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Kurzfassung

Die vorliegende Bachelorarbeit ,,Konzeptionierung eines Unterstiitzungsangebotes fiir
Frauen im Informatikstudium an der TH Ko6ln“ soll Frauen, die ein Informatikstudium
anfangen oder gerade Informatik studieren, helfen, das Studium einfach und erfolgreich
zu bewiéltigen. Dabei soll fiir die Hochschule ein verwertbares Konzept erstellt werden,
in dem bestimmte Unterstiitzungspunkte entwickelt und herausgearbeitet werden. Der
Fokus liegt dabei auf den Bachelorstudiengéingen in Informatik an der Technischen
Hochschule Kéln am Campus Gummersbach. Die Arbeit wurde im Zeitraum von Fe-
bruar bis Mai 2022 in Koéln verfasst und umfasst 90 Seiten.

Folgende Forschungsfragen gilt es im Verlauf dieser Arbeit umfassend zu ergriinden
und zu beantworten: ,,An welchen Studieninhalten scheitern die Informatikstudentin-
nen am héufigsten?*, und ,,Welche Unterstiitzungsmethode kénnte an der Technischen
Hochschule angeboten werden?*. Um diese Forschungsfragen beantworten zu kénnen,
sollten Experteninterviews als qualitative Forschung mit Studentinnen, Studienabbre-
cherinnen, Absolventinnen und wissenschaftlichen Mitarbeiterinnen durchgefiithrt wer-
den. Zu den Voraussetzungen gehéren Erfahrungen, die fiir diese Arbeit verwertbar
sind und dieses Wissen weitergeben kénnen. Aufgrund dessen sollten die Interview-
partnerinnen zu der Motivation, den Mangeln im Studium und ihren Unterstiitzungs-
wiinschen befragt werden. Anhand dieser Ergebnisse resultiert sich ein Konzept als
Unterstiitzungsangebot.
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1 Einleitung

1.1 Problemraum und Kontext

Der Pressesprecher Bastian Pauly von der Bitkom e.V. stellt in seinem Onlineartikel
am 21. April 2021 in BerlinE] fest, dass Frauen in Informatik-Horsédlen weiter unterre-
prasentiert sind. Laut seiner Aussage, liegt der Frauenanteil unter den Studierenden
im Erstsemester in Deutschland seit mehreren Jahren konstant bei etwa einem Viertel.
Dies bedeutet, dass einer Studentin drei Studenten gegeniiber stehen.

Die Zahlen der Informatikstudentinnen und der Studienanfingerinnen an der TH
Koéln dhneln den Werten des Onlineartikels der Bitkom. Dahingegen liegen die Wer-
te an der TH Koln auch bei etwa einem Viertel. Die Studierendenquote bei Frauen
liegt im Wintersemester 2020/21 bei 24,40% und die Studienanfingerinnen Quote im
Wintersemester 2020/21 bei 29,38%.

1.2 Zielsetzung und Losungsansatz

Das Ziel dieser Arbeit ist es, die Grinde fiir den Studienabbruch bei Frauen zu ermit-
teln und herauszufinden, welche Erschwernisse zu dieser Entscheidung gefiithrt haben.
Zuséatzlich ist es wichtig zu erforschen, was den Studentinnen und Absolventinnen
gefehlt hat und was ihnen zusétzlich im Studium geholfen héatte. Es ergeben sich hin-
sichtlich der Thematik folgende Forschungsfragen, die von Bedeutung sind:

¢ An welchen Studieninhalten scheitern die Informatikstudentinnen am h&ufigsten?

e Welche Unterstiitzungsmethode kénnte an der Technischen Hochschule angebo-
ten werden?

Dabei sollen nicht nur Fakten aufgezeigt werden, sondern auch hinterfragt werden,
welche Zusammenhénge dabei entstehen.

Diese wissenschaftliche Arbeit wird auf Grundlage von Experteninterviews mit im-
matrikulierten sowie mit exmatrikulierten Studentinnen von der TH Koéln aufgebaut.
Um die nétigen Daten fiir das Projekt nutzen zu kénnen, ist die Auswertung der Be-
fragten notwendig.

Anhand der gesammelten Daten wird anschliefend fiir die Technische Hochschule eine
verwertbare Unterstiitzungsmethode entwickelt, die zu einem héheren Frauenanteil in
den Informatikstudiengéngen an der TH Koln fiihren kénnte.

'Vgl. Pauly, Bastian & Allmendinger, Elisabeth, Bitkom e.V., Berlin, 21. April 2021 (zuletzt abgerufen
am: 03.04.2022)

https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Informatik-Frauenanteil


https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Informatik-Frauenanteil

1 FEinleitung

1.3 Aufbau

In diesem Abschnitt wird das Vorgehen der gesamten Arbeit beschrieben.

Im ersten Kapitel werden Arten von Unterstiitzungskonzepten an der TH Kéln auf-

gelistet. Zudem wird der Frauenanteil in den Informatikstudiengéngen an der TH Koln,
am Campus Gummersbach und an den Hochschulen in Deutschland grafisch dargestellt
und ausgewertet. Dariiber hinaus werden die Auswertungen von der TH Koéln mit den
Auswertungen der deutschen Hochschulen verglichen und auf die Abweichungen auf-
merksam gemacht.
Das zweite Kapitel beschéftigt sich mit den qualitativen Experteninterviews. Dabei
werden theoretische Grundlagen von Experteninterviews erldutert. Nach dieser Erlédu-
terung werden die Interviewformen, der Leitfaden und die Rolle des Experten behan-
delt und im Anschluss die Auswertung der Forschung vorgestellt.

Basierend auf diese Ergebnisse wird ein Konzept entwickelt, um Studentinnen im
Studium zu unterstiitzen. Das Konzept wird in Kapitel [4] interpretiert, bewertet, ent-
worfen und vermittelt.



2 Studium an der TH Koln

2.1 Arten von Unterstiitzungskonzepten fiir
Informatikstudent:innen an der TH Koln am Campus
Gummersbach

2.1.1 MentoRing4Beginners

,Gemeinsam lernen — gemeinsam wachsen — gemeinsam stark!“

Fiir Studienanfdnger:innen aus den Bachelorstudiengéngen wird an der TH Koéln das
»2Mentoring“ angeboten. Das soll den , Erstis* dabei helfen, den Studienstart so gut
wie moglich zu bewéltigen und zur Orientierung fiir den weiteren Verlauf des Studiums
dienen. Dort stehen den Studienanfinger:innen, Studierende aus den héheren Semes-
tern der jeweiligen Studiengénge zur Verfiigung. Es soll ihnen dabei helfen, Probleme,
die wéhrend des Studiums auftreten, zu meistern und bei Fragen, die die Studierenden
aufweisen, zu unterstiitzen und zu beraten.

Zu Beginn des Semesters bieten Mentoren am Campus Gummersbach mehrere Work-
shops zum Thema ,Wissenswertes zum Studienbeginn® an. Hier wird der Stundenplan
erklart und auch weitere Tools, die fiir das Studium benétigt werden. Auflerdem wer-
den den Studenten Tipps zur Bildung von Lerngruppen gegeben und auch alle Fragen
zum FKinstieg beantwortet. Fiir die, die an keinen der vorgegebenen Termine vor Ort
am Campus sein kénnen, wird auch ein Online-Workshop angeboten. E]

2.1.2 Vorkurs Mathematik fiir Erstsemester am Campus Gummersbach

Die TH Koln bietet fiir Erstsemestern vor dem Semesterbeginn einen Vorkurs in Ma-
thematik an. Der Zweck dieses Vorkurses ist es, die eventuell ,vergessenen* mathe-
matischen Kenntnisse aus der Mittel- und Oberstufe im Schnelldurchgang wieder in
den Fokus zu holen und weitgehend gemeinsam die mathematischen Sachverhalte an-
gemessen zur Hochschulmathematik zu erarbeiten und zu iiben.

Der Vorkurs findet aktuell nur noch eine Woche statt. Jeweils ab 9:00 Uhr in 3-4 Unter-
richtsstunden, als Online-Kurs, mit der Begleitung von Prof. Dr. Wolfgang Konen, Dr.
Elmar Lau und Dr. Ane Schmitter statt. Im Anschluss wird den Studenten nachmit-
tags offene Sprechstunden angeboten, um die offenen Fragen zu den Ubungsaufgaben
zu beantworten. EIF]

'Vgl. MentoRingd4Beginners (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022) https://www.th-koeln.de/
informatik-und-ingenieurwissenschaften/mentoring_44892.php

*Vgl. Mathematik-Vorkurs am Campus Gummersbach der TH Koéln (zuletzt abgerufen am:
03.04.2022) https://www.th-koeln.de/hochschule/mathe-ist-wichtig_47895.php

3Vgl. Vorkurs Mathematik fir Erstsemester am Campus Gummersbach (zuletzt abgerufen
am: 03.04.2022) https://www.th-koeln.de/mam/downloads/deutsch/hochschule/fakultaeten/
informatik_und_ingenieurwissenschaften/online-mathevorkurs-infoblattws21-st.pdf
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2 Studium an der TH Kéln

2.2 Frauenanteil im Informatikstudium

2.2.1 Frauenanteil im Informatikstudium an der TH Koln am Campus
Gummersbach

Die folgenden Daten in diesem Kapitel wurden von Bettina Heinen aus dem Hochschul-
referat Planung und Controlling Team 7.3 - Personalcontrolling fiir diese Bachelorarbeit
als Excel Datei bereitgestellt. Die Excel Daten beinhalten die Anzahl aller Studien-
anfanger:innen, Student(inn)en und Absolvent(inn)en tiber die letzten 10-Jahre nach
Geschlecht. Dabei stehen die Studienginge Medieninformatik, Wirtschaftsinformatik,
Allgemeine Informatik, Technische Informatik, IT-Management und Code& Context
an der TH Koéln im Fokus. Diese Excel-Daten wurden ausgewertet und als Balkendia-
gramm fiir die bessere Ubersicht und zur Erkennung des Musters dargestellt. Dabei
wurden beide Geschlechter in den Abbildungen farblich kenntlich gemacht. Links an
der Achse ist das Semester und das Jahr fiir die jeweiligen Werte abzulesen. Die Balken
beinhalten auflerdem die Anzahl der Student:innen und unten an der Achse sind die
Prozente auch noch mal gekennzeichnet.

Studienanfanger:innen der Informatikstudiengange an der TH Koin

STUDIENANFANGER:INNEN DER
INFORMATIK-STUDIENGANGE TH KOLN
WiSe 20/21 181 435
WiSe 19/20 174 431
WiSe 18/19 153 389
WiSe 17/18 84 268
WiSe 16/17 183 461
WiSe 15/16 190 425
WiSe 14/15 149 432
WiSe 13/14 102 329
WiSe 12/13 102 286
WiSe 11/12 81 268
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Frauen Ménner

Abbildung 2.1: Anzahl der Studienanfinger:innen im Fach Informatik an der TH
Koln nach Geschlecht im Zeitraum vom Wintersemester 2011/2012
bis zum Wintersemester 2020/2021. [Quelle: Eigene Darstellung]

In der Abbildung [2.T]ist deutlich zu erkennen, dass die Méannerquote in den Informatik-
studiengéngen dominiert. Die Frauenquote variiert sich zwischen ca. 20-30%. Im Laufe
der Jahre ergibt sich eine leichte Steigerung, die dennoch fast unbemerkt bleibt, da es
im Groflen und Ganzen mehr Studienanfdnger:innen an sich gibt. Somit ist auch der
Anteil der ménnlichen Studenten gestiegen. Die Werte variieren in den letzten zehn
Jahren nur zwischen +/- 0,53 und 5,24%.

Das stérkste Jahr fiir die Frauenquote war das Wintersemester 2015/16 mit 190 Studi-
enanfingerinnen. Die Zahlen reduzieren sich drastisch im Wintersemester 2017/18 auf
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2 Studium an der TH Kéln

84 weibliche Studienanfénger.

An dieser Stelle muss deutlich hervorgehoben werden, dass vor dem Wintersemester
2019/20 der Studiengang Code& Context nicht mit in die Rechnung einfliefilen konnte,
da dieser Studiengang erst ab diesem Wintersemester an der Hochschule angeboten
wurde.

Fiir das Wintersemester 2016/17 und die Jahre davor, werden die Studienanfdnger:innen
fiir Technische Informatik mit in die Rechnungen einbezogen. Dabei wird I'T-Management
nicht mehr mitgezéhlt, da dieser Studiengang zu der Zeit nicht an der TH Koln an-
geboten wurde und es dadurch keine Studenten zum berechnen gab. Der Studiengang
Technische Informatik wurde zuletzt im Wintersemester 2016/17 angeboten und im
Wintersemester 2017/18 durch den Studiengang IT-Management ersetzt.

Im Durchschnitt liegen die Studienanfédnger:innen Zahlen bei Frauen bei 139.9 und bei
Ménnern bei 372/4.

Student(inn)en der Informatikstudiengdnge an der TH Kaln

STUDENT(INN)EN DER INFORMATIK-
STUDIENGANGE TH KOLN
WiSe 20/21 614 1902
SoSe 2020 500 1645
WiSe 19/20 560 1814
SoSe 2019 464 1565
WiSe 18/19 534 1708
SoSe 2018 436 1518
WiSe 17/18 486 1640
SoSe 2017 477 1575
WiSe 16/17 532 1707
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Frauen Ménner

Abbildung 2.2: Anzahl der Student(inn)en im Fach Informatik an der TH Ko6ln nach
Geschlecht im Zeitraum vom Wintersemester 2016/2017 bis zum
Wintersemester 2020/2021. [Quelle: Eigene Darstellung]
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2 Studium an der TH Kéln

SoSe 2016
WiSe 15/16
SoSe 2015
WiSe 14/15
SoSe 2014
WiSe 13/14
SoSe 2013
WiSe 12/13
SoSe 2012

WiSe 11/12

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

W Frauen M Mdnner

Abbildung 2.3: Anzahl der Student(inn)en im Fach Informatik an der TH Ko6ln nach
Geschlecht im Zeitraum vom Wintersemester 2011/2012 bis zum
Sommersemester 2016. [Quelle: Eigene Darstellung]

Fiir die Darstellung der Abbildungen [2.2] und wurden alle eingeschriebenen Stu-
dent(inn)en aus den Informatikstudiengéngen an der TH Koéln, die in dem Kapitel
aufgezahlt wurden, zusammen berechnet. Auch hier werden fiir alle Semester nach dem
Wintersemester 2019/20 die Student(inn)en aus dem Studiengang Code&Context mit-
gezahlt, da dieser davor nicht an der Hochschule angeboten wurde. Nach dem Winter-
semester 2017/2018 werden die Studierende aus IT-Management mit einberechnet, da
auch dieser vorher nicht an der Hochschule angeboten wurde.

Anhand der Grafik ist eine deutliche Tendenz zu erkennen. Der Frauenanteil steigert
sich zwar, dennoch nur minimal und schwankend. Die Werte variierten sich in den
letzten zehn Jahren nur zwischen +/- 0,28 und 2,73%. Dennoch ist es auffallig, dass
im Vergleich zum Wintersemester 2011/12 mit 186 Studentinnen die Anzahl auf 614
Studentinnen im Wintersemester 2020/21 gestiegen ist.

Im Durchschnitt liegen die Student(inn)en Zahlen bei Frauen bei 399,11 und bei Mén-
nern bei 1408,26.

13



2 Studium an der TH Kéln

Absolvent(inn)en der Informatikstudiengdnge an der TH Kaln

ABSOLVENT(INN)EN DER INFORMATIK-
STUDIENGANGE TH KOLN

WiSe 20/21
SoSe 2020
WiSe 19/20
SoSe 2019
WiSe 18/19
SoSe 2018
WiSe 17/18
SoSe 2017
WiSe 16/17

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M Frauen ™ Manner

Abbildung 2.4: Anzahl der Absolvent(inn)en im Fach Informatik an der TH Koéln
nach Geschlecht im Zeitraum vom Wintersemester 2016/2017 bis zum
Wintersemester 2020/2021. [Quelle: Eigene Darstellung]

SoSe 2016
WiSe 15/16
SoSe 2015
WiSe 14/15
SoSe 2014
WiSe 13/14
SoSe 2013
WiSe 12/13
SoSe 2012
WiSe 11/12
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

W Frauen ® Manner

Abbildung 2.5: Anzahl der Absolvent(inn)en im Fach Informatik an der TH Koéln
nach Geschlecht im Zeitraum vom Wintersemester 2011/2012 bis zum
Sommersemester 2016. [Quelle: Eigene Darstellung]

In den Abbildungen und kann man die Absolvent(inn)en fiir die jeweiligen
Semester ablesen. Die Zahl der Absolventen ist fiir diese wissenschaftliche Arbeit in
der Hinsicht niitzlich, damit die Studienabbruchquote in dem néchsten Abschnitt
|dienabbrecherinnen der Informatikstudiengange an der TH Kolnl berechnet werden
kann.

Im Durchschnitt liegen die Absolvent(inn)en Zahlen bei Frauen bei 11 und bei Ménnern
bei 49,79.
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2 Studium an der TH Kéln

Studienabbrecherinnen der Informatikstudiengange an der TH Koin

Anhand der folgenden Rechnung werden die Studienabbrecherinnen festgestellt. Zu-
néchst wird die Differenz der Studentinnen und Absolventinnen ermittelt. Dadurch er-
halten wir die Rest-Studentinnen fiir die Semester. Zudem liegen uns die Daten der Stu-
dienanfangerinnen der Wintersemester vor. Diese werden mit den Rest-Studentinnen
des jeweiligen Sommersemesters addiert. Das Ergebnis dieser Rechnung ist die Soll-Zahl
der Studentinnen. Die Soll-Zahl, wird mit der Ist-Zahl subtrahiert. Daraus resultieren
sich die Studienabbrecherinnen fiir das jeweilige Sommersemester.

Die dazugehorige Rechnung wird in[Anhang 1: Beispiel zur Berechnung der Studienab-|
[brecherinnen|in der Abbildung[4.1]dargestellt. Dabei wurden die Ist-, Rest-, Soll-Zahlen

und die Anzahl der Studienanfingerinnen farblich hervorgehoben.

Die Anzahl der Studienabbrecherinnen wurde anhand der oben genannten Rechnung
fiir die letzten zehn Jahre ermittelt. Diese Werte wurden in der Abbildung in
einem Liniendiagramm dargestellt. Von der Abbildung kann man ablesen, dass die
Abbrecherquote ab dem [WiSe 2014/15 stark gestiegen ist. Wihrend der Verlauf der
nichsten sechs Jahre schwankend ist, erreicht die Abbrecherquote im [WiSe 2019/20
ihren Hohepunkt.

STUDIENABBRECHERINNEN DER
INFORMATIK-STUDIENGANGE TH KOLN

70
60
50
40
30
20 2
10

wise wise wise wise Wwise wise Wise wise Wise
12/13 13/14 14/15 15/16 16/17 17/18 18/19 19/20 20/21

Abbildung 2.6: Anzahl der Studienabbrecherinnen nach oben genannter Rechnung
[Quelle: Eigene Darstellung]
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2 Studium an der TH Kéln

2.2.2 Frauenanteil im Informatikstudium in Deutschland

Informatik Student(inn)en an deutschen Hochschulen:

Anzahl der Studierenden im Fach Informatik in Deutschland nach Geschlecht in
den Wintersemestern von 2011/2012 bis 2020/2021

2020/21 133,765
2019/20 1033191 24.346 127537
2018119 m121 200

2017118 mHS.UOS

2016117 19.947 110.108

2015/16 1 02.546

2014/15 94 916

201314 88,265

2012/13 52,273

2011/12 76.098

@ Mannlich @ Weiblich

Quelle Weitere Informationen:
Siatist

Abbildung 2.7: Anzahl der Studierenden im Fach Informatik in Deutschland nach
Geschlecht in den Wintersemestern von 2011/2012 bis 2020,/2021.
[Vgl. Rudnicka, J., 24.01.2022 (zuletzt aberufen am: 03.04.2022)
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/732331/
umfrage/studierende-im-fach-informatik-in-deutschland-
nach-\geschlecht/|

Die Abbildung [2.7] zeigt die Anzahl der Studierenden im Fach Informatik in Deutsch-
land nach Geschlecht an. Hierbei wurden beide Geschlechter in der Abbildung farblich
kenntlich gemacht. Das Originalbild hat einen Uberblick in den Wintersemestern von
1998/1999 bis 2020/2021. Fir diese wissenschaftliche Arbeit stehen jedoch die letzten
zehn Jahre im Fokus, daher wurde die Grafik zusammengeschnitten und mit einem
neuen Titel angepasst, sodass die Daten vor 2011/2012 nicht mehr zu sehen sind. Das
Originalbild ist unter der Abbildung hinter der Quelle auffindbar.

Gut erkennbar ist die stetige Steigung der Anzahl der Studierenden. Allerdings ist
die Mannerquote auch hier deutlich hoher. Der Frauenanteil liegt bei durchschnittlich
unter 20% und somit unter einem Fiinftel der Gesamtstudierenden.
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2 Studium an der TH Kéln

Absolvent(inn)en in Informatik an deutschen Hochschulen:

Studienabschliisse: Anzahl der bestandenen Priifungen an Hochschulen in
Deutschland in den Priifungsjahren von 2010 bis 2020 im Fach Informatik nach
Geschlecht

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
@ Mannlich @ Weiblich

Weitere Informationen:
Deutschland

Abbildung 2.8: Anzahl der Studienabschliisse an Hochschulen in Deutschland in den
Jahren von 2010 bis 2020 im Fach Informatik nach Geschlecht. [Vgl.
Rudnicka, J., 24.01.2022 (zuletzt aberufen am: 03.04.2022)
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/739636/
umfrage/bestandene-pruefungen-an-\hochschulen-in-
deutschland-im-\fach-informatik-nach-geschlecht]

In der Abbildung kann man die Absolvent(inn)en an den Hochschulen in Deutsch-
land von 2010 bis 2020 ablesen. Erkennbar ist, dass von 2010 bis 2020 die Absolventinnen-
Zahlen von 1.079 (11,42%) zu 2.249 (16,1%) kontinuierlich gestiegen sind.

2.2.3 Vergleich des Frauenanteils im Informatikstudium in Deutschland
und an der TH Koln am Campus Gummersbach

An der TH Koln liegt der Durchschnitt der Studienanfdnger:innen Zahlen bei Frauen
bei 139.9 und bei Ménnern bei 372,4.

Dariiber hinaus liegen die Zahlen der Studierenden bei Frauen im Durchschnitt bei
399,11 und bei Ménnern bei 1408,26. Wahrend bei Absolvent(inn)en der Durchschnitt
bei Frauen bei 11 und bei Mannern bei 49,79 liegt.

An den deutschen Hochschulen liegt der Durchschnitt der Studierenden Zahlen bei
Frauen bei 18.261,5 und bei Méannern bei 86.909,8. Wahrenddessen liegt der Durch-
schnitt bei den Absolvent(inn)en bei Frauen bei 1557,45 und bei Médnnern bei 10242,36.

Der Frauenanteil ist unter den Studierenden seit mehreren Jahren konstant niedri-
ger als der Manneranteil (Vgl. Abbildungen und . Nach den Recherchen in

17


https://de.statista.com/statistik/daten/studie/739636/umfrage/bestandene-pruefungen-an-\hochschulen-in-deutschland-im-\fach-informatik-nach-geschlecht
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/739636/umfrage/bestandene-pruefungen-an-\hochschulen-in-deutschland-im-\fach-informatik-nach-geschlecht
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/739636/umfrage/bestandene-pruefungen-an-\hochschulen-in-deutschland-im-\fach-informatik-nach-geschlecht

2 Studium an der TH Kéln

Kapitel [2:2|[Frauenanteil im Informatikstudium] stellt sich heraus, dass der Frauenan-
teil an der TH Koéln etwa bei einem Viertel liegt, wihrend der Anteil in Deutschland
sogar bei einem Fiinftel liegt. Dies bedeutet, wie bereits von Bastian Pauly in Kapitel
erwahnt, dass einer Studentin drei oder vier Studenten gegeniiberstehen. E|

“Vgl. Pauly, Bastian & Allmendinger, Elisabeth, Bitkom e.V., Berlin, 21. April 2021 (zuletzt abgerufen

am: 03.04.2022)
https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Informatik-Frauenanteil
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3 Qualitative Experteninterviews

3.1 Konzeptionelle Grundlagen Experteninterviews

Qualitative Experteninterviews kénnen als systematisches und theoriebasiertes Verfah-
ren definiert werden. Die Datenerhebung erfolgt in Form der Befragung von Personen,
die tber ein spezielles Wissen iiber ein bestimmtes Gebiet verfiigen. (Vgl.)(Kaiser,
2021, S. 9)

Experteninterviews sind neben der Umfrage eine géngige Methode in der Bachelor-
arbeit, um die Annahmen zu {iberpriifen und die Forschungsfragen zu beantworten.
Sie sind sinnvoll, wenn man tiber ein Thema schreibt, zu dem es keine oder mangelnde
Literatur gibt. Dies kann durch die Untersuchung der Perspektiven oder Verhaltens-
weisen bestimmter Gruppen oder Organisationen erfolgen. E]

Vorbereitungen auf das Experteninterview{]

e Das Thema entspricht zum Fachwissen des Experten.
o Die Fragen gehen nicht iiber das Fachwissen hinaus.
o Die Gespriche nicht ohne vorherige Vorbereitungen fithren (mangelnde Objekti-
vitdt) (Vgl.)(Mieg u. Naf, 2005, S. 12).
3.2 Interviewformen

Interviews werden in 3 grundlegende Interviewformen, auch Interviewarten genannt,
unterteilt.

Interviewformen: [
o Strukturiertes Interview
e Semistrukturiertes Interview

e Unstrukturiertes Interview

Vgl. Pfeiffer, Franziska, zuletzt aktualisiert am 6. Dezember 2021 (zuletzt abgerufen: 03.04.2022)
https://www.scribbr.de/methodik/experteninterview-bachelorarbeit/

*Vgl. Endres, Cornelia, 2022, (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://www.bachelorprint.de/forschung/experteninterview/

3Vgl. Genau, Lea, zuletzt aktualisiert am 6. Dezember 2021 (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://www.scribbr.de/methodik/interviewformen/
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3.2.1 Strukturiertes Interview

Ein strukturiertes Interview ist eine Interviewform, bei der Fragen, Reihenfolge, Anzahl
der Fragen und dazu die meisten Antwortmoglichkeiten festgelegt sind. Diese Form des
Interviews, auch Standardinterview genannt, eignet sich besonders gut als Experten-
interview fir eine Bachelorarbeit oder Masterarbeit, bei der in kurzer Zeit viele Daten
erhoben werden.

Der Ablauf strukturierter Interviews folgt streng vorgegebenen Fragestellungen und
enthélt Antwortkategorien. Der Inhalt und die Anzahl der Fragen hédngt von der Pro-
blemstellung ab. [

3.2.2 Semistrukturiertes Interview

Bei einem semistrukturierten Interview werden einige der Fragen von der interview-
enden Person vorgegeben. Die Reihenfolge der Fragen ist flexibel und die Befragten
konnen dabei vollig frei antworten.

Semistrukturierte Interviews haben verschiedene andere Bezeichnungen. Laut der
Webseite scribbr.de, wird es in der Literatur héufig auch als halb strukturiertes In-
terview, teilstandardisiertes Interview, teilstrukturiertes Interview oder Leitfadenin-
terview bezeichnet. Es wird Leitfadeninterview genannt, weil es sich an den zuvor
festgelegten Fragen hélt. Wahrend des Interviews kann man sich mit diesen Fragen an
einem Leitfaden orientieren. [

3.2.3 Unstrukturiertes Interview

Bei einem unstrukturierten Interview wird kein Fragebogen benutzt, stattdessen sind
Stichworte und Themen vorgegeben und die Gestaltung als auch die Durchfithrung des
Interviews erfolgt vollkommen frei.

Die Interviews ahneln alltéglichen Gespréichen, mit dem Ziel, moglichst viel iiber ein
bestimmtes Fachgebiet zu erfahren. Normalerweise resultiert sich die néchste Frage aus
der zu vorigen Antwort und das Ziel hierbei ist es, tiefer in das Gebiet einzutauchen.
Die wichtigste Aufgabe eines Interviewers in einem unstrukturierten Interview ist es,
dem Interviewten zuzuhdren und so viel wie moglich von ihm zu erfahren. E]

“Vgl. Pfeiffer, Franziska, zuletzt aktualisiert am 21. August 2020 (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://www.scribbr.de/methodik/strukturiertes-interview/

®Vgl. Genau, Lea, zuletzt aktualisiert am 06. Dezember 2021 (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://www.scribbr.de/methodik/semistrukturiertes-interview/

5Vgl. Pfeiffer, Franziska, zuletzt aktualisiert am 1. November 2021 (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://www.scribbr.de/methodik/unstrukturiertes-interview/
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3.2.4 Vergleich strukturiertes, semistrukturiertes und unstrukturiertes

Interview

3 Qualitative Experteninterviews

Interviewform

Vorbereitung durch
Leitfaden

Art der Fragen

Festgelegte
Durchfiihrung

Strukturiertes
Interview

Semistrukturiertes
Interview

+ Vollstandige
Strukturierung durch

einen Leitfaden.

+ Durch Leitfaden
vorbereitet, aber in der
Durchfiihrung frei
gestaltbar.

Geschlossene Fragen:
vorgegehene
Antwortmaoglichkeiten
und/oder Ja-/Nein-
Fragen

Offene Fragen: freie
Antwortmdglichkeiten

+ Festgelegter
Ablauf. Keine
Erganzungen oder
Anderungen der
Fragen méglich.

Freie
Durchfiihrung. Fragen
kénnen weggelassen
oder hinzugefugt und

die Reihenfolge kann
verandert werden.

Unstrukturiertes Keine Vorbereitung Offene Fragen: freie Vollkommen freie

Interview durch einen Leitfaden. Antwortmaoglichkeiten Gestaltung und

Durchfihrung.

Abbildung 3.1: Strukturiertes, semistrukturiertes und unstrukturiertes
Interview im Vergleich. [Vgl. Genau, Lea, 6. Dezember
2021 (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022) https:
//www.scribbr.de/methodik/interviewformen/|

3.3 Der Leitfaden

In Forschungsprojekten, in denen ein semistrukturiertes Interview oder auch Leitfaden-
interview genannt, gewdhlt wird, wird in der Regel ein einziger Leitfaden entwickelt,
der als Grundlage fiir alle Interviews dient. Dies erleichtert den Vergleich einzelner In-
terviews, da beispielsweise die Befragungssituation &hnlich ist, &hnliche oder identische
Fragen gestellt werden oder, falls die Frageformulierung vorliegt, die gleichen Themen
bei allen Befragten behandelt werden. (Vgl.)(Helfferich, 2014} S. 675)

Bei dem Leitfadeninterview nutzt man eine vorgegebene Fragestruktur, die der for-
schenden Person den Vorteil bietet, dass die Fragenliste die Gesprachsfithrung erleich-
tert, indem sie der forschenden Person und der befragten Person ermoglicht, sich im
Gespréch zu orientieren. |Z|

3.3.1 Die Leitfragen

Mit Leitfragen wird spezifiziert, welche Daten durch die Erhebungsmethode beschafft
werden sollen. Da die Forschungsfragen in empirische Fragestellungen iiberfithrt wer-
den, bilden sie als ,aktives Erhebungsinstrument®“ die Grundlage fiir Handlungen der
forschenden Person. Die forschende Person kann anhand der Leitfragen entscheiden,
ob sie ein Dokument benétigen, auf das sie bei der Arbeit im Feld stoflen, welche

"Vgl. Berger-Grabner, D. (2016): Wissenschaftliches Arbeiten in den Wirtschafts- und Sozialwissen-
schaften (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://www.acad-write.com/ratgeber/tipps/interviewleitfaden-erstellen/
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3 Qualitative Experteninterviews

Informationen aus dem Dokument sie was entnehmen miissen, welche Beobachtungen
wichtig sind, welche Nachfragen in einem Interview gestellt werden sollen usw. ,, Leifra-
gen charakterisieren das Wissen, das beschafft werden muss, um die Forschungsfrage
zu beantworten.“ (Vgl.)(Glaser u. Laudel, 2010} S. 91)

3.3.2 Die Erstellung eines Leitfadens

Der formale Aufbau des Leitfadens folgt in einem dreistufigen Prinzip:
(Vgl.)(Helfferich, 2014, S. 676)

1. In dem ersten Schritt wird den Befragten die Madglichkeit gegeben, sich so frei
wie maéglich zu duflern. Die Erzdhlaufforderung wird dabei so formuliert, dass
die Chance besteht, dass moglichst viele interessante und forschungsrelevante
inhaltliche Aspekte spontan angesprochen werden kénnen.

2. In dem zweiten Schritt werden Fragen zu den Aspekten gestellt, die im ers-
ten Schritt keinen oder nicht gentigend Text hervorgebracht haben, um das For-
schungsinteresse zu befriedigen. Diese beiden Schritte konnen wiederholt verwen-
det werden.

3. Der dritte Schritt besteht darin, im letzten Teil des Interviews strukturierte und
die in der Formulierung vorgegebenen Fragen zu stellen.

3.4 Die Rolle des Experten

Jeder Interviewpartner berichtet aus seiner persénlichen Perspektive und man muss
den Einfluss dieser personlichen Perspektive auf die erhaltenen Informationen beur-
teilen. ,, Deshalb ist es ratsam, Informationen tber einen Sachverhalt von mehreren
Interviewpartnern einzuholen, [...]* (Vgl.)(Glaser u. Laudel, |2010, S. 117)

Nach Meuser und Nagel (2005, S. 73) kann als Experte gelten, ,wer in irgendeiner
Weise Verantwortung tragt fir den Entwurf, die Implementierung oder die Kontrolle
einer Problemldsung oder wer tiber einen privilegierten Zugang zu Informationen tber
Personengruppen oder Entscheidungsprozesse verfigt®. (Vgl.)(Kaiser, 2021 S. 44)

3.5 Ablauf des Experteninterviews

3.5.1 Interviewform und Leitfaden

Als Zielgruppe fiir die Experteninterviews wurden Studentinnen, Studienabbrecherin-
nen, Absolventinnen und wissenschaftliche Mitarbeiterinnen von der TH Kéln, als Ex-
pertinnen ausgesucht.

Fiir diese wissenschaftliche Arbeit wurde fiir die Studentinnen, Studienabbrecherin-
nen und Absolventinnen als Interviewform das semistrukturierte Interview angewandst.
Durch diese Interviewform konnte eine thematische Eingrenzung stattfinden. Die In-
terviewende konnte der Erzdhlung der Person folgen und wihrenddessen flexibel den
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Leitfaden im Interview einsetzen[f]

Fiir diese Interviewform wurde ein Fragebogen angelegt. Die Erstellung des Fragebo-
gens basiert auf das Ergebnis einer detaillierten Literaturanalyse sowie die Diskussion
mit Expertinnen einer Fokusgruppe ﬂ(siehe |Anhang 2: Leitfragen).

Die wissenschaftlichen Mitarbeiterinnen haben alle ihren [B.Sc] in Medieninformatik
an der TH Koéln erlangt. Eine von ihnen hat sogar zuséitzlich ihren [M.Sc] in Medien-
informatik. Daher wurden fiir sie im ersten Teil des Interviews die Leitfragen fiir die
Absolventinnen eingesetzt. Im zweiten Teil des Interviews wurde nur bei den wissen-
schaftlichen Mitarbeiterinnen die unstrukturierte Interviewform angewendet. Dies eig-
net sich an dieser Stelle besser, da so mehr {iber die wissenschaftlichen Mitarbeiterinnen
und ihr Berufsfeld in Erfahrung gebracht wurde. Es ist auch moglich, semistrukturier-
te und unstrukturierte Interviews zu kombinieren, wenn wiahrend des Interviews neue
Themen auftauchen, die fiir die Forschung von Interesse sein kénntenH

3.5.2 Einverstandniserklarung

Zudem wurde vor dem Interview eine Einverstdndniserkldrung mit Figma gestaltet
und von jeder Teilnehmerin im Anschluss des Interviews unterschrieben. Diese Einver-
stdndniserklarung ist in[Anhang 3: Einverstandniserklarung] auffindbar. Als Vorlage fiir
die Einverstdndniserkldrung wurde ,Einverstandniserklarung zur Erhebung und Ver-
arbeitung von Interviewdaten* von Prof. Dr. Stefan Bente, TH KélnE und ,MUSTER
fiir eine Einverstdndniserkldrung zum Interview und einer Einverstdndniserkldrung zur
Dateniibergabe“ von eScience lab Maria Calvo und Susanne Kretzer B benutzt.

Einige Teilnehmerinnen wollten anfangs nicht an dem Interview teilnehmen, weil sie
nicht wollten, dass ihre Namen bekannt gegeben werden. Aus diesem Grund wurde in
der Einverstdndniserkldrung im dritten Abschnitt den Teilnehmerinnen versichert, dass
das Interview anonym bleibt, die Aufzeichnung fiir Dritte unzugénglich sein wird und
die Aufzeichnungen auch nach Beendigung der Bachelorarbeit unverziiglich gel6scht
werden. Die Aufzeichnungen wurden so weit auch auf keiner Cloud oder jeglichen
anderen Geréten iibertragen oder vervielfacht.

8Vgl. Kohlbrunn, Yvonne, Scheytt, Carla (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)https:
//methodenzentrum.ruhr-uni-bochum.de/e-learning/qualitative-erhebungsmethoden/
qualitative-interviewforschung/unterschiedliche-formen-qualitativer-interviews/

“Vgl. CHE gemeinniitziges Centrum fiir Hochschulentwicklung, Januar 2019 (zuletzt ab-
gerufen am: 06.04.2022) https://www.che.de/wp-content/uploads/upload/CHE_AP_222_
Handlungsempfehlung.pdf

YVgl. Pfeiffer, Franziska, zuletzt aktualisiert am 1. November 2021 (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://www.scribbr.de/methodik/unstrukturiertes-interview/

1vgl. Prof. Dr. Bente, Stefan, TH Koln/ Cologne University of Applied Science (zuletzt abgerufen
am: 03.04.2022)
https://blogs.gm.fh-koeln.de/bente/files/2019/06/Einverst/C3/%A4ndniserkl/C3/A4rung-
Template.pdf

*Vgl. Maria Calvo Guerrero (Informatik) & Susanne Kretzer (Sozialwissenschaften), eScience lab
(zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://soziologie.de/fileadmin/sektionen/biographieforschung/datenarchivierung/
Einverstaendnis2013_08.pdf
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3.5.3 Face-To-Face Interview

Es wurden Face-to-Face Interviews durchgefiithrt. Dies bedeutet, dass alle Interviews
bis auf bei einer Teilnehmerin, online iiber Zoom stattfanden und dort auch aufge-
zeichnet wurden. Nur ein Interview fand persoénlich im selben Raum statt und dieses
wurde mit dem Smartphone aufgezeichnet. Da in den Zoom-Meetings die Teilnehme-
rinnen auch alle ihre Kameras anhatten, kann man diese Interviews als Face-to-Face
Interviews bezeichnen, denn die Interviewende hatte hierbei die Moglichkeit, eine per-
sonliche und lockere Atmosphére zu gestalten und auch auf die Korpersprache der
Befragten zu achten.

Die Vorteile von Face-To-Face Interviews: [13]
o Flexibel
o Interviews konnen kurzfristig vereinbart werden
e Personliche Atmosphére lockert die Stimmung

o Ausfiihrlichere Interviews sind moglich, da sich die Befragten extra Zeit genom-
men haben

o Korpersprache kann ebenfalls untersucht werden
e Der Interviewende kann auf Antworten reagieren und leicht Riickfragen stellen
o Aussagen konnen unmittelbar vertieft werden

o geringere Verweigerungshaltung, da personliche Atmosphére

Die Nachteile von Face-To-Face Interviews: [
e Hoher Zeitaufwand fiir das Interview und die spétere Transkription

 Internetprobleme und/oder schlechte Audioqualitét

3.6 Auswertung Experteninterviews

3.6.1 Befragung von Expertinnen

Im Rahmen dieser wissenschaftlichen Arbeit wurden im Februar 2022 vierzehn Exper-
teninterviews mit Studentinnen, Studienabbrecherinnen, Absolventinnen und wissen-
schaftliche Mitarbeiterinnen der Bachelorstudiengéngen in Informatik an der Techni-
schen Hochschule K6ln am Campus Gummersbach durchgefiihrt. Die Interviewdauer
lag hierbei zwischen 20 Minuten bis 85 Minuten.

13Vgl. Endres, Cornelia, 2022 (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://www.bachelorprint.de/forschung/experteninterview/#1588745980766-828a2407-
67b8

*Vgl. Pfeiffer, Franziska, zuletzt aktualisiert am 6. Dezember 2021 (zuletzt abgerufen am: 03.04.2022)
https://www.scribbr.de/methodik/experteninterview-bachelorarbeit/
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Von den Teilnehmerinnen waren im Stand Februar 2022 sechs Studentinnen aktuell
noch eingeschrieben. Davon studieren vier [MI] eine [WI] und eine Hierbei ist zu
beriicksichtigen, dass nur Studentinnen ab dem fiinfen Semester befragt wurden. Denn
ein Experte ist jemand, der unter anderem auch tber langjahrige Erfahrung tiber ein
bestimmtes Gebiet besitzt. [7]

Weiterhin wurden fiinf Absolventinnen befragt. Davon sind drei wissenschaftliche Mit-
arbeiterinnen an der TH Kd&ln am Campus Gummersbach. Alle fiinf Absolventinnen
haben an der TH Koln in Medieninformatik ihren [B.Scl erhalten. Dazu hat eine zu-
sitzlich noch ihr [M.Sc] in Medieninformatik erlangt. Zu den Teilnehmenden gehéren
unter anderem drei Studienabbrecherinnen von drei verschiedenen Studiengéngen, wie
ATl und W1l Zwei der Studienabbrecherinnen haben nur bis ins 2. Semester stu-
diert und eine nur bis ins 3. Semester. Die allgemeinen Teilnehmerinformationen und
Studiengang Zuordnungen sind in [Anhang 9: Allgemeine Teilnehmerinformationen| als
Excel-Tabelle hinterlegt.

Die Befragten wurden auf zwei Wegen rekrutiert. Auf Empfehlung von Dozenten und
von anderen Student(inn)en. Die Einladungen zum Interview haben die Teilnehmerin-
nen per E-Mail oder tiber die sozialen Netzwerke erhalten.

Die Interviews wurden zuerst aufgezeichnet und anschliefend transkribiert. Nach der
Transkription der Interviews wurden diese kategorisiert. Es werden keine Sétze, son-
dern kurze Aussagen in Kategorien zugeordnet. Die Kategorisierung wurde in Excel
mit Tabellen dargestellt. Diese sind in (Anhang 4: Auswertung Experteninterviews
fiir immatrikulierte Studentinnen)) bis (Anhang 7: Auswertung Experteninterviews fiir
wissenschaftliche Mitarbeiterinnen)) wiederzufinden.

3.6.2 Auswertung und Interpretation

Alle Teilnehmerinnen haben sich fiir ihren Studiengang entschieden, weil sie Interes-
se fiir diesen Bereich hatten. Zudem haben 21,43% noch hinzugefiigt, dass sie durch
Freunde aus hoheren Semestern auf ihren Studiengang aufmerksam wurden.

57,14% der Befragten haben gesagt, dass sie vorher noch nie bis wenig in Kontakt
mit Informatik kamen und somit kein Vorwissen verfiigten. Wahrend nur 21,43% ein
Vorwissen in Programmieren besaflen, haben weitere 21,43% angegeben, dass sie nur
Vorwissen in Bereichen wie Datenbanken und Webentwicklung mit HTML und CSS
hatten.

Darauthin wurden die Teilnehmerinnen gefragt, ob man zwingend ein Vorwissen fiir
ein Informatikstudium braucht. 42,86% finden, dass es erforderlich ist. 28,57% denken,
dass das Studium auch ohne Vorwissen machbar ist und 28,57% glauben, dass es nicht
zwingend, aber vorteilhaft ist, ein Vorwissen in Informatik, vor allem in Programmier-
sprachen mit sich zu bringen. [Stud.l2, Studl5 und [Abs]2 waren der Meinung, dass ein
Vorwissen nicht zwingend ist, allerdings sollte man sich schon mal damit beschéftigt
haben, da auf die Grundlagen weiter aufgebaut werden kann und es dadurch auch
anfingt, Spal zu machen, wenn der Inhalt langsam verstanden wird.

15Vgl. BAS Business And Science GmbH (zuletzt abgerufen am: 08.04.2022)
https://business-and-science.de/experteninterview/
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Als interessante und spaflige Module haben 50% der Teilnehmenden alle Medienfé-
cher bei dem Prof. Hans Hermann Kornacher ausgesucht. Hierbei ist zu beachten, dass
die Mehrzahl der Befragten studieren oder studiert haben. 35,71% haben sich mehr
fiir Gruppenarbeiten und Projekten interessiert, wohingegen nur 14,29% angegeben ha-
ben, dass ihnen die Programmierfidcher Spafl gemacht haben. Nachfolgend wurden die
Teilnehmerinnen gefragt, welche Module ihnen tiberwiegend Probleme bereitet haben.
Da haben 71,43% die Module angegeben, in den der Schwerpunkt Programmieren war.

81,82% der Befragten fanden das Studium anspruchsvoll. Dabei haben welche das
Coding an sich als anspruchsvoll empfunden. 9,09% fanden es schon ausgeglichen und
9,09% adaquat.

Die Teilnehmerinnen wurden gefragt, was sie wiahrend des Studiums motiviert und
unterstiitzt hat. 72,73% haben den Austausch mit Kommilitonen angegeben wohin-
gegen 45,45% bestehendes Vorwissen, Tutorium und Ubungen, Hilfe von Mitarbei-
tern und Erfolgserlebnisse unter anderem bei bestandenen Priifungen erwidhnt haben.
[wiss. Mitarbl3 hat noch hinzugefiigt, dass es ihre Motivation war zu ,beweisen“, dass
sie das kann.

Die Teilnehmerinnen haben als Hauptgrund fir das nicht Bestehen von Priifungen
zu 45,45% mangelndes Wissen und zu 27,27% wegen nicht bestandener Praktika ge-
nannt. [ADbrl2, [Studl4 und [Studl6 sagten in ihren Interviews, dass das Bestehen der
Praktika priiferabhéngig ist.

Unter den Studienabbrecherinnen und Absolventinnen entsprechen die derzeitigen Té-
tigkeiten bei 66,67% dem ehemaligen Studiengang. Darunter gibt es drei Master Stu-
dentinnen, die weiterhin in einem Informatikstudiengang studieren.

Studienabbrecherinnen haben als Griinde fiir ihren Studienabbruch mangelndes Wis-
sen, kein Erfolg im Studium, Nicht-Bestehen von Priifungen und Programmieren ist
zu anspruchsvoll genannt. [Abbrl]2 hat zu ihrer Aussage hinzugefiigt, dass sie eine dis-
kriminierende Aussage von einem Mitarbeiter aus Algorithmen der Programmierung I
bei der Praktikumsabgabe im 1. Semester erhalten habe und dass sie ab da angefangen
hat, sich fiir andere Studiengénge einzuschreiben, weil es ihr die Motivation genommen
hat. Laut ihrer Aussage hat der Mitarbeiter bei der Abfrage Folgendes gesagt: ,,Des-
wegen sollten Frauen hier nicht studieren und stattdessen etwas Kreativeres machen.
BWL studieren gehen oder so etwas. Informatik ist nichts fiir Frauen. [Studl6 hat in
ihrem Interview etwas Ahnliches erzihlt. Sie sagte: ,,[...] bei der Abgabe hat der Mitar-
beiter mir Fragen gestellt, die ich nicht beantworten konnte und ich war so aufgeregt,
dann hat er gesagt: ,An deiner Stelle wiirde ich am liebsten mein Studium abbrechen
und mir etwas anderes suchen, was nichts mit Informatik zu tun hat“ Danach hatte
ich angefangen zu weinen, [...] das war mein erstes Praktikum und dann kamen bis
auf ich alle meine Freunde durch.”

Zu den positiven und negativen im Studium kamen folgende Aussagen in den Vor-
dergrund. [Absl]2 beschreibt, dass sie die gruppenbasierten Module sehr positiv fand.
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s[...] da kann man die Arbeit untereinander aufteilen. Jemand ohne Coding Wis-
sen kann sich mit jemanden mit Coding Wissen zusammentun und von ihm Lernen“,
fligte sie noch in ihrem Interview hinzu. Als positiv werden neben den Gruppenarbei-
ten auch die Zeit mit Kommilitonen, Praktisch-Theoretische-Gestaltung des Studiums,
nette Professoren, gesammelte Erfahrungen, Erweiterung des Wissens und viele The-
menbereiche genannt.

Zu den negativen Erfahrungen gehort der Schwerpunkt Programmieren. Hinzukom-
mend wurden die Praktika als stressig empfunden. Grofitenteils, weil das Bestehen der
Praktika voraussetzend fiir die Zulassung der Priifungen war. fwiss. Mitarbl2 erwihnt
noch zu der Frage: ,Was war negativ an deinem Studium?“ Folgendes im Interview:
»[...] dass schon so hin und wieder von den Kommilitonen halt Spriiche kamen oder
die sozusagen impliziert haben, dass Frauen das ja hier nicht konnen oder nicht kénnen
wollen oder sich irgendwie anders durchmogeln und also viele abfillige Kommentare
halt. Also damals wusste ich, glaube ich nicht so wirklich damit umzugehen und das
war eh gangige Meinung sozusagen von daher. Aber ich glaube, das hélt einen schon
unbewusst zuriick.”

In dem néchsten Abschnitt wurden den Teilnehmerinnen Konzeptvorschlage vorge-
stellt und auch nach ihren Unterstiitzungswiinschen oder Anderungswiinschen gefragt.

Ein Vorkurs in Programmieren wurde einstimmig von allen Befragten gewiinscht.
[Studl6 sagte in ihrem Interview, dass ein Vorkurs fiir Programmieren angeboten wer-
den sollte, da die Themen im Studium zu schnell erkldrt werden. Einen Code vorher
gesehen zu haben, wiirde helfen, das Wissen in den Vorlesungen besser anzukniipfen.
Man konne sich in den Vorlesungen mehr auf die Themen konzentrieren, die man in
dem Vorkurs nicht verstanden hat. Zudem erwéhnte sie, dass es besonders wichtig ist,
die Logik hinter der Programmierung zu verstehen. Denn sobald die Themen kom-
plexer werden, wird es schwer, dem Lernstoff zu folgen. [Absl2 erklirt: ,,Ich habe vor
meinem Studium noch nie einen Code gesehen oder damit gearbeitet. Ich denke, selbst
wenn es nur ein Hello-World Programm ist, wire das bestimmt ein guter Start. Ich
fdnde es sogar besser als ein Mathe-Vorkurs, weil zu Mathe findet man iiberall etwas.
Mit Mathe hatte jeder mal etwas zu tun, aber nicht mit Codes. Wir studieren Infor-
matik und das Programmieren wird uns von Anfang bis Ende des Studiums verfolgen
und nicht Mathe, das hatten wir nur 2 Semester. Zu ihrem Gespriach fiigt sie noch
Folgendes hinzu: ,Wenn man pure Informatik studiert, dann weifl man, ich mache es,
weil es mich anspricht oder so. Aber wenn man dann so Informatikstudiengénge wie
Medieninformatik oder Wirtschaftsinformatik hat, die mit einem anderen Themenge-
biet verbunden sind, kann es schon vorkommen, dass man den Informatikteil iibersieht
und sagt, ich méchte in Richtung Wirtschaft und Wirtschaftsinformatik hort sich gut
an, dann mache ich das. Und das sind oft Leute, die dann mit 0 Wissen anfangen und
flir die wére das definitiv ein Vorteil, wenn man vor dem Studium ein Vorkurs fiir 1, 2
Wochen anbieten wiirde.

Ein Tutorium wahrend des Semesters oder auch ein Tutorium zwischen den Semes-

tern werden von den Befragten als hilfreich und nétig bewertet. [Abbrl1, [Absl2 und
fwiss. Mitarbl3 finden, dass ein Tutorium oder eine Ubung, wo man vor allem Punkte
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fiir die Prifungen sammeln kann, die Lernmotivation fordert.

Die Teilnehmerinnen wurden gefragt, zu welchen Themen sie gerne ein Vorkurs oder
Tutorium hétten. Alle Teilnehmerinnen finden, dass es ein Informatikkurs und viel
mehr ein Programmierkurs sein sollte. Als Themen wurden Grundlagen/ Einfithrung
in Programmiersprachen, die Logik und die Rechnung von 0 und 1‘en vorgeschlagen.
[Studl4 sagte in ihrem Interview, dass in jedem Semester eine neue Programmierspra-
che hinzukam. Wenn das Verstédndnis der Grundlagen hierfiir vorhanden wiére, konne
das Wissen lediglich erfrischt und erweitert werden. So wird es am vorhandenen Wis-
sen angekniipft. Stud.6 findet, dass C und Java geniigen kénnten. Sie sagte, dass sich
die Programmiersprachen dhneln. ,Wenn man C kann, kommt man einfacher in Java
rein. Wenn man Java kann, kommt man einfacher in Kotlin rein“, fligt sie ihrem Ge-
sprich hinzu.[Absl2 denkt, dass selbst ein Hello-World Programm ein guter Start wire.
[wiss. Mitarbl3 erwihnt im Interview, dass die neue Generation eine Tablet-Generation
ist und kein richtiges Rechnerverstindnis hat. Sie sagt: ,[...] vielen ist nicht klar, was
ein Dateisystem ist, wie man ein Programm installiert oder auch so Shortcuts wie
Strg+C, Strg+V und solche Sachen. Also das ist zu mindestens ein Punkt, wo man
definitiv hingucken muss, weil sich die Generation einfach verdndert. Die wird jetzt
mit einem Tablet grofl und sitzt dann vermutlich im Studium das erste Mal wirklich
intensiv vor einem Rechner und da fangen eben auch schon die ersten Probleme an.
Also ich habe dieses Thema auch schon mit verschiedenen Professoren und Professo-
rinnen besprochen. Viele sagen, Ja, das habe ich auch bemerkt, dass viele kein richtiges
Verstdndnis zum Rechner haben und dadurch einfach schon hinten runterfallen und
da eben viel linger brauchen Auflerdem glaubt [wiss. Mitarbl3, dass die Lehre zum
Thema Coding auch verbessert werden sollte.

Als Néchstes wurden die Teilnehmerinnen gefragt, ob sie sich gerne Ansprechpart-
ner:innen gewiinscht hétten, an die sie sich wenden kénnen, wenn sie Fragen zu Vorle-
sungsinhalten oder sonstige Themen haben. Zwei Teilnehmerinnen fanden es hilfreich,
aber hétten es personlich nicht in Anspruch genommen, wihrend der Rest der Be-
fragten so ein Angebot als sehr sinnvoll empfand. Die Befragten finden, dass dies wie
eine Art Nachhilfe gestaltet werden kénnte. Es wurde auch angesprochen, dass die
Ansprechperson kein:e Abnehmer:in in einem der Module oder Praktika sein sollte.
,Es ist wichtig, einen Raum zu haben, der bewertungsfrei ist“, sagte fwiss. Mitarbl2.
Sie fiigt ihrem Gespréach Folgendes hinzu: ,,Also ich merke halt zum Beispiel, dass auf
mich auch manchmal nicht zugegangen wird, weil meine Vermutung die Angst besteht,
dass es halt negativ auf die Note geht, wenn da halt Nachfragen kommen. Also, dass
sich halt nicht getraut wird, zu fragen oder zu zeigen, dass man da keine Ahnung hat .
[wiss. Mitarbl3 ist der Meinung, dass man den Studierenden die Angst vor dem Fra-
gen wegnehmen sollte. Aulerdem glaubt sie, dass die Mitarbeitenden einen leichteren
Zugang zu den Studierenden haben. [ADbrl3 glaubt, dass diese Ansprechperson auch
jemand aus dem hoheren Semester sein konnte. [Stud.l1 erwihnte, dass eine private Hil-
fe meist nicht moglich war, da diese sehr teuer war. [Studl3 sprach an, dass oft Fragen
entstanden und sie nicht wusste, an wen sie sich wenden kann. Sie schldgt auch vor,
dass man sich vorher tiber ein Terminbuchungssystem einen Termin buchen kdénnte
und sich anschlieend kurz in einem Raum zusammensetzt und Fragen beantwortet.
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Das néchste Konzept, was den Teilnehmenden unter anderem auch vorgestellt wurde,
war die Vernetzung zwischen Studierenden als Webseite oder App. In dieser App kénn-
ten sich die Teilnehmenden z.B. fiir Module anmelden und mit anderen Studierenden,
die den selben Modul belegen und dieselben Schwierigkeiten haben, zusammensetzen
und sich untereinander austauschen. Zusatzlich fordert das die Gemeinschaft und even-
tuell bilden sich Lerngruppen oder sogar Freundschaften. Von den Befragten kamen
auch hier einstimmig positive Anmerkungen. Sie fanden, dass die Vernetzung unter
Studierenden sehr wichtig ist und dass sie selbst versucht haben, Studierende aus der
TH Koln iiber Facebook oder éhnliche Sozialen-Netzwerke zu kontaktieren. [Absl2 arti-
kuliert, dass sich Studierende bei Hilfe zuerst an andere Studierende wenden und dass
die Vernetzung auch gut fiir die gegenseitige Unterstiitzung und Motivation ist. Sie
denkt auch, dass es sogar besser sei, wenn man nicht weif3, mit wem man schreibt, um
jemanden ohne Vorurteile kennenzulernen. [Studl4 sagte in ihrem Interview, dass ein
Kommunikationsnetzwerk fiir Studierende erforderlich ist, sie empfindet es als schwer,
andere Studierende kennenzulernen.

Zu alternativen Anderungs- und Unterstiitzungswiinschen haben nur sechs Teilneh-
mende Vorschldge gemacht. [Abbr)2 und [Studl1 hétten sich Tutoren gewiinscht, die
so was wie Nachhilfe anbieten, um die Aufgaben noch mal in einer Runde zu erklé-
ren. [Studl3 finde es sinnvoll, wenn man am Ende jedes Semesters eine Vorlesungs-
oder Themenzusammenfassung bereitstellt. Sie nennt als Beispiel das Programmers-
Handbook aus AP1. Dort wurden C und Java Aufgaben von Studierenden selbst bear-
beitet und als PDF-Datei zusammengepackt. Somit konnten sie auch in den néchsten
Semestern bei Bedarf noch einmal in die Datei hereinschauen und gucken, wie sie
die Aufgaben damals geldst hatten. wiss. Mitarbl2 artikuliert, dass die TH Institu-
tion mehr Kontakte herstellen sollte, dafiir z. B. mehr Rdume oder Veranstaltungen
organisiert oder bereitstellt, wo Kontakt und Vernetzung stattfinden kann. In ihrem
Interview erwéhnte sie, dass den Mitarbeitenden, die die Studenten betreuen, eine Art
Fortbildung zum Thema Umgang mit Studenten im ersten Semester angeboten werden
sollte. Dies soll besonders introvertierte Personen unterstiitzen.

Im Interview wurden die Teilnehmenden auch nach ihren Beobachtungen gefragt und
ob sie glauben, dass es ein Gleichgewicht zwischen den Geschlechtern im Studium
gibt. Auch hier haben die Befragten einstimmig dafiir gestimmt, dass es in den Hor-
silen als auch im Campus viel mehr Ménner gibt als Frauen. [wiss. Mitarbl1 und
[wiss. Mitarbl2 sind der Meinung, dass es einen unheimlich grofen Unterschied bei
Studierenden als auch bei den Lehrenden gibt. Sie gaben an, dass es auch nicht viele
weibliche Ansprechpartner vorhanden sind. [Abbrl2 erwihnte in ihrem Interview, dass
sie auch beobachtet hat, dass die Zahlen der Frauen in den Vorlesungen immer weiter
abgenommen hat. wiss. Mitarbl2 glaubt aber, dass die Zahlen der weiblich gelesenen
Personen jihrlich anstiegen. [Absl2 denkt, dass es in [MI] im Vergleich zu den anderen
Informatik-Studiengéngen mehr Frauen gibt.

Den Teilnehmenden wurde gefragt, ob es fiir sie einen Unterschied macht, dass es mehr
Maénner als Frauen im Studium gibt und welchen Einfluss das fiir sie hat. 28,57% der
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Befragten haben angegeben, dass es fiir sie keinen Unterschied macht. Wahrend 64,29%
einen groffen Einfluss bemerkt haben. [Abbrl1 und [Studl4 haben in ihren Interviews
erwéahnt, dass sie sich unter Frauen wohler filhlen und dass sie im Studium instinktiv
auf der Suche nach Frauen sind, allein fiir die gegenseitige Motivation und Unterstiit-
zung. 42,86% der Befragten haben angemerkt, dass sich so ein Eindruck bildet, dass
Informatik ein Méannerjob ist und dass Frauen es nicht kénnen. fwiss. Mitarbl1 sprach
diesbeztiglich Folgendes im Interview an: ,[...] also das kann ich jetzt auch persoénlich
von mir behaupten, man spricht ja nicht unbedingt immer gerne einen Mann an, bei
gewissen Themen, weil man halt auch unsicher ist, weil wenn man schon hort, dass
manchmal so dieses Bild rumgeht, ,Ja, ist eine Frau. Die kann ja eh nix“, hat man
ja auch so ein bisschen Angst, dann ein Mann wegen einer Frage anzusprechen, weil
man denkt ja, vielleicht denkt er das jetzt iiber mich oder meine Frage ist vielleicht
doch dumm [...]* fwiss. Mitarbl3 sagte in Threm Interview: ,Es ist definitiv ein Un-
terschied, weil du dich als Frau doppelt behaupten musst, du musst lauter sein, du
musst dich halt beweisen. Selbst spéter im Job musst du dich noch beweisen, zeigen,
dass du was kannst und das ist bei Mannern eben nicht so. Die machen es halt einfach
irgendwie und da guckt keiner doppelt drauf, aber bei Frauen eben schon und das ist
einfach definitiv ein Unterschied“ [wiss. Mitarbl2 hatte die Vermutung, dass sich die
Frauen vielleicht durch die Mdnnerdominanz etwas einschiichtern lassen und dies auch
ein Grund fir die Studienabbriiche sein kann.

Zuletzt wurden die Teilnehmenden gefragt, ob sie Studentinnen kennen, die mit ihnen
begonnen und wéhrend des Studiums abgebrochen haben. Bis auf zwei der Befragten
kennen alle einen bis zehn Studentinnen, die abgebrochen haben.

Die wissenschaftlichen Mitarbeiterinnen wurden noch separat tiber ihre Beobachtungen
in den Modulen befragt. [wiss. Mitarbl?2 ist Folgendes aufgefallen: ,Ja und allgemein
ist es mir natiirlich aufgefallen, dass gerade bei Teamarbeiten oder wenn wir 2er-Teams
haben und es aus einer ménnlichen und weiblichen Person besteht, dass es eigentlich
immer so ist, dass die mannliche Person auf jeden Fall codet und die weibliche Person
manchmal halt eher wenig codet oder halt eher so die Doku macht oder halt einfache
Sachen macht. Und wenn es halt 2 weibliche Personen sind, dann sind die meistens un-
gefahr gleich vom Skill her. Also entweder sind beide gut oder beide sind tiberfordert.“

Im Hinblick auf die Forschungsfragen bedeutet, dass 78,57% der Befragten Schwie-
rigkeiten beim Programmieren haben. Unterstiitzungsmethoden wie Vorkurs und Tu-
torium in Programmieren werden benétigt. Auch eine Vernetzung fiir Studierende als
App fiir eine Art digitale Erweiterung des Campus und Ansprechspersonen, um offene
Fragen zu klaren, wurde von den Experten gewiinscht.

3.6.3 Konzept Priorisierung

Die Befragten wurden am Ende jedes Interviews darum gebeten, sich die Unterstiit-
zungsmethoden fiir sich selbst noch einmal zu priorisieren. Dadurch konnten die nicht
wertbaren Antworten skaliert und messbar gemacht werden. Die Auswertung folgte
so, dass das Konzept mit der hochsten Prioritit jeweils mit drei Punkten bewertet
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wurde. Das Konzept mit einer mittleren Prioritdt wurde mit zwei Punkten bewertet
und die niedrigste Prioritdt mit einem Punkt. Zum Schluss wurden die Werte addiert
und das Konzept mit den hochsten Punkten wird in dieser Arbeit umgesetzt. Die

Priorisierung der Befragten und die daraus resultierende Auswertung ist in
[Konzept Priorisierung] auffindbar.

31
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Im folgenden Kapitel wird ein Konzept fiir ein Unterstiitzungsangebot vorgeschlagen.
In der Theorie wird von der Mehrheit der Befragten gesagt, dass ein Vorkurs ein gutes
Unterstiitzungskonzept ist. In Kapitel [3.6.3]|[Konzept Priorisierung] wurde die Auswer-
tung fiir das Konzept bereits vorgestellt.

Der Vorkurs in Mathematik findet, wie auch schon in Kapitel erwahnt, nur
eine Woche, jeweils ab 9:00 Uhr in 3-4 Unterrichtsstunden statt. Dieser Programmier-
Vorkurs kénnte ebenfalls in dieser Zeitspanne stattfinden. Die Uberlegung ist hierbei,
die Studentinnen bereits vor ihrem Studium mit den logischen Zusammenhéngen der
Programmiersprachen ndherzubringen. Im Studium werden die Programmiersprachen
in den Modulen von den Grundlagen aus erkldrt. Doch wenn die Logik dahinter nicht
verstanden wird, wird es den Studierenden schwer fallen, den Lernstoff nachzuvoll-
ziehen, sobald die Aufgaben komplexer werden. An dieser Stelle ist es hilfreich, mit
Struktogrammen und Pseudocodes zu arbeiten. Anhand von Beispielen aus der ,realen
Welt“ kénnen die Abldufe strukturiert und in Module gegliedert werden. Anschliefend
konnen sie dann in einer Programmiersprache umgesetzt Werdenf_-] Hierbei wird vor der
Programmierung erst das Planen und Entwerfen geiibt. Anhand der Beispiele aus der
yrealen Welt“, ist es einfacher zu verstehen, da das Ganze vorstellbar ist.

4.1 Struktogramme

In den 70er Jahren wurden grafische Grundelemente von Isaac Nassi und Ben Shnei-
dermann entwickelt, die die Darstellung von Programmablédufen ohne Sprunganwei-
sungen ermdglichen sollten. Durch die Einfithrung von Struktogrammen war es notig,
die Programmlogik erneut sorgfiltig und ohne Spriinge zu planen. Dies wurde auch als
strukturierte Programmierung bezeichnet

Struktogramme sind algorithmische Darstellungen mit einfachen geometrischen For-
men, deren Grundbausteine Rechtecke sind. Alle Rechtecke sind mit Anweisungen be-
schriftet oder stellen Kontrollstrukturen wie Schleifen oder Verzweigungen dar. Die
Rechtecke konnen aufgestapelt und ineinander geschachtelt WerdenE]

Vgl. SELFHTML-Wiki, 23. November 2021, (zuletzt abgerufen am: 13.04.2022)
https://wiki.selfhtml.org/wiki/Programmiertechnik/Programmierlogik

2Vgl. Pellatz, Jochen (zuletzt abgerufen am: 13.04.2022)
http://wuw.pellatz.de/downloads/Struktogramme.pdf

3Vgl. Bildungsplan 2016: Informatik, Klassenstufe (zuletzt abgerufen am: 13.04.2022)
https://lehrerfortbildung-bw.de/u_matnatech/informatik/gym/bp2016/£fb1/2_
algorithmen/1_hintergrund/2_hintergrund/6_struktogramm/
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4 Konzept eines Unterstiitzungsangebots

4.1.1 Grundelemente

In [Anhang 10: Grundelemente eines Struktogrammsg| ist eine Gesamtdarstellung der
Grundelemente eines Struktogramms auffindbar. Fiir die Darstellung der Struktogram-
me wurde Figma verwendet. Die folgenden Grundelemente und deren Beschreibungen
in diesem Unterkapitel fiihren auf folgende Quellen zurtick: [Vgl. Pellatz, Jochen 2020]EI
und [Vgl. Dr. Kirchgessner, Walter, 2012]E]

Lineare Struktur:

Jede Anweisung wird in einem rechteckigen Strukturblock geschrieben.

Anweisung 1 Sequenz

Anweisung 2

Anweisung 3

Abbildung 4.1: Sequenz [Eigene Darstellung]

Verzweigung:

Wenn eine Bedingung erfiillt ist, wird der Anweisungsblock 1 ausgefiihrt, sollte dem
nicht so sein, wird der Anweisungsblock 2 ausgefiihrt. Die Blocke kénnen aus zahlrei-
chen Anweisungen bestehen oder kénnen im nicht erfiillt-Fall auch leer bleiben.
Befehl: if-else-Anweisung

Alternative
Bedingung (If..Then)

erflllt nicht erfiillt

Anweisungsblock 1 [ Anweisungsblock 2

Abbildung 4.2: Alternative [Eigene Darstellung]

“Vgl. Pellatz, Jochen 2020 (zuletzt abgerufen am: 16.04.2022)
http://wuw.pellatz.de/downloads/Struktogramme.pdf

®Vgl. Dr. Walter Kirchgessner, 2012 (zuletzt abgerufen am: 16.04.2022)
http://wuw.walterkirchgessner.de/Struktogrammj,20Flussdiagramm.pdf
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Fallauswahl:

Durch den Zustand einer Variable wird einer der Anweisungsblocke ausgefiihrt. Falls
keiner der Félle zutrifft, kann ein Alternativblock existieren.
Befehl: switch-case-Anweisung

Fallauswahl

\ Variable (Case..Of)

Fall 1 Fall 2 Fall 3 Fall n

Anweisung 1] Anweisung 2| Anweisung 3| Anweisung n

oder
\ Variable
Fall 1 Fall 2 Fall n sonst
Anweisung 1|Anweisung 2 | Anweisung n| Alternativ

Abbildung 4.3: Fallauswahl [Eigene Darstellung]

Kopfgesteuerte Schleife:

Der Anweisungsblock wird durchlaufen bis eine Bedingung erfiillt wird.
Befehl: while-Schleife

so lange Bedingung erfllt [ Vorabprufende Schieife
(While..Do)

Anweisungsblock 1

Abbildung 4.4: Vorabpriifende Schleife [Eigene Darstellung]

FuBgesteuerte Schleife:

Im Vergleich zur kopfgesteuerten Schleife, wird der Anweisungsblock geringstenfalls
einmal durchlaufen. Da zunéchst am Ende des Anweisungsblockes die Bedingungsprii-
fung geschieht.

Befehl: do-while-Schleife

34



4 Konzept eines Unterstiitzungsangebots

Nachpriifende Schleife
(Do..While)

Anweisungsblock 1

so lange Bedingung erf(illt

Abbildung 4.5: Nachprifende Schleife [Eigene Darstellung]

Zdhlergesteuerte Schleife:

Durch die Zéahlervariable wird die Anzahl der Durchlaufe der Schleife bestimmt. Im
Schleifenkopf werden Startwert, Endwert und Anderung der Zihlervariable nach jedem

Schleifendurchlauf angegeben.
Befehl: for-Schleife

von Startwert bis Endwert, Schrittweite | Zahlergesteuerte Schleife
(For..To..Step)

Anweisungsblock 1

Abbildung 4.6: Zéhlergesteuerte Schleife [Eigene Darstellung]

4.1.2 Beispiele

Als Beispiel fiir die Struktogramme wurde ein Morgenprogramm aus der realen Welt
entworfen. Die Darstellung des Struktogramms wurde ebenso mit Figma erstellt und
ist im Anhang aufgezeichnet. Das gleiche Beispiel kénnte genauso mit Kochen oder
sonstigen Ablaufen aus der realen Welt eingebunden werden.

Zu den sechs Grundelementen: lineare Strukturen, Verzweigungen, Fallauswahl, kopfge-
steuerte Schleifen, fufigesteuerte Schleifen und zdhlergesteuerten Schleifen stellt Pellatz
Jochen auf seiner privaten Webseite jeweils 2 Beispiele zur Verfiigung. Diese Beispiele
sind ebenfalls in [Anhang 11: Beispiele zu Struktogrammen| hinter dem Morgenpro-
gramm auffindbar[f]

4.2 Pseudocodes

Der Pseudocode beschreibt ausfithrlich und lesbar die Aufgaben eines Computerpro-
gramms als auch eines Algorithmus. FEin Pseudocode wird nicht in einer bestimmten
Programmiersprache geschrieben. Sie wird ohne feste Regeln aus natiirlicher Spra-
che und Sprachelementen héherer Programmiersprachen ausgedriickt. Ein Vorteil ist,
dass es ein besseres Verstéindnis fiir Personen ohne Programmierkenntnisse verschafft.

5Vgl. Pellatz, Jochen 2020 (zuletzt abgerufen am: 16.04.2022)
http://www.pellatz.de/downloads/Struktogramme . pdf
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Programmierer:innen sind oft in der Lage, einen Pseudocode einfach in ihre Program-
miersprache zu ﬁbersetzenm[ﬂ

Zu dem Morgenprogramm Beispiel als Struktogramm wurde ein Pseudocode geschrie-
ben. Dieser ist in|Anhang 12: Beispiel zum Pseudocode/nachzulesen. Fiir den Pseudoco-
de hitten auch deutsche Begriffe wie ,Wenn,dann,sonst* etc. benutzt werden kénnen.

4.3 Ein Spiel mit Godot-Engine programmieren

Godot ist eine universelle 2D- und 3D-Game-Engine, die fiir eine Vielzahl von Projek-
ten geeignet ist. Damit lassen sich Spiele oder Anwendungen erstellen, die dann auf
dem Desktop oder Handy sowie im Internet veroffentlicht werden kénnen. H Fiir den
Vorkurs wird ein kleines Jump-and-Run Spielprogrammierung vorgestellt. Alle Ab-
bildungen in diesem Unterkapitel sind Bildschirmfotos aus der eigenen Konsole von
Godot Engine. Der Ursprung der Beispiele und der Anweisungen zur Erstellung eines
Spiels ist aus der YouTube-Playlist ,,Ein Spiel mit Godot programmieren* von Tom
Bleek aus seinem YouTube-Kanal LetsGameDev. [0

4.3.1 Installation und Einfiihrung

Godot ist kostenlos und kann unter der offiziellen Webseite https://godotengine.
org/download/windows| als Standardversion heruntergeladen werden. In diesem Bei-
spiel wird nicht mit der C# Version (Mono Version) gearbeitet, sondern mit der extra
fiir Godot entwickelten Sprache (Standardsprache). Wenn das Programm herunterge-
laden ist, erhalten Windows Nutzer eine .exe Datei und Mac Nutzer eine .app Datei.
Diese Datei wird geoffnet und das Programm anschliefend gestartet. Nun sollten fol-
gendende Schritte durchgefithrt werden:

1. Neues Projekt anlegen: Nachdem das Programm gestartet hat, wird erst mal
ein neues Projekt angelegt. Dafiir muss das Projekt betitelt und ein Speicherort aus-
gesucht werden. Mit FErstellen & Bearbeiten wird das Projekt gestartet.

2. Ansicht: Die Ansicht muss oben zuerst von 3D auf 2D umgestellt werden, da
in diesem Projekt ein 2D Spiel entwickelt wird. Oben links bei der Szene kann rechts
auf die drei Punkte geklickt und dadurch die Leistenordnungen angepasst werden. Fiir
die leichtere Bedienung sollten Szene und Importieren beide nach oben rechts verlegt
werden. Somit werden Inspektor und Node automatisch nach unten rechts verschoben.
Links sollte dann nur noch das Dateisystem ersichtlich sein.

"Vgl. Redaktion ComputerWeekly.de, TechTarget, September 2018 (zuletzt abgerufen am: 13.04.2022)
https://whatis.techtarget.com/de/definition/Pseudocode

8Vgl. SELFHTML-Wiki, 23. Oktober 2018 (zuletzt abgerufen am: 13.04.2022)
https://wiki.selfhtml.org/wiki/Pseudocode

9Vgl. Juan Linietsky, Ariel Manzur, 2014-2022 (zuletzt abgerufen am: 16.04.2022)
https://docs.godotengine.org/de/latest/getting_started/introduction/introduction_
to_godot.html

0Vgl. Bleek, Tom, LetsGameDev, 02.12.2020 [Video] (zuletzt abgerufen am: 30.04.2022) https://
www.youtube.com/playlist?list=PL1td_Fr5vMGOWOhasVEY1lvfdm_oYhOxi9
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3. Einstellungen: Ganz oben rechts kann man das Projekt abspielen, die Szene pausie-
ren, die Szene stoppen, die Szene abspielen und die angepasste Szene abspielen. Bevor
das Projekt abgespielt werden kann, muss als Erstes eine Szene angelegt werden. Auf
der rechten Bildschirmseite unter Szene wird zuerst ausgewéhlt, was fiir eine Art von
Szene es sein soll. In diesem Beispiel wird die 2D-Szene ausgewéhlt.

Nun sollte die aktuelle Szene erst einmal gespeichert werden. Windows Nutzer kon-
nen hier die Tastenkombination ,,Strg + S“ und Mac Nutzer ,Cmd + S“ anwenden.
In der néchsten Ansicht sollte beim Speichern oben rechts zuerst ein Ordner erstellt
werden. Der Ordner konnte Scenes heiflen und dort konnen zukiinftig alle Szenen hin-
eingespeichert werden. Jetzt kann die Datei unten von Node2D.tscn in etwas anderes
umbenannt werden. In diesem Beispiel heifit sie Game.tscn. Nachdem sie umbenannt
wurde, kann die Szene gespeichert werden.

Wenn jetzt auf das Projekt abspielen Icon ganz oben rechts geklickt wird, kommt die
Meldung, dass noch keine Hauptszene bestimmt wurde. Dort kann man die aktuel-
le auswdhlen und damit startet auch das Spiel. Da die Szene noch leer ist, ist erst
einmal nur eine leere Ausgabe sichtbar. Auf der Hauptszene sind Hilfslinien zu sehen,
die bei der Ausgabe nicht angezeigt werden. Die Ausgabe darf jetzt geschlossen werden.

4. Grafik: Alle Grafiken, die fiir dieses Projekt benutzt werden, wurden von Tom
Bleek in seinem YouTube-Kanal LetsGameDev zur Verfiigung gestellt. Die Zip-Datei
kann unter dem Link: https://bit.1y/37jV9ql (verkiirzte URL E[) heruntergeladen
werden. Alternativ besteht die Moglichkeit eigene Grafiken mit Pyxel Edit zu erstellen
und dies den Teilnehmenden zur Verfiigung zu stellen. Die Zip-Datei sollte extrahiert
und anschliefend in den Projektordner gezogen werden. Somit kann im Projekt auf
die Grafiken zugegriffen werden. Unter Dateisystem links ist der Ordner Assets nun
verfligbar. In Assets wird jetzt Player.png auf die Szene in die Mitte gezogen. Der
Player ist vom Typ Sprite. Zuerst muss die Grofie fiir den Sprite angepasst werden
und danach die Qualitit, damit der Sprite nicht mehr unscharf aussieht.

4.1 Zoomfaktor: Ganz oben links unter Projekt > Projekteinstellungen, wird links
im Raster unter der Schaltfliche Display > Window die Szenengrifle festgelegt. Unter
Size wird die Auflésung Width und Height etwas reduziert, da am Ende ein Pixel-Spiel
entwickelt wird. Far Width wird die Breite 160 Pixel und fir Height die Hohe 90 Pi-
xel eingetragen. Sobald die Ansicht geschlossen wird, ist zu erkennen, dass der blaue
Rahmen kleiner geworden ist. Dieser blaue Rahmen zeigt die Grofle des Bildschirms.
Im néchsten Schritt muss der Sprite in diesen Rahmen hinein gezogen werden. Beim
Abspielen des Projekts ist das Bild anfinglich klein. Dafiir muss die Grofle erneut in
Projekt > Projekteinstellungen unter der Schaltflache Display > Window bei Size an-
gepasst werden. Test Width und Test Height passt hierbei die Bildgrofle an. Fiir Test
Width wird ,,160 * 6“ eingetragen und fiir Test Height ,,90 * 6% Das *6 ist die 6-Fache

"vgl. Bleek, Tom, LetsGameDev, 02.12.2020 (zuletzt abgerufen am: 18.04.2022)
https://www.youtube.com/redirect?event=video_description&redir_token=
QUFFLUhgbnhPN1VhSVFvUnJKNEFKa3JBZzF0a2NDRm1wUXxBQ3JtcOtrUkRhTXVtUTBpT jUxWGOUQUSUUX1\
3bjVCVFEzZZENvSmo1NGZPRFpWc051TUJWYkZmenpDRDAORZBSUlpvNnRJaFZBWUFGVEx5azZPQ21LdFZXen(\
ySWszQmMybDI4dnF4R3puUFdQULNrcXRSM2RvQQ&q=https,3A%2F/,2Fuww.lets-gamedev.de},
2Fgodottutorial/2Fassets.zip
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Grofle und wird automatisch multipliziert. Dadurch entstehen die Werte 960 Pixel fiir
Test Width und 540 Pixel fiir Test Height. Jetzt muss weiter unten bei Stretch der
Mode auf 2d und der Aspect auf keep gesetzt werden. Der Aspect wird auf keep gesetzt,
damit das Seitenverhéltnis beibehalten wird.

4.2 Bildschirfe Anpassen: Dafir muss die Player.png im Dateiystem links zuerst
angeklickt werden. Oben rechts gibt es noch die , Importiert Registerkarte. Dieser
bestimmt, auf welche Art und Weise die Bilder und Ressourcen importiert werden.
Rechts neben ,, Importiere als: Texture* gibt es noch die Vorlage. Dort sollte 2D Pizel
ausgewahlt werden und anschlieBend mit einem Klick auf den Button , Neuimport®
unten neu importiert werden. Beim nédher heranzoomen ist das Bild nun schérfer.

4.3 Eine Figur darstellen: Von den neun Teilfiguren soll nur eine Figur dargestellt
werden. Dafiir wird zuerst rechts unter der Registerkarte Szene der Player ausgewéhlt.
Direkt darunter in der Registerkarte ,, Inspektor® sind unter Animation Vframes und
Hframes zu finden. Vframes und Hframes stehen fiir vertical frames und horizontal
frames, diese gibt an wie viele Frames die Grafik hoch oder lang ist.

Die Originalgrafik von Tom Bleek wurde in 8x8 Késtchen dargestellt, daher werden
fiir Vframes und Hframes jeweils der Wert 8 fiir Hohe und Breite eingetragen. Dadurch
entsteht ein Spieler. In Frame kann mit den Pfeilen durch die neun Figuren geklickt
werden. Damit ist es moglich auszuwéahlen, welche Grafik fiir den Spieler angezeigt
werden soll.

5. Tastaturinput zum Steuern nutzen: Der Spieler Knoten muss rechts in der
Registerkarte Szene angeklickt werden. Anschlieflend kann oben rechts neben dem Su-
chen Icon einen Skript erstellt werden. In dieser Node-Skript hinzufiigen-Ansicht wird
nur ein Haken bei Fingebettetes Skript gesetzt. Hier hat man die Wahl, wenn der Haken
nicht gesetzt ist, wird die Datei lose herumliegen oder wenn der Haken gesetzt wird,
wie in diesem Beispiel, wird das Skript in die Szene integriert. Das Skript in die Szene
zu integrieren ist vorteilhaft, wenn es nicht 6fter als in einem einzigen Zusammenhang
benotigt wird. Nun kann das Skript erstellt werden.
Hier ist zu beachten, dass statt der 2D-Ansicht die Skript-Ansicht zu erkennen ist. Bei
der Auswahl der jeweiligen Registrierkarte ganz oben ist die Ansicht jederzeit &nderbar.
In der Skript-Ansicht ist schon ein Codeausschnitt als Grundgeriist vor angegeben.
FExtends bedeutet z.B. von welchem Objekt geerbt wird. In diesem Beispiel wird von
Sprite geerbt, da der Player vom Typ Sprite ist. Auffillig ist, dass hier die Kommentare
mit ,#* beginnen als z.B. mit ,,//%, so wie es in anderen Programmiersprachen tiblich
istF_ZI Alles, was in der Funktion ,func __ready()“ steht, wird abgearbeitet, sobald der
Knoten Player aus dem Reiter Szene im Spiel hinzugefiigt wird.
Pass bedeutet: Diese Funktion ist leer. Bitte springe weiter.
Die Funktion ,func __process(delta) “ wird in jeden Frame aufgerufen. Wenn die ,#*
vor diesen Funktionen entfernt wird, werden die Codezeilen aktiv, denn dann sind sie
keine Kommentare mehr.

12ygl. Huber, Johannes, 27.04.2020, (zuletzt abgerufen am: 04.05.2022)
https://www.itnator.net/kommentare-bei-programmiersprachen-und-scripte/
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Jetzt wird der Tastaturinput zum Steuern eingerichtet. Wenn ,,A“ oder die Pfeiltaste
nach links gedriickt wird, soll die Figur nach links schweben oder wenn ,,D* oder die
Pfeiltaste nach rechts gedriickt wird, soll die Figur nach rechts schweben. Das Gleiche
gilt auch fiir die Tasten ,W* und ,,S“ und die Pfeiltasten oben und unten. Damit kann
die Figur erstmal beliebig gesteuert werden.

5.1 Erstes Skript schreiben: In der ,func __process(delta) “ wird zu aller erst nur
»Input® geschrieben. Input ist ein Objekt, das von Godot zur Verfiigung gestellt wird.
Wenn hinter dem Input ein Punkt gesetzt wird, werden Vorschlidge angezeigt, was
alles mit Input gemacht werden kann. Der Punktoperator fithrt immer zu den Unte-
roptionen des jeweiligen Objektes. Wenn man , Input.is_“ schreibt, sieht man auch
z.B. die Bedingung ,is_action_pressed()“. Dieses wird benutzt, um herauszufinden,
ob eine bestimmte Taste oder Aktion in diesem Fall gerade gedriickt wird. Mit ,,In-
put.is_action__pressed("left")* wird bspw. abgefragt, ob die Aktion ,left“ gedriickt wur-
de. Noch ist die Aktion left fiir das Programm unbekannt, daher muss diese erst einmal
bekannt gemacht werden. Dafiir werden erneut die Projekteinstellungen geéffnet und
oben in der Registerkarte die Fingabe-Zuordnung gedffnet. Dort stehen alle, die von
Godot zur Verfiigung stehenden Dedault-Aktionen.

In diesem Beispiel werden aber selbst welche angelegt. Dafiir muss oben in Aktion
bspw. ,left eingetragen werden. Anschliefend wird es rechts mit dem Button Hinzu-
fiigen hinzugefiigt. Dieses left erscheint jetzt ganz unten in der Liste und den kann
man rechts mit dem Miilleimer wieder entfernen oder mit ,,+“ auswéhlen, ob es eine
Maustaste, Joystickachse oder Joysticktaste ist oder ob es eine Taste aus der Tastatur
ist. Hier wird die Taste aus der Tastatur ausgewéahlt. Jetzt muss die Tastatur gedriickt
werden, die diese Funktion steuern soll, bspw. die Taste-,A“ Mit OK wird die An-
weisung Ubernommen. Mit ,,+“ kann eine weitere Anweisung fir die linke Pfeiltaste
gesetzt werden. Das bedeutet, dass beide Knopfe nun dieselbe Aktion erzeugen. Das
Gleiche kann ebenfalls mit right, up und down gemacht werden. Somit wird es mog-
lich sein mit W-A-S-D und Pfeiltasten oben, links, unten und rechts zu steuern. Die
Eingabe-Zuordnung kann wieder geschlossen werden.

Im Code wird mit ,Input.is_action__pressed('left")* abgefragt, ob die Aktion left ge-
driickt wurde, denn dann soll etwas geschehen. Der englische Begriff fiur wenn oder
falls ist if. Also kommt vor der Bedingung ein if und am Ende ein ,:“. Der Doppel-
punkt steht fiir das dann in der Abfrage. Die Bedingung sieht nun so aus: ,,if In-
put.is_action__pressed('left"):“. Fir die Anweisung wird auf Enter gedriickt und in
der nachsten Zeile weiter geschrieben. Es ist besonders zu beachten, dass da ein Tab
vor dem Text stehen muss. Das bedeutet, dass in der nédchsten Zeile nicht mehr un-
ter dem ,,9f“, sondern ab unter dem , Input“ weitergeschrieben werden kann. Wenn
alles richtig eingeriickt ist, wird alles unter dem if abgearbeitet, falls die Zeile ,,if In-
put.is__action__pressed("left"):* der Tatsache entspricht. In diesem Fall, wenn die Ak-
tion ,links®“ gedriickt ist.

5.2 Position und Koordinaten: Der Sprite hat ein paar Eigenschaften, darunter
bspw. die Eigenschaft position. In dieser Zeile wird die Position von x ausgewéhlt. Fi-
ne Position besteht aus einer x und y Koordinate. Das ,x“ beschreibt, wie sehr das
Objekt rechts oder links auf dem Bildschirm steht und ,,y“ sagt, wie sehr das Objekt
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oben oder unten auf dem Bildschirm ist. Wenn links gedriickt wird, soll der Sprite um
Ipx] nach links gehen. Dafiir wird der aktuellen Position ,x“ ein neuer Wert zugewie-
sen. Mit dem ,=*“ sagt Godot als auch jede andere Programmiersprache, dass alles,
was rechts davon steht, jetzt der neue Wert sein SOHE Ein kurzes Beispiel: ,,position.z*
hat den Wert 17 und es soll 1pX]nach links gegangen werden. Dann wird von der alten
Position (position.z) die 1 abgezogen und das ist dann die neue Position. Die Zeile
sieht somit so aus: , position.z = position.z - 1*. Wenn jetzt mit Play die Szene gest-
artet wird, kann mit dem Sprite nach links gelaufen werden. Das Gleiche soll auch fiir
rechts, unten und oben erfolgen. Dabei ist es wichtig, wieder auf die Zeileneinriickung
zu achten. Das if sollte nicht unter ,,position*, sondern etwas mehr links in der gleichen
Reihe von dem obigen if stehen. Fiir das right wird die Anweisung genauso wie bei
left geschrieben, bis auf, dass die Postion mit +1px] nach rechts laufen soll. Die Zeile
sieht dann so aus: ,,position.x = position.x + 1

Fiir oben und unten wird diesmal mit position.y gearbeitet. Wenn der Sprite hochgehen
soll, soll von der jetzigen Position ,y* 1px] abgezogen werden (,,position.y = position.y
- 1) und wenn es runtergehen soll, soll 1px dazu gerechnet werden (position.y = po-
sition.y + 1). Wenn man nun erneut auf Projekt abspielen klickt, kann der Sprite per
Tastatur in jede Position navigiert werden. Damit wurde etwas Funktionalitat hinzu-
gefiigt und definitionsbedingt ein Spiel entwickelt, denn es kann derzeit etwas mit der
Navigation herumspielt werden. Mit dem if wird die erste Verzweigung im Code geiibt.
Wenn das if-Statement wahr ist, wird alles was unterhalb des if-Statements ist und
um eins eingeriickt ist ausgefiihrt.

5.3 Verschachtelte if-Anweisung: Um ein besseres Verstidndnis fiir das if-Statement
zu verschaffen wird ein weiteres Beispiel dargestellt. Wenn das Projekt abgespielt und
der Sprite navigiert wird, fallt auf, dass wenn zu lange auf eine Taste bspw. auf links
gedriickt wird, der Sprite irgendwann links aus dem Bild verschwindet. Um das zu
verhindern wird eine doppelte if-Anweisung erstellt. Wenn links gedriickt wird, soll
iiberpriift werden, ob die Figur nicht sogar bereits am Rand ist und wenn die Figur
am Rand ist, soll sie nicht mehr weiter nach links gehen. Alles, was jetzt unterhalb
des ersten if und um eins eingeriickt ist, ist bis zum néchsten Ausriicken der 4f-Block.
Innerhalb dieses Blockes wird jetzt noch ein if-Statement eingebaut. Es wird gefragt,
ob die Figur auf der ,,0“-Position ist. Danach wird die nédchste Zeile mit Tab einge-
riickt und erst wenn die Bedingung ,,if position.z > 0:“ stimmt, soll nach links gelaufen
werden. Also wenn die Bedingung ,, Input.is__action__pressed('left")* stimmt, wird erst
dann die Bedingung ,.if position.z > 0:* ausgefiihrt und wenn diese Bedingung auch
stimmt, wird erst die Zeile ,,position.y = position.y - 1* ausgefithrt. Die Darstellung
der Zeilen dhnelt einer Kaskade und ist verschachtelt. Das Gleiche wird auch fiir rechts
gemacht, jedoch wird hier nach ,if position.z > 160:“ abgefragt. Da in Schritt 2 in den
Projekteinstellungen die Breite der Szenengréfie unter Display > Window auf 160px|
gesetzt wurde.

13Vgl. Ram, Stefan, (zuletzt abgerufen am: 04.05.2022)
http://userpage.fu-berlin.de/~ram/pub/pub_jf47ht81Ht/programmieren_zuweisung_de
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ds Sprite

d("right”):
160:
osition.x + 1

Abbildung 4.7: Skript zur Tastatursteuerung

6. Kollisionserkennung: In diesem Abschnitt werden Objekte als Barrieren erstellt,
die den Spieler daran hindern soll weiterzulaufen und es ihn ermdoglicht darauf zu ste-
hen. Dafiir muss rechts unter der Registerkarte Szene mit ,,4+“ ein neuer Unterknoten
hinzugefiigt werden. In der Suche oben wird nach ,, KinematicBody2D“ gesucht und
doppelt angeklickt. Dabei gilt es zu erwdhnen, dass alles was rot ist fiir 3D und alles,
was blau ist, fiir 2D steht. Wenn doppelt auf den ,, KinematicBody2D“ geklickt wird,
erscheint dieser in der Registerkarte ’Szene’. Neben dem KinematicBody2D taucht ein
Warndreieck auf, mit der Warnmeldung, "Dieses Node besitzt keine untergeordneten
Formen, es kann deshalb nicht mit anderen Objekten kollidieren oder interagieren. Es
wird empfohlen, CollisionShape2D- oder CollisionPolygon2D-Unterobjekte hinzuzufi-
gen, um seine Form festzulegen'. Dies bedeutet, dass der KinematicBody2D eine Form
braucht, denn diese Form definiert, was das Objekt sein soll.

Der Player kann jetzt unter der Registerkarte ,,Szene* einfach in den KinematicBo-
dy2D draufgezogen werden. Dadurch ist der Player nur noch ein Teil des Kinematic-
Bodys. Es kann auch als ein Unterknoten von dem KinematicBody bezeichnet werden.
Wenn man auf ,, KinematicBody2D* klickt und anschliefend unten rechts in der Regis-
terkarte Inspektor die Position unter ,Node2D > Transform* &ndert, ist zu erkennen,
dass auch die Position des Players sich mit verdndert. Um jetzt die Form fiir den Kine-
maticBody2D zu erstellen, muss einmal darauf geklickt werden, damit es markiert ist.
Es wird wieder auf ,,+“ gedriickt und in der Suche ,,Shape“ eingegeben. Unter Node2D
gibt es dann die Auswahl CollisionShape2D, dieser wird erneut mit einem Doppelklick
ausgewahlt. Jetzt erscheint wieder ein Warndreieck mit der Meldung ,,Damit Collisi-
onShape2D funktionieren kann, muss eine Form angegeben werden. Bitte erzeuge eine
Shape-Ressource dafiir!“. Innerhalb dieses Shape-Objekts muss jetzt noch eine wahre
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mathematische Shape erstellt werden. Dafiir wird der CollisionShape2D erst einmal
ausgewahlt und anschlieBend unten rechts in der Registerkarte Inspektor in die Kon-
figuration Shape hereingeschaut. Da ist zu sehen, dass die Form noch leer ist. Wenn
man da drauf klickt, kann man aussuchen, was fiir eine Form man haben méchte. In
diesem Beispiel wird Neues RectangleShape2D benutzt. Dieses Rechteck erscheint nun
auf der Szene und soll danach auf den Player gezogen werden. Die Form wird zu der
Grofle des Players angepasst, indem die roten Punkte an jeder Seite Richtung Player
gezogen werden. Wenn die Form iiber dem Player steht, entsteht eine Kollision. Der
KinematicBody2D ist jetzt auf einmal der Elternteil des Players. Das bedeutet, dass er
jetzt der Player ist, deswegen wird der ,, KinematicBody2D* in , Player® umbenannt.
Der Player in dem KinematicBody2D wird jetzt zu ,,Sprite* umbenannt, weil es nur
noch ein kleiner Teil des gesamten Spielers ist. Der Sprite ist hierbei nur die visuelle
Darstellung des Spielers.

Neben dem Sprite rechts ist noch das Skript mit dem Code zum Steuern der Figur.
Dieser soll jetzt aber fiir den ganzen Spieler gelten und der CollisionShape2 soll immer
mit dem Sprite mitlaufen. Dafiir wird die ganze Funktion ,,func __process(delta) “ mit
WStrg + C*“ oder ,,Cmd + C* kopiert. Pro Knoten darf nur ein einziges Skript hin-
zugefiigt werden. Aus diesem Grund muss das Skript bei dem Sprite geléscht werden.
Dafiir wird der Sprite in der Registerkarte Szene ausgewédhlt und oben rechts neben
»Nodes filtern® mit Klick auf das Skript Symbol entfernt. Jetzt wird fiir den Player
oben rechts mit dem gleichen Symbol ein Skript erstellt. In diesem Skript wird der ko-
pierte Abschnitt mit ,,Strg + V* oder ,,Cmd + V* unten eingefiigt. Wenn das Projekt
jetzt abgespielt wird, sollte die Figur nun wieder beliebig gesteuert werden kénnen.
Ein wichtiges Detail ist, dass vor dem Abspielen des Projekts ganz oben links unter
der Registrierkarte Debuggen bei ,, Collision-Shapes sichtbar® ein Haken gesetzt werden
muss. Sonst sind die Formen (Collision Shapes) beim testen nicht sichtbar.

In dem Skript kénnen in der Funktion ,func _process(delta) “ die verschachtelten if-
Anweisungen entfernt werden. Diese werden fiir das Spiel nicht bendtigt, sondern wur-
den lediglich als Ubung erstellt. Die Zeilen ,,if position.z > 0% und ,,if position.z >
160“ konnen somit geloscht werden.

Jetzt wird eine Form erstellt werden, mit dem der Spieler kollidieren kann. Dafiir wird
der Hauptknoten Game in der Registerkarte Szene ausgewahlt. Der Icon ,, 4 wird an-
geklickt und in der Suche nach StaticBody2D gesucht. Ein KinematicBody2D wie z.B.
der Spieler ist darauf ausgelegt, von dem/der Entwickler:in manipuliert und bewegt
zu werden. Ein StaticBody2D ist wiederum darauf ausgelegt, fest im Spiel zu stehen.
Besteht der Bedarf einer Wand oder eines Bodens im Spiel, sollte mit StaticBody ge-
arbeitet werden. Der Aufbau eines StaticBodys gleicht der des KinematicBodys. Der
StaticBody2D bendtigt auch erstmal eine Shape. Mit ,,+“ wird dieser wieder hinzu-
gefiigt. Hier kann jetzt praktisch links unter den kiirzlich benutzten Funktionen der
CollisionShape2D erneut ausgewéhlt werden. Dieser braucht wieder eine richtige Form
und der wird in der Registerkarte Inspektor unten bei Shape erneut als Rechteck aus-
gewahlt. Es ist zu beachten, dass gerade eine Kollision ohne grafische Représentation
einbaut wurde.

6.1 Vektor: Die neue Form kann jetzt rechts neben den Player platziert werden. Da-
mit diese neue Form zur Barriere fiir den Player wird, muss dafiir das Skript angepasst
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werden. In der Funktion ,func __process(delta)“ wird zunédchst ein Vektor erzeugt.
Position ist vergleichsweise auch ein Vektor und dieser beinhaltet x und y Koordinato-
ren. Fiir diesen neuen Vektor soll eine neue Variable erzeugt werden und diesen erzeugt
man mit dem Schliisselwort ,var®. Das ist die Kurzform fiir ,Variable“. Dieser Variable
wird bspw. der Name mowe verliechen. Um der Variable move einen Wert zuweisen zu
kénnen kommt zunéchst der Zuweisungsoperator ,=“ und anschlieSend der Wert, der
in die Variable gespeichert werden soll. Denn wie in Schritt 5.2 bereits erklért, wird
alles, was rechts vom Zuweisungsoperator steht, links in die Variable gespeichert. Nach
dem Zuweisungsoperator wird mit Vektor2(0,0) ein Vektor mit 2 Koordinaten (x, y)
erzeugt. Da nun ein Vektor erzeugt wurde, wird die position nicht mehr ben6tigt und
das Uméndern der Aktion ist nun moglich. Dazu wird die Zeile ,position.x = positi-
on.xz - 1% fur links geléscht. Jetzt wird der move mit dem Wert ,x“ verdndert. Diesmal
wird abgefragt: ,wenn ,left dann ist der mowve-Vektor ,-1““ Hierbei ist zu beachten,
dass die Schreibweise mit ,,move.x = - 1% kiirzer geworden ist. Das Gleiche kann jetzt
fiir rechts und oben gemacht werden. Die Zeilen wiirden fiir rechts und oben wie folgt
aussehen: ,move.x = 1“ und ,,move.y = 1“ Der move-Vektor ist quasi eine Richtung.
Fiir left wiirde der Vektor bspw. so aussehen: ,Vector2(-1,0)*. Im Vektor ist die 1. Stel-
le die x-Variable und die 2. Stelle die y-Variable. Die Richtung, in die es zeigt, kann
wie ein Pfeil vorgestellt werden, der in einem Koordinatensystem von 0 nach -1 zeigt
oder auch einfach nach links. Der KinematicBody hat eine vor angegebene Funktion
namens ,,move__and_ slide()* und diese Funktion mdochte jetzt den Vektor move haben.
Die vollstdndige Schreibweise sieht damit so aus: ,,move__and__slide(move)*.

6.2 Geschwindigkeit: Wenn das Projekt einmal gestartet wird, stellt man schnell
fest, dass der Spieler sich nun sehr langsam bewegt. Das hiangt damit zusammen, dass
der Spieler nicht mehr 1px| geht, sondern durch die Funktion ,,move and_slide* jetzt
nur noch 1px] pro Sekunde. Mit ,move and_slide(move * 50)“ konnte bspw. gesagt
werden, dass pro Sekunde 50px gegangen wird. Demzufolge wiirde der Player eine fiinf-
zigfache Geschwindigkeit laufen. Sobald das Projekt jetzt wieder abgespielt wird, kann
die Kollision getestet werden, indem mit dem Player Richtung Barriere gelaufen wird.
Denn sobald er an der Barriere ankommt, kann der Player nicht mehr weiterlaufen.
Die 50 kann auch direkt hinter dem ,,move.x = - 1 geschrieben werden. Somit wiirde
die neue Zeile fiir links z.B. so aussehen: ,move.z = - 1 * 50* Dann wiirde ganz unten
die Funktion jetzt nur noch so aussehen: ,move__and__slide(move)“.

7. Schwerkraft: Die Anweisung fiir down kann im Skript komplett rausgeldscht wer-
den, da in diesem Schritt die Schwerkraft eingerichtet wird. Sobald der Spieler ein
StaticBody verldsst und unter ihm kein weiteres ist, soll er mit einer vorbestimmten
Geschwindigkeit herunterfallen.

Dafiir wird der StaticBody in der Hauptszene etwas weiter unter den Spieler gestellt.
Im Skript werden jetzt auBlerhalb jeglicher Funktionalitdten Variablen definiert. Dies
kann direkt in die 2. Zeile unter dem extends KinematicBody2D hingeschrieben werden.
Eine Variable heifit Variable, weil sie variabel oder dnderbar ist. Der Begriff leitet sich
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vom lateinischen Adjektiv variabilis (verdnderlich) abE Das bedeutet, dass der Wert,
der hinter dem Wort der Variable steht, verdnderbar ist. Damit der Wert sich nicht
dndert und konstant bleibt, wird der Begriff const verwendet. Mit ,,const GRAVITY
= 40¢, wird die nicht verdnderbare Variable Gravity mit dem Wert 40 gespeichert.
Gravity muss nicht mit Grolbuchstaben geschrieben werden, aber durch die Grof-
schreibung ist diese Konstante spater im Code auffilliger. Wenn es ein Spiel wéire, wo
die Schwerkraft gedndert werden kann, kdnnte statt const ganz normal var benutzen
werden. Aber in diesem Beispiel gibt es eine statische nicht verdnderliche Schwerkraft.
Sobald der mowve-Vektor initialisiert wird, ist die Richtung noch unbekannt, aber die
Schwerkraft bleibt bestehen. Deswegen wird die y-Koordinate in Vektor2 mit Gravity
ersetzt. Die Zeile sieht nun so aus: ,,var move = Vektor2(0,GRAVITY ).

Da in Schritt 6.2 fiir die Geschwindigkeit der Wert 50 ausgewéhlt wurde und dieser
in 3 Anweisungen genutzt wird, kénnte auch hierfiir eine Konstante benutzt werden.
Da kann man unter Gravity oben , const SPEED = 50 schreiben und den Wert 50
unten in den Bedingungen links, rechts und oben mit SPEED ersetzen. Dadurch wird
der Code iibersichtlicher aussehen.

Wenn das Projekt abgespielt wird, kann das Spiel weiterhin mit links, rechts und
springen gesteuert werden. Nur wenn der Spieler den Block, iiber den er sich befindet,
verldsst, wird er herunterfallen. Da indessen eine Schwerkraft eingerichtet wurde. Jetzt
kann unter der Registerkarte Debuggen oben links der Haken bei Collision-Shapes
sichtbar wieder herausgenommen werden. Somit sind die Collision-Shapes beim Pro-
jekt abspielen wieder unsichtbar.

Abbildung 4.8: Aktuelle Ansicht der Registerkarte Szene

'4Vgl. Duden, Synonyme zu variabel (zuletzt abgerufen am: 28.04.2022) https://www.duden.de/
rechtschreibung/variabel
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ds KinematicBody2D

ove_and_slide(move)

Abbildung 4.9: Beispiel Skript

8. Raum erstellen: In diesem Schritt wird die Spielumgebung eingerichtet. Zuerst
muss die 2D Ansicht gedfinet werden. Anschliefend kann der StaticBody2D unter der
Registerkarte Szene geléscht werden, da diese nicht mehr gebraucht wird. Im néchsten
Schritt wird der Hauptknoten Game angeklickt und mit ,,4+“ oben ein neuer Unter-
knoten hinzugefiigt.

In der Suche wird nach der TileMap gesucht und auch mit Doppelklick ausgewahlt.
Tile ist das englische Wort fiir Kachel. Die groflie Grafik in der ,, Tiles.png* im Ordner
Assets ist 8x8px grofl. Das bedeutet, dass eine Kachel in diesem Beispiel 8x8px grof3
ist. Dieser Wert wird rechts unten in der Registerkarte Imspektor unter Cell in Size
fiir x und y eingetragen. Dadurch verdndert sich das Gitter auf der Szene mit lauter
kleineren Pixeln, die 8x8 grof} sind.

8.1 Grafiken in der TileMap: In derselben Registerkarte gibt es oben eine Tile
Set Option und dort wird ein neues TileSet erstellt. Nachdem der TileSet erstellt wur-
de, wird noch einmal darauf geklickt, damit sich ein Editor 6ffnet. Dieser TileSet-Editor
kann etwas grofler gezogen werden, da die Fléache jetzt genutzt wird. Links unten wird
auf das ,,+* gedriickt und aus dem Assets-Ordner die ,, Tiles.png“ ausgewéhlt. Nach
dem etwas ran gezoomt wurde, muss zuerst ,,+ Neue Einzel-Kachel® ausgewahlt wer-
den. Danach wird links die Region und anschliefend direkt darunter und rechts neben
dem Mauszeiger das Gittersymbol ausgewéhlt. Wenn jetzt auf ein Feld unten geklickt
wird, sieht man rechts unter Snap Options bei Step, wie grof} ein Tile ist. Bei Step wird
fiir den x und y-Wert auch jeweils 8x8 eingetragen. Zunéchst wird die kleine Grafik
rechts im TileSet-Editor ausgewédhlt. Danach wird das TileMap rechts in der Regis-
terkarte Szene angeklickt und der Editor schlieit sich. Jetzt wird rechts die Tiles.png

45



4 Konzept eines Unterstiitzungsangebots

angeklickt und innerhalb der Szene, wird die komplette Fldche mit Doppelklick und
ziehen angemalt. Wenn jetzt das Projekt abgespielt wird, kann man feststellen, dass
der Hintergrund vor der Figur steht. Um das zu korrigieren, muss rechts in Szene der
Knoten TileMap vor den Player gezogen werden. Der TileMap kann jetzt umbenannt
werden in ,, Background®, damit es ersichtlich ist, dass das der Hintergrund des Spiels
ist.

Mit dem ,,+ Neue Auto-Kachel“ werden mit Bereich die neun kleinen Grafiken, die als
ein grofles Objekt dargestellt wurden, markiert.

Als Néchstes wird die Kollision ausgewéhlt. Die Kollision wird bendtigt, damit der
Spieler nicht hindurchfillt. Das Icon neben der Kollision ist die des StaticBodys, da
diese Grafik ein Body sein soll, der da einfach nur rumsteht.

Um die neun kleinen Grafiken zu markieren wird zuerst auf eine Kachel gedriickt.
Daraufhin wird das Rechteck neben dem Mauszeiger angeklickt und dann die Kachel
erneut ausgewéhlt. Danach wird die néchste Kachel markiert und es wird so weiter
gemacht bis alle neun Kacheln markiert sind. Hiernach wird die Bitmaske ausgewahlt.
Mit der Bitmaske erkennt Godot, wo das Objekt platziert ist und ob der Spieler spé-
ter mit diesem Objekt in Kontakt kommen kann. Wenn die Bitmaske ausgewéhlt ist,
wird die innere Fliache der Grafik markiert. Godot weifl damit, dass sobald unter dem
Objekt oder rechts davon ein anderes Objekt ist und oben und links die Flache frei
sind, dass der Spieler das Objekt nur von links und oben beriihren kann. Jetzt kann
wieder der Background in der Registerkarte Szene ausgewidhlt und mit Rechtsklick
auf Duplizieren eine Kopie erstellt werden. Dieser wird jetzt in Level umbenannt und
anschliefend hinter den Player Knoten in der Registerkarte Szene verschoben.

Somit steht der Background oben, der Player darunter und ganz unten das Level.

In diesem Level werden spéter die Blocke stehen, auf den der Spieler herumlaufen wird.
Neben dem Background wird auf das Augensymbol geklickt, um es kurz auszublenden.
Die Grafiken im Hintergrund werden jetzt mit doppelten Rechtsklick aus der Szene ge-
16scht. Das Auge neben dem Background kann jetzt aufgeklappt werden. Als Néchstes
wird der Knoten Level in der Registerkarte Szene angeklickt und danach die Tiles.png
1 ausgewahlt. Mit der zweiten Grafik wird nun der Vordergrund des Spiels auf die
Szene gemalt. Hier kdnnen zuerst links und rechts die Wiande und unten der Boden
gemalt werden. Danach kann an beliebigen Stellen in der Luft oder am Boden ein paar
Blocke hingestellt werden, damit der Player spéater auf alle draufspringen kann.
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Abbildung 4.10: Spiel Szene

4.3.2 Ergebnis

Die Abbildung stellt die Spieleroberfliche nach Schritt 8 dar, wenn das Projekt
gestartet wird. So kénnte das Spiel bspw. aufgebaut werden. In diesem Zustand kann
der Spieler in dieser Szene frei gesteuert werden.
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Abbildung 4.11: Demo
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4.4 Ablaufplan Vorkurs

In diesem Abschnitt wird ein Vorschlag fiir den Ablauf des Vorkurses vorgestellt.

Der Vorkurs kénnte mit diesem Ablaufplan ebenfalls wie der Mathematik-Vorkurs aus
Kapitel eine Woche lang jeweils ab 9:00 Uhr in 3-4 Unterrichtsstunden angeboten
werden.

Tag 1: Struktogramme kennenlernen und eigene Struktogramme von Beispielen aus
der realen Welt erstellen.

Tag 2: Pseudocodes kennenlernen und eigene Pseudocodes zu den Struktogrammen
aus Tag 1 anfertigen.

Tag 3: Godot vorstellen und gemeinsam den Godot-Engine installieren und die Funk-
tionalitéten einrichten (Schritt 1 bis 4).

Tag 4: Den Skript zum Spiel schreiben (Schritt 5 - 7).

Tag 5: Die Grafiken im Spiel platzieren und einen Raum erstellen (Schritt 8).

Zum Schluss sollte eine Fragerunde eingeplant werden, um offene Fragen zu den Auf-
gaben oder den Themen zu beantworten, die wiahrend des Kurses entstanden sind. Das
Interesse der Teilnehmenden sollte geweckt werden, das Spiel zu Hause zu erweitern
und sich selbststdndig damit zu beschéftigen.
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Ziel dieser wissenschaftlichen Arbeit war es unter anderem auch die Griinde fiir den
Studienabbruch bei Studentinnen zu ermitteln und zusétzlich zu erforschen, was den
Expertinnen ergénzend im Studium geholfen hitte. Wie im Unterkapitel
[brecherinnen der Informatikstudiengange an der TH Koln| bereits erlautert, steigt die
Abbrecherquote mit der Zunahme der weiblichen Studierenden. [Abbrl2 hatte in ih-
rem Interview genannt, dass eine demotivierende Aussage von einem Abnehmer im
Praktikum von Algorithmen und Programmierung 1 einer der Hauptgrinde fiir ihren
Studienabbruch sei. [Studl6 hatte angegeben, dass sie wegen einer negativen Aussa-
ge von einem Abnehmer aus dem gleichen Praktika selbst auch iiberlegt hatte, das
Studium abzubrechen, aber dies dank der Motivation ihrer Kommilitonen nicht tat.
Es darf dabei nicht unerwahnt bleiben, dass hierbei die Rolle der abnehmenden oder
betreuenden Personen in den Praktika sehr wichtig ist. An dieser Stelle muss deutlich
hervorgehoben werden, dass die Ausbildung der Mitarbeitenden an der TH Kdéln eben-
falls ein sehr wichtiges Thema ist, die berticksichtigt werden sollte. Eine Fragestellung,
die noch weiterer Untersuchungen bedarf, ist hierbei ,Wie unterstiitze oder motiviere
ich Studierende?“. Dieses Thema hatte [wiss. Mitarbl3 auch in ihrem Interview als An-
derungswunsch genannt. Zwei Studienabbrecherinnen gaben an, dass ihnen lediglich
das Grundwissen fehlte und sie somit im Studium nicht weiterkamen.

In dieser Arbeit wurde den Fragen nachgegangen, an welchen Studieninhalten die
Informatik-Studentinnen am h&ufigsten scheitern und was fiir eine Unterstiitzungs-
methode an der Technischen Hochschule angeboten werden kénnte. Die Forschung hat
ergeben, dass 85,71% der Befragten Probleme mit Modulen hatten, in denen hauptséch-
lich programmiert wurde. Es muss besonders erwiahnt werden, dass es Teilnehmende
gab, die Gruppenarbeiten bevorzugt haben, weil sie sich dort mehr mit der Gestaltung
und der Dokumentation der Arbeit gekiimmert haben, wéihrend ein anderes Team-
mitglied den Coding-Anteil iibernommen hat. Zudem haben einige Teilnehmerinnen
explizit in ihren Interviews erwédhnt, dass sie den Coding-Anteil im Studium als sehr
anspruchsvoll empfunden haben. Es gab auch Teilnehmerinnen, die erwédhnten, dass
die Freude am Studium stieg, als sie anfingen die Materie besser zu verstehen.

Im Fokus der Uberlegung standen unter anderem Unterstiitzungskonzepte wie ein Vor-
kurs als Einfithrung in die Programmierung. Zusétzlich die Vernetzung unter Studie-
renden als App oder Webseite. Auch Ansprechpersonen fiir Studierende, bei denen
eine Terminbuchung moglich wire, wurde gewiinscht. Wie im Kapitel
bereits vorgestellt, haben die Expertinnen den Coding-Vorkurs als ein
sinnvolles Unterstiitzungskonzept bewertet.

Die dargestellten Ergebnisse rechtfertigen die Aussage von [wiss. Mitarbl3, dass die
Lehre zum Thema Coding verbessert werden sollte. Dafiir kénnte zuséatzlich zum Vor-
kurs auch ein Tutorium wéihrend des Semesters oder zwischen den Semestern angeboten
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werden. Dies war ebenfalls ein Wunsch von Teilnehmenden, die dem Interviewenden
wahrend des Interviews genannt wurde. Wie die Untersuchung jedoch gezeigt hat, wird
der Vorkurs vorerst von den Expertinnen als notwendiger empfunden.

78,57% der Befragten haben als Unterstiitzung, Motivation und Positives im Studi-
um erwéhnt, wie wichtig Kommilitonen im Studium sind und dass sie diese Zeit und
den Austausch sehr wertschitzen. Zudem haben [Abbrl1 und [ABbrl2 in ihren Inter-
views angegeben, dass sie durch den Mathematik-Vorkurs am Anfang des Semesters
Freunde finden konnten. Da die Vernetzung von den Expertinnen auch als wichtig
empfunden wurde und da es auch Teilnehmerinnen gab, die ihre Kommilitonen selbst
im Mathematik-Vorkurs kennengelernt hatten, bietet sich auch hier in dem Coding
Vorkurs die perfekte Moglichkeit, schon vor dem Studium neue Kommilitonen kennen-
zulernen.

In Kapitel [l wurde ein Ablaufplan fiir den Vorkurs erstellt. Dies ist nur ein Vorschlag,
wie ein Vorkurs aufgebaut werden koénnte. Die Struktogramme und die dazugehori-
gen Pseudocodes sollen als Hilfsmittel zur Darstellung der Programmlogik und als
guter Einstieg fiir Anfinger:innen dienen. Dabei werden Bedingungen und Schleifen
mit Beispielen aus der realen Welt geiibt. Ein Vorkurs muss nicht zwingend mit einer
spezifischen Programmiersprache anfangen. Dies wird in den jeweiligen Modulen mit
den Grundlagen beginnend vorgestellt. Im Vorkurs sollte die Programmlogik trainiert
und die Interesse oder den Spafl am Programmieren erweckt werden. Hierbei bietet
es sich an, nebenbei gemeinsam ein kleines Spiel zu programmieren. Dafiir ist Godot
und die extra fiir Godot entwickelte Sprache eine gute Ubung. Die Programmierspra-
chen mogen alle anders sein, dennoch ist die Logik immer gleich. Wenn man versteht,
was man Programmieren mochte, dann muss man die Logik nur in die Programmier-
sprache libersetzen, in der man auch Programmieren mochte. Auflerdem haben die
Teilnehmenden am Ende des Vorkurses ein Spiel als Resultat, die sie selber erstellt ha-
ben. Erfolgserlebnisse foérdern auch zusétzlich die Motivation. Es motiviert zu zeigen,
dass man etwas kann, sagten [Studl1, [Absl]2 und [wiss. Mitarbl3 in ihren Interviews.
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Anhang 1: Beispiel zur Berechnung der Studienabbrecherinnen

Studienbbrecherinnen Berechnung:

Studentinnen Absolventinnen Rest Studentinnen
WiSe 18/19 534 . 12 = 522
SoSe 2019 464 - 15 = 449
WiSe 19/20 560 - 10 = 550
SoSe 2020 500 - 19 = 481
WiSe 20/21 614 - 29 = 585

Studienanfangerinnen

WiSe 18/19 153

WiSe 19/20

WiSe 20/21
Kennzeichnungen
= Ist-Zahl
" Rest

mm Soll-Zahl

Berechnung der Studienabbrecherinnen:

WiSe 19/20 449 + = 623

623 - 560 = 63 Abbrecherinnen
WiSe 20/21 481 + = 662

662 - 614 = 48 Abbrecherinnen

Abbildung 4.1: Berechnung der Studienabbrecherinnen
(Quelle: Eigene Darstellung)
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Leitfragen fiir Studentinnen

Einleitungsfragen

Warum hast du dich dazu entschieden Informatik zu studieren?

Hattest du vor dem Studium schon ein Vorwissen in dem Bereich?

Glaubst du, dass man zwingend ein Vorwissen fiir einen Informatikstudium braucht?
Welche Studienmodule bzw. Studienfacher haben dir wahrend des Studiums tGberwiegend
Probleme bereitet?

Welche Module in deinem Studium haben dir am meisten Spall gemacht oder interessiert?
Was hat dir wahrend des Studiums geholfen?

Findest du das Studium Anspruchsvoll?

Hast du schonmal eine Prifung nicht bestanden?

Was war deiner Meinung nach, der Hauptgrund fir das Nichtbestehen der Prifung(en)?

Erwartungsfragen

Hattest du Erwartungen in deinem Studium? Wurden diese soweit erfullt?
Was war bis jetzt positiv und was war negativ an deinem Studium?

Unterstiitzungsfragen

Glaubst du ein Vorbereitungskurs vor deinem Studium hatte dich besser auf das Studium
vorbereitet?

Zu welchen Themen héttest du gerne vor deinem Studium eine Einflihrung gehabt?

Hatte dir ein/e direkte/r Ansprechpartner/in bei Fragen geholfen? Jemand an den man sich
wenden kann, wenn man etwas nicht versteht oder Hilfe braucht und sich dann irgendwo im
Raum zusammen hinsetzt, um das Problem zu I6sen.

Hattest du dir eine Art von Vernetzung zwischen Studenten gewiinscht, woriiber man sich
gegenseitig unterstltzen konnte? Dies konnte eine Webseite oder eine App sein.

Was fir Unterstitzungsmethoden hattest du dir gewiinscht?

Was sind da deine Beobachtungen wahrend des Studiums? Glaubst du, dass es ein
Gleichgewicht zwischen den Geschlechtern gibt?

Wenn nein. Ist es fir dich ein Unterschied, dass mehr Manner als Frauen Informatik
studieren?

Gibt es Studentinnen die mit dir begonnen und wahrend des Studiums abgebrochen haben?

Schlussteil

Kénntest du mir die drei Unterstiitzungsangebote ,,Vorkurs”, ,Ansprechpartner im Studium”
und ,, die Vernetzung zwischen Studenten” einmal fiir dich priorisieren. Also was ware das
wichtigste, was ware das zweitwichtigste und deiner Meinung nach an dritter Stelle.



Leitfragen fiir Studienabbrecherinnen

Einleitungsfragen

e Was machst du aktuell?

e Entspricht deine derzeitige Tatigkeit fachlich deinem ehemaligen Studiengang?

e  Wie viele Semester hast du studiert?

e  Warum hast du dich dazu entschieden Informatik zu studieren?

e Hattest du vor dem Studium schon ein Vorwissen in dem Bereich?

e Glaubst du, dass man zwingend ein Vorwissen fiir einen Informatikstudium braucht?

o Welche Studienmodule bzw. Studienfacher haben dir wahrend des Studiums iberwiegend
Probleme bereitet?

e Welche Module in deinem Studium haben dir am meisten Spal gemacht oder interessiert?

e Was war der Grund bzw. die Griinde fir deinen Studienabbruch?

e Gibt es Studentinnen, die mit dir das Studiums abgebrochen haben?

e War das Nichtbestehen von Priifungen ein Grund des Studienabbruchs?
Was war deiner Meinung nach, der Hauptgrund fir das Nichtbestehen der Priifung(en)?

Erwartungsfragen

e Hattest du Erwartungen in deinem Studium? Wurden diese soweit erfillt?
e Was war bis jetzt positiv und was war negativ an deinem Studium?
e Was hattest du dir gewlinscht?
Gibt es etwas, wo du sagst: ,,Wenn das anders ware, ware es fir mich einfacher gewesen”?

Unterstlitzungsfragen

e Glaubst du ein Vorbereitungskurs vor deinem Studium hatte dich besser auf das Studium
vorbereitet?

e Zu welchen Themen hattest du gerne vor deinem Studium eine Einfiihrung gehabt?

e Hitte dir ein/e direkte/r Ansprechpartner/in bei Fragen geholfen? Jemand an den man sich
wenden kann, wenn man etwas nicht versteht oder Hilfe braucht und sich dann irgendwo im
Raum zusammen hinsetzt, um das Problem zu [6sen.

e Hattest du dir eine Art von Vernetzung zwischen Studenten gewiinscht, worliber man sich
gegenseitig unterstltzen konnte? Dies konnte eine Webseite oder eine App sein.

e Was fir Unterstlitzungsmethoden hattest du dir gewlinscht?

e Was sind da deine Beobachtungen wahrend des Studiums? Glaubst du, dass es ein
Gleichgewicht zwischen den Geschlechtern gibt?

e Wenn nein. Ist es fiir dich ein Unterschied, dass mehr Manner als Frauen Informatik
studieren?

e  Gibt es Studentinnen die mit dir begonnen und wahrend des Studiums abgebrochen haben?

Schlussteil

e Konntest du mir die drei Unterstlitzungsangebote , Vorkurs®, ,, Ansprechpartner im Studium®
und , die Vernetzung zwischen Studenten” einmal fir dich priorisieren. Also was ware das
wichtigste, was ware das zweitwichtigste und deiner Meinung nach an dritter Stelle.



Leitfragen flir Absolventinnen

Einleitungsfragen

e Was machst du aktuell?
e  Warum hast du dich dazu entschieden Informatik zu studieren?
e Hattest du vor dem Studium schon ein Vorwissen in dem Bereich?
e Glaubst du, dass man zwingend ein Vorwissen fiir einen Informatikstudium braucht?
e  Welche Studienmodule bzw. Studienfacher haben dir wahrend des Studiums iberwiegend
Probleme bereitet?
e Welche Module in deinem Studium haben dir am meisten Spal} gemacht oder interessiert?
e Du hast jetzt schon seit xy Jahren dein Bachelor. Was hat dich motiviert weiterzumachen?
e Was hat dir wahrend des Studiums geholfen?
e Findest du das Studium Anspruchsvoll?
e Hast du schonmal eine Priifung nicht bestanden?
Was war deiner Meinung nach, der Hauptgrund fiir das Nichtbestehen der Prifung(en)?

Erwartungsfragen

e Hattest du Erwartungen in deinem Studium? Wurden diese soweit erfillt?
e Was war bis jetzt positiv und was war negativ an deinem Studium?

Unterstlitzungsfragen

e Glaubst du ein Vorbereitungskurs vor deinem Studium hatte dich besser auf das Studium
vorbereitet?

e Zu welchen Themen hattest du gerne vor deinem Studium eine Einfiihrung gehabt?

e Hatte dir ein/e direkte/r Ansprechpartner/in bei Fragen geholfen? Jