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1. Praktikumsbeschreibung und Praktikumsziele

In dem Praktikum Stolperwege haben sich 20 Studieren-
de der Informatik der Goethe-Universitat mit der Planung,
Realisierung und Weiterentwicklung der gleichnamigen
mobilen Applikation beschaftigt. Die Stolperwege-App
zielt auf die Vermittlung der Geschichte des Holocaust
im Kontext der neuen Medien, und zwar am Beispiel
der Stadt Frankfurt. Die Zielgruppe der Stolperwege-App
sind Schiilerinnen und Schiiler, Bewohnerinnen und Be-
wohner, Historikerinnen und Historiker und allgemein
Besucherinnen und Besucher der Stadt Frankfurt, wel-
che vor Ort den Spuren des Holocaust nachspiiren wol-
len, um sich an der Schreibung einer entsprechenden Pu-
blic History of the Holocaust zu beteiligen.

2. Informatorische Praktikumsziele

Aus technologischer Sicht zielte das Praktikum auf die
Vermittlung der Programmiersprache Java, die Erstellung
von Android- und i0S-Apps, die Verwendung entspre-
chender Frameworks, das objektorientierte Programmie-
ren sowie auf die Kooperation innerhalb groferer Pro-
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grammierprojekte. Aus der Sicht der Datenmodellierung
ging es um die Vermittlung neuester Datenbanktechno-
logien (insbesondere am Beispiel so genannter Graphda-
tenbanken und Triple-Stores). SchlieBlich wurden aus
texttechnologischer Sicht neueste Verfahren fiir die au-
tomatische Sprachverarbeitung und die so genannte Re-
lation Extraction vermittelt.

3. Zur Organisation des Praktikums

Das Stolperwege-Praktikum wurde in Arbeitsgruppen (AG)
unterteilt. Die Aufgabenbeschreibungen der AGs wurden
im Rahmen einer anfanglichen Konzeptionierungsphase
gemeinsam mit den Studieren erarbeitet. Im Folgenden
werden die Arbeitsgruppen im Einzelnen thematisch do-
kumentiert.

3.1 AG1 - Ontologische Modelle von Biographien

Die Stolperwege-App thematisiert biographische Daten
im Kontext des Holocaust. Zur Modellierung solcher Da-
ten sollten die Teilnehmer einschlagige soziologische Li-
teratur (Sackmann 2013) wie auch die Situationsseman-
tik (Barwise und Perry 1983) und bereits bestehende on-
tologische Entwiirfe sondieren. Ferner ging es darum, die
Datenmodellentwiirfe der Gruppe anhand von beispiel-
gebenden biographischen Artikeln aus der Wikipedia zu
testen. Es sollte also gepriift werden, inwiefern diese als
Folgen von Propositionen zu reprasentierenden sprach-
lichen Beschreibungen in den entsprechenden Modell-
entwurf integrierbar waren. Hierzu konnten die Studie-
renden auf die Arbeiten der AG Texttechnologie zuriick-
greifen und unter anderem das vorhandene, ontologieba-
sierte Annotationssystem namens OWLnotator (Abrami,
Mehler und Pravida 2015) nutzen. Als Arbeitswerkzeu-
ge dienten ferner der OWL-Editor namens protégé sowie
eine MySQL-Datenbank.

3.2 AG2 - Goldstandards fiir das maschinelle Lernen biographi-
scher Daten

Wiahrend AG1 auf die abstrakte Modellierung von Bio-

graphien fokussierte, zielte AG2 auf die Annotation von
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textuellen Bausteinen solcher Biographien anhand eines
eigens erstellten Annotationshandbuchs. Dies betraf in
erster Linie die Annotation von Ortsnamen und Perso-
nennamen nach dem in (Benikova, Biemann und Rez-
nicek 2014) beschrieben Format, die Annotation von Zei-
ten nach dem Format der TimeML (http://timeml.org/)
und die Annotation von Koreferenzrelationen zwischen
Eigennamen, Paraphrasen und Proformen. Zur Bildung
des entsprechenden Annotationskorpus wurden biogra-
phische Artikel der Wikipedia ausgewahlt. Hierzu nutz-
te AG2 ein Verfahren zur Identifikation von Zielartikeln,
das deren thematische Kategorisierung in Wikipedia aus-
wertet. Die eigentliche Annotationsarbeit (im Sinne ei-
ner Nachkorrektur) erfolgte auf der Basis von automa-
tisch erstellten Vorverarbeitungsergebnissen, welche die
AG Texttechnologie mittels des TextImager bereitstellte.
Als Annotationstool wurde WebAnno (Castilho u.a. 2014)
eingesetzt und nach den Anforderungen von AG2 ange-
passt.

