: Arbeitsjournal Realisierungsphase

8.1 Jonas Vetsch
Kiir-

KW

37
9.9.

38
16.9.

40
30.9.

Zeit

0:15

0:15

0:45

zel

JV

JV

JV

Zielsetzung / Tatigkeit

Datenbank anlegen

Ich habe Marco gezeigt, wie man im DB-Brow-
ser (SQLite) eine Datenbank anlegt und die At-
tribute korrekt einschrankt. Dies ist die Grund-
lage, damit Marco nun in der Realisierungs-
phase seine Arbeiten durchflihren kann.

Team-Koordination

Team-Koordination der Realisierungsphase si-
cherstellen. Da ich krank war, hat mein Stell-
vertreter Adrian diese Aufgabe fir mich tber-
nommen und die Arbeiten der Realisierungs-
phase im Team verteilt.

Einlesen in Projekt-Code

Erfiullungsgrad
Positives / Negatives

Positiv: Wissensweitergabe im
Team hat gut funktioniert.
Dadurch kann die Arbeit effizient
aufgeteilt werden.

Negativ: Es hat etwas Zeit ge-
braucht, die Einschrankungen der
Attribute (Wertebereich 1-10) kor-
rekt im DB-Browser umzusetzen,
da dies zunachst nicht ganz intui-
tiv war.

Positiv: Dank Adrian war die
Team-Koordination trotzdem ge-
wahrleistet.

Negativ: Dadurch fehlte mir etwas
der Uberblick, aber Adrian hat die
Aufteilung gut dokumentiert, so
konnte ich mich einlesen.

Positiv: Die Integration der Daten-
bank hat problemlos funktioniert.

Reflexion/Fazit
Lessons learnt

Es lohnt sich, friihzeitig im Team das
Wissen zu teilen, statt alles selbst zu
machen. So kommen alle besser vo-
ran.

Klare Attribut-Einschrankungen
(Constraints) sind entscheidend, da-
mit die Datenbank konsistent bleibt.

Teamarbeit bedeutet auch Schulung
— wenn jeder dasselbe Grundver-
standnis hat, spart das im Projekt-
verlauf viel Zeit.

Es ist wichtig, im Projekt eine klare
Stellvertretung zu haben. Projektlei-
tung bedeutet auch, Verantwortung
abgeben und Vertrauen ins Team
haben zu kdnnen.

Es ist wichtig, dass nicht nur ein Pro-
jektmitglied den Code versteht. Ei-
nerseits aus Redundanzgriinden




40
30.9.

40
01.10.

0:30

0:50

JV

JV

Mich in den Code von Oleksandr einlesen und
die Datenbank (von Marco entwickelt) in das
C# Projekt von Oleksandr integrieren.

Build-/Packaging-Test

Testen, ob das C#-Projekt sich als ausfihrbare
Datei (.exe) ausliefern lasst. Durchfiihrung von
dotnet publish (Release, win-x64) mit Varian-
ten: normales Release, self-contained Single-
File und SingleFile inkl. nativer Bibliotheken.
Kontrolle des publish-Ordners und Ausflh-
rungstest auf Zielrechner.

Verbesserung Lesbarkeit des Quellcodes

Ich habe die Methode SetValue() leicht um-
strukturiert. Dadurch konnte eine if-Bedingung
entfallen, was die Verschachtelung reduziert.
Gleichzeitig habe ich damit drei Zeilen wieder-
holter Code eingespart.

Oleksandr hate wahrend der Ent-
wicklung seines Codes eine Bei-

spieldatenbank derselben Struk-

tur.

Positiv: Single-File-Publish er-
zeugt eine lauffahige .exe; das
Programm startet per Doppelklick
und lauft auf einem Windows-
Rechner ohne vorherige .NET-In-
stallation. Warnungen beim Kom-
pilieren (z. B. Non-Nullable-Pro-
perties, Console.ReadLine Null-
Hinweis) sind aufgetreten, aber
nicht kritisch fur die Ausfihrung.

Negativ: Die Datenbankdatei
(ziele.db) verbleibt als separate
Ressource und muss mitgeliefert
werden.

Positiv: Der Code ist schlanker
und einfacher nachvollziehbar,
unndtige Wiederholungen wurden
entfernt. Die Konsolentexte sind
klarer formuliert und fir den Nut-
zer verstandlicher.

aber auch damit man Feedback ge-
ben kann: Vier Augen sehen mehr.

Fir eine einfache Abgabe ist das
Single-File-Publish die praktikabelste
Losung: Endbenutzer kann das Pro-
gramm mit einem simplen Doppel-
klick ausfuhren.

Daten (DB) und ausfiihrbare Logik
sind unterschiedliche Verantwor-
tungsbereiche. Die DB separat zu
liefern, erlaubt spatere Da-
tenupdates ohne Neuberechnung
des Builds.

Warnungen im Build ernst nehmen,
aber pragmatisch priorisieren: funkti-
onale Warnungen zuerst beheben;
kosmetische/Style-Warnungen kén-
nen ggf. nach Abgabe bereinigt wer-
den.

Kleine strukturelle Verbesserungen
steigern die Lesbarkeit und reduzie-
ren kiinftigen Wartungsaufwand.

Auch Konsolenausgaben gehoéren
zur Codequalitat, da sie das Nutze-
rerlebnis pragen.




40
01.10.

40
02.10.

0:30 JV

0:45 JV

Zusatzlich habe ich kleinere Anpassungen vor-
genommen, um die Lesbarkeit insgesamt zu
verbessern — insbesondere bei den Fliesstex-
ten in deutscher Sprache (Texte der Konsolen-
ausgaben).

Code Testen

Ich habe unser Programm getestet und meh-
rere Programmdurchlaufe durchgefihrt. Dabei
stellte ich fest, dass die Ausflugsziele zwar kor-
rekt aus der Datenbank eingelesen wurden, je-
doch nicht passend zu meinen Praferenzen
ausgegeben wurden.

Es scheint, dass beim Einlesen der Ausflugs-
Ziele aus der Datenbank die Attribute ver-
tauscht in das Place-Objekt gespeichert wer-
den. Dadurch wirde die qualitative Bewertung
der Ausflugsziele verfalscht. Ich habe diesen
Bug Oleksandr gemeldet, damit er die Korrek-
tur Gbernimmt.

Code Kommentieren

Im Rahmen der Systemdokumentation habe
ich den Code mit deutschen Kommentaren
versehen.

Mein Zeil dabei war, dass eine fremde Person,
die noch nichts von unserem Projekt versteht,
den Code lesen und verstehen kann. Dies
ohne viel Zeit aufzuwenden.

Negativ: Diese Arbeiten hatten
keinen direkten Einfluss auf die
Funktionalitat, sondern dienten
rein der Qualitatssicherung.
Dadurch musste etwas zusatzli-
che Zeit investiert werden.

Positiv: Ich konnte ein Fehler
frihzeitig entdecken und dem zu-
standigen Teammitglied zur Kor-
rektur Gbergeben werden.

Negativ: Der Bug hat mich Zeit
gekostet, da die Ursache nicht so-
fort erkennbar war.

Positiv: Der Quellcode ist nun
sehr lesbar und kann auch von ei-
ner Person mit nicht so vielen
Programmierkenntnissen verstan-
den werden, vorausgesetzt die
Person kennt das Konzept von
Klassen / Objekten.

Tests sind entscheidend, um auch
logische Fehler (nicht nur technische
Abstlrze) aufzudecken.

Es ist wichtig, Beobachtungen klar
zu dokumentieren und im Team zu
kommunizieren, damit Probleme ge-
zielt gelost werden konnen.

Ein Fehler im Datenfluss kann die
gesamte Logik verfalschen — des-
halb mussen Input, Verarbeitung und
Output systematisch Gberprift wer-
den (vgl. EVA-Prinzip).

Kommentare im Code wirken zwar
manchmal wie «verschwendeter
Platz»: Sie machen den Code insge-
samt langer. Doch es dient der Le-
serlichkeit.

Ich habe es selbst schon oft erlebt,
dass ich eines meiner eigenen (!)




40 0:45 JV
2.10.

40 0:10 JV
2.10.

42 0:15 JV
14.10.

Verfassen der Systemdokumentation

Nachdem ich den Quellcode verstanden, grob
getestet und kommentiert hatte war das Ver-
fassen der System-Dokumentation nicht mehr
schwierig: Ich kannte alle Details bereits und
musste nur noch meine Gedanken strukturie-
ren und zu Papier bringen.

Pendenzenabgleich und Teamkoordination

Nachdem Verfassen der Systemdokumenta-
tion habe ich mit dem Team Riicksprache ge-
halten. Ich habe Adrian informiert, dass er nun
mit den Testfallen beginnen kann, da alle vor-
herigen Schritte vollendet waren.

Lieferobjekt .exe-Datei finalisieren

Nachdem die letzten Feinschliffe am Pro-
grammcode gemacht wurden, habe ich die fi-
nale Version kompiliert.

Positiv: Ich wollte eine neue Art
von Diagramme-Erstellung testen.
Wenn ich einen UML-Text ver-
fasse, kann ich diesen nachher in
ein Diagramm umwandeln (z.B.
mit PlantUML). Das hat erstaun-
lich gut funktioniert.

Positiv: Dank einer guten Kom-
munikation im Team konnten die
Arbeitsschritte in der korrekten
Reihenfolge und zu einem sinn-
vollen Zeitpunkt erledigt werden.
Damit ist die Realisierungsphase
ohne grosse Zwischenfalle ver-
laufen.

Positiv: Der Release-Build ist
stabil und startet ohne zusatzli-
ches .NET installiert; das Pro-
gramm verhalt sich wie spezifi-
ziert. Buildprozess reproduzierbar

Projekte nach 6 Monaten Pause wie-
der hervorgenommen habe und den
Code nur noch schwer verstehen
konnte. In diesem Fall verliert man
sehr viel Zeit, da das Einlesen stark
erschwert ist ohne gute Kommentare
im Code.

Eine Systemdokumentation ist wich-
tig, weil damit dem Projekt fremde
Personen einen schnellen Einstieg in
den Quellcode und die Anwendung
des Programms finden kénnen.

Eine gute Kommunikation im Team
ermoglicht eine genaue Abstimmung
der Arbeitsschritte aufeinander. Da-
mit verhindern wir, dass Missver-
sténdnisse zu Inkonsistenzen im Ar-
beitsergebnis flihren.

Ich denke, dass die Reproduzierbar-
keit wichtig ist: Ich habe den Build-
Befehl deshalb in die Systemdoku-
mentation mit aufgenommen.




42
14.10

0:15 JV

Build im Release-Modus (win-x64), self-contai-
ned Single File via dotnet publish erstellt, Arte-
fakte gepruft (Start per Doppelklick), und das
Lieferpaket zusammengestellt (.exe +
ziele.db).

Testlauf auf Zweitrechner zur Verifikation.

Uberarbeitung und Abschluss des Arbeits-
journals

Alle bisherigen Eintrage wurden gepriift, ver-
einheitlicht und sprachlich nachgescharft.
Dadurch ist mein Journal vollstandig und abga-
befertig.

dokumentiert (Befehl + Pfad) in
der Projektdokumentation.

Negativ: Dateigrosse durch self-
contained relativ hoch; ziele.db
muss weiterhin separat mitgelie-
fert werden.

Positiv: Das Journal vermittelt nun
einen klaren und einheitlichen
Uberblick Uiber die gesamte Reali-
sierungsphase. Es zeigt den roten
Faden und die Lernfortschritte
deutlich.

Smoke-Tests nach dem Build (Zweit-
rechner) vermeiden Uberraschungen
bei der Abgabe.

Trennung von Code (exe) und Daten
(DB) ist sinnvoll: Datenupdates sind
so ohne Neu-Build mdglich.

Ein einheitliches Arbeitsjournal ist
wichtig. So kann auch lange Zeit
spater noch nachvollzogen werden,
was die Arbeitsschritte waren. Damit
kann ich meine eigene erarbeitete
Erfahrung spater viel einfacher wie-
der Nachvollziehen und fir weitere
Projekte einsetzen.




8.2 Adrian Herbst

KW

41
4.10

41
7.10

41
7.10

Zeit Kzl:;- Zielsetzung / Tatigkeit
Durchfiihrung der Fragebdgen und aus-
werten des Feedbacks

4:15 AH

2:15 AH Testfélle durchfiihren und diese Doku-
mentieren.

145 AH Dokumentation der Testfédlle auswerten

und eventuelle Pendenzen festhalten.

Erflullungsgrad
Positives / Negatives

Via Fragebdgen habe ich unser
Programm getestet und von di-
versen Personen Feedback ein-
geholt. Dafiir habe ich Screens-
hots von unserem Konsolenpro-
gramm ausgedruckt und diese
den Personen gegeben. Danach
habe ich diese Ausgewertet und
das entsprechende Reiseziel
vorgeschlagen.

Ich habe die verschiedenen
Testfalle getestet und dokumen-
tiert. Viele Testfalle waren super
umgesetzt und ich konnte
schnell und effizient die Testfalle
und Anforderungen abarbeiten.

Wir haben sowohl die Funktiona-
len wie auch die Nicht-Funktio-
nalen Anforderungen fast alle er-
fullt. Die einzigen nicht erfullten
Anforderungen, sind grob erfiillt,
jedoch bei der Programmierung

Reflexion/Fazit
Lessons learnt

Durch das Auswerten der Feed-
backs habe ich einen guten Ein-
druck bekommen, wie sich der
Average-User verhalt. Das Feed-
back war weitgehend positiv, was
mich sehr erfreute. Zudem waren
einige Personen am Code interes-
siert, welchen ich mit ihnen dann
anschaute und erklarte.

Das Testen und Dokumentieren
haben mir sehr Spass gemacht und
ich konnte unser grossartiges Pro-
gramm austesten. Ich verstehe
nun, wie wichtig es ist gewisse
Testfalle im Voraus zu beschrei-
ben, um durch die Umsetzung die-
ser ein qualitatives Produkt zu er-
halten.

Beim Auswerten war ich sehr stolz
auf unsere Gruppe, da wir so gut
wie alle Testfalle abgedeckt und er-
fullt haben. Ich bin mit dem Finalen
Programm sehr zufrieden und es




41
12.10

0.30 AH

Verfassen des Arbeitsjournals

stellten wir fest, dass es mehr
Sinn macht diese nicht 1:1 um-
zusetzen.

Ich habe meine Notizen und Ge-
danken, welche ich mir beim Be-
arbeiten der Testfalle gemacht
habe in die Dokumentation hin-
zugefugt.

freut mich sehr, dass wir es wie ge-
plant umsetzen konnten.

Ich konnte beim Schreiben des Ar-
beitsjournal noch einige Dinge Re-
flektieren. Zudem hilft es mir sehr,
im Nachhinein zu sehen, was ich
wann gemacht habe.




8.3 Marco Saez

KW

37
09.09.

38
20.09.

40
24.09.

Zeit KU
zel
020 MS
0:30 MS
115 MS

Zielsetzung / Tatigkeit

Datenbank anlegen

Mir wurde von Jonas gezeigt, wie man im DB-
Browser (SQLite) eine Datenbank anlegt und die
Attribute korrekt einschrankt.

Auch habe ich diese mit drei Beispielzielen beflllt
und an Oleksandr weitergegeben, damit er den
Aufbau der Datenbank flrs Programmieren hat.

Orte Kategorisieren

Ich habe verschiedene mdégliche Kategorien fiir
Ausflugsziele zusammengesucht. Im Anschluss
habe ich diese in einem Mindmap festgehalten.

Orte heraussuchen

Ich habe basierend auf die vorher erarbeiteten Ka-
tegorien verschiedene Ausflugsziele gesucht.

Ich habe ausserdem versucht mdglichst geogra-
fisch verschiedene Orte zu nehmen beziehungs-
weise darauf zu achten, dass moglichst die ganze
Schweiz vertreten ist.

Erfullungsgrad
Positives / Negatives

Positiv: Die Instruktion des
Erstellens hat gut geklappt,
sodass ich mit der Datenbank
weiterarbeiten konnte.

Negativ: Die Einschrankun-
gen der Attribute (Wertebe-
reich 1—-10) war anfangs nicht
intuitiv.

Positiv: Die Kategorisierung
der Ausflugsziele ist sehr
nutzlich fur die weitere Suche
der konkreten Ausflugsziele.

Negativ: Der Zwischenschritt
der Kategorien ist eigentlich
nicht notwendig.

Positiv: Die Datenbank der
Ausflugsziele ist aus meiner
Sicht sehr divers, sodass es
fur die meisten ein passen-
des Ausflugsziel gibt.

Reflexion/Fazit
Lessons learnt

Ich habe gelernt, wie eine Daten-
bank im DB-Browser (SQLite) ange-
legt wird.

Auch sind Attribut-Einschrankungen
(Constraints) wichtig, damit die Da-
tenbank konsistent bleibt.

Die Kategorien, welche fir Ausflugs-
ziele verwendet werden kdnnen,
sind sehr divers. Einige Kategorien
sind mir nicht als Ausflugsmdglich-
keit bekannt gewesen.

Durch die vorherige Kategorisierung
wurden die Ausflugsziele mit der
Top-down Methode erarbeitet. So
konnten die Ausflugsziele organisier-
ter herausgesucht werden.




39
25.09.

40
01.10.

41
10.10.

0:30 MS
0:30 MS
0:25 MS

Auch habe ich einen Fokus darauf gelegt méglichst
diverse Ausflugsziele zu wahlen.

Die Ausflugsziele wurden in einem Excel aufgelistet
und teilweise mit einem Kommentar erganzt.

Orte bewerten und weitergeben

In der Exceldatei habe ich die drei Spannungsfel-
der Kultur, Aktivitat und Indoor/Outdoor bewertet.

Im Anschluss habe ich diese an Jonas weitergege-
ben, damit die Einordung der Attribute nicht nur
subjektiv von einer Person abhangig ist.

Excel in Datenbank migriert

Aus dem vorherigen Excel habe ich ein Excel mit
der Struktur der Datenbank gemacht und dieses als
CSV-Datei gespeichert.

Anschliessend habe ich versucht die Daten aus
dem CSV-Dokument in die Datenbank zu migrie-
ren. Da dies nicht funktioniert hat habe ich eine
neue Datenbank mit der gleichen Struktur erstellt.
In die neue Datenbank konnte die CSV-Datei prob-
lemlos migriert werden.

Verfassen des Arbeitsjournals

Ich habe die einzelnen Arbeitsschritte beschrieben.
Die Journaleintrage habe ich nochmals Uberprift
und schliesse es somit ab.

Positiv: Die Bewertungen von
uns sind weitgehen Uberein-
stimmend. Dies bedeutet,
dass unsere Ausflugsziele
gut eingeteilt wurden.

Positiv: Die Migration der Da-
ten in die Datenbank hat zu
einer effizienten Ubertragung
der Daten gefiihrt.

Negativ: Ich konnte die CSV-
Datei nicht in die bestehende
Datenbank migrieren, wes-
halb ich eine neue Daten-
bank erstellt habe.

Positiv: Durch das Journal
habe ich eine Ubersicht tiber
die Realisierungsphase, so-
wie Uber die erlernten Dinge.

Die Bewertung durch mehrere Per-
sonen fuhrt zu einer objektiveren
Perspektive der Attribute. Dadurch
werden die Ergebnisse passender
ausgegeben.

Die Datenubertragung von Excel in
eine Datenbank im DB-Browser mit
SQLite kann am effizientesten Gber
eine CSV-Datei erreicht werden.

Das Lernjournal ist wichtig, um spa-
ter noch die jeweiligen Schritte der
Realisierungsphase zu verstehen
und diese flr zuklnftige Projekte zu
nutzen.




8.4 Oleksandr Kolomiiets

Kiir-

KW Zeit
zel

Zielsetzung / Tatigkeit

39 0:15 OK
28.09

Recherche im Internet — Wie man Daten
aus der SQLite Datenbank in C# impor-
tiert

39 2:15 OK
28.09.

Erstellung des Projekts und Programmie-
ren

Erfullungsgrad
Positives / Negatives

Ich konnte viele niitzliche Infor-
mationen finden und verstehen,
wie man mit SQLite in C# arbei-
tet und welche Bibliothek man
daflr benutzen soll.

Das Erstellen des Projekts in Vi-
sual Studio verlief ohne Prob-
leme. Ich konnte die Grundstruk-
tur und alle benétigten Dateien
anlegen. Beim Schreiben des
Codes habe ich darauf geachtet,
dass er sauber und Ubersichtlich
ist. Ausserdem habe ich einfa-
che Kommentare hinzugeflgt,
damit Jonas spater ausfuhrli-
chere Kommentare erganzen
kann.

Reflexion/Fazit
Lessons learnt

Die Recherche hat mir geholfen,
den Umgang mit Datenbanken in
C# besser zu verstehen. Ich habe
gelernt, gezielt nach Lésungen zu
suchen und Dokumentationen ef-
fektiv zu nutzen.

Ich habe das Projekt nach der Do-
kumentation erstellt, die wir in der
Konzeptphase definiert haben.
Dadurch war die Umsetzung klar
und effizient. Ich habe gelernt, wie
wichtig eine gute Planung fur einen
reibungslosen Start ist.
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Testen der Anwendung und Ubergabe an

das Team

Verfassen des Arbeitsjournals

Nach dem Testen habe ich die
Anwendung dem Team gezeigt,
um Feedback zu erhalten. Jonas
hat bemerkt, dass das Ergebnis
nicht seinen Erwartungen ent-
sprach. Nach einer kurzen Ana-
lyse habe ich den Fehler im
SQL-Query gefunden — ich hatte
zwei Attribute vertauscht. Nach
der Korrektur funktionierte alles
wie geplant.

Durch das Journal habe ich die
Projektarbeit nochmals reflek-

tiert und meine Fortschritte er-

kannt.

Durch diesen Test habe ich gelernt,
wie wichtig grindliches Testen und
sauberes Arbeiten mit Datenban-
ken ist. Auch das Feedback vom
Team war hilfreich, um den Code
weiter zu verbessern.

Das Lernjournal unterstitzt, die Re-
alisierungsphase besser zu verste-
hen und die Erfahrungen fiir kom-
mende Projekte zu verwenden.