3.3 AG3 - Maschinelles Lernen biographischer Daten

Die Daten der AG2 sollten von AG3 dazu herangezogen
werden, Verfahren des maschinellen Lernens zu trainie-
ren, welche in der Lage sind, die entsprechenden Da-
ten automatisch zu annotieren. Hierzu wurde eine Band-
breite von Werkzeugen fiir das Taggen von Eigennamen,
Zeitausdriicken und Relationen sondiert, getestet und ei-
ner Fehleranalyse unterzogen. Zur Verbesserung der Trai-
ningsergebnisse wurden iiberdies die Eigennamenliste der
Deutschen Nationalbibliothek zu Rate gezogen und ins-
besondere dem Namenstagger verfiigbar gemacht. Die
Lernergebnisse fallen je Zielklasse und Umfang entspre-
chend verfiigbarer Trainingsdaten sehr unterschiedlich
aus, machen in der Tendenz jedoch die zu 80% korrek-
te Annotation etwa von Ortsnamen und Ortsnamenbe-
standteilen erwartbar.

3.4 AG4 - 3D-Modelle historischer Gebaude

Der Wandel unserer Stadte macht es notwendig, die teils
nicht mehr vorhandenen stadtischen Umwelten von Le-
benswegen digital zu rekonstruieren, etwas im Hinblick
auf zerstorte Gebdaude oder nicht mehr vorhandene We-
ge und StralBen. AG4 hatte entsprechend die Aufgabe,
sich mit dem historischen Stadtbild der Stadt Frankfurt

und speziell mit zerstorten Gebauden zu beschaftigen. Hier-
zu war eine umfangreiche Recherche- und Digitalisierungs-

arbeit in Zusammenarbeit mit dem Frankfurter Stadtar-
chiv notwendig. Ziel war es, ein einzelnes Gebaude in
Form eines digitalen 3D-Modells (mittels Unity) zu re-
konstruieren, dieses in der Stolperwege-App anzuzeigen
und entsprechend traversierbar zu machen. Als Beispiel
wurde das Rothschild-Palais in der Zeil 92-98 ausgewahlt.

3.5 AG5 - Visualisierung von Lebenswegen

Um es Nutzerinnen und Nutzern der Stolperwege-App
zu ermoglichen, den Lebenswegen von Menschen vor
Ort nachzuspiiren, bedarf es einer geeigneten Visualisie-
rung, und zwar jenseits der Moglichkeiten, welche etwa
Google Maps oder OpenStreetMap bereits bieten. AG5 hat-
te entsprechend die Aufgabe einen Baukasten fiir die Vi-
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sualisierung von visuellen Komponenten fiir die Darstel-
lung von Lebenswegen auf der Basis von Google Maps
zu entwickeln. Hierzu sollten Bausteine fiir die Bezeich-
nung und Unterteilung von Lebenswegen in Abschnit-
te sowie fiir die rekursive Eingrenzung von Orten und
deren Vernetzung geschaffen werden. Auf diese Weise
wird es moglich, Lebensabschnitte zu typisieren, zu be-
schreiben und graphisch sichtbar zu machen, um ihnen
schlieRlich vor Ort nachzuspiiren.

3.6 AG6 - iOS-basierte Variante der Stolperwege-App
AG6 beschaftigte sich mit der Teilnachbildung der Stol-
perwege-App auf der Basis des Apple iOS-Betriebssystems.

4. Zur Tatigkeit der im Rahmen des Praktikums
finanzierten studentischen Hilfskraft

Die im Rahmen des Praktikums finanzierte Hilfskraft, wel-
che mit 40 Stunden im Monat beschaftigt wurde, unter-
stiitze die Teilnehmerinnen und Teilnehmer des Prakti-
kums im Hinblick auf folgende Aufgabenstellungen:

1. Bereitstellung einer RESTful-Basis fiir die Webservices
der Stolperwege-App.

2. Android-Basisprogrammierung als Grundlage fiir die
programmierenden Arbeitsgruppen.

w

Erstellung von Testdaten fiir die einzelnen Arbeitsgrup-
pen.

4. Technische Unterstiitzung der Annotationsgruppe in
Bezug auf die Nutzung von WebAnno.

1

Implementierung der Klassenreprasentationen der on-
tologischen Modelle in Abstimmung mit AG1.

5. Ergebnisse und Nachhaltigkeit

Die Ergebnisse des Praktikums werden iiber die Website!
der Studiengruppe Public History nachnutzbar gemacht.
Zudem wird das Praktikum im Sommersemester 2016
fortgefiihrt, um die Entwicklungsergebnisse aus dem Win-
tersemester in einen ersten lauffahigen Prototpyen zu in-
tegrieren.
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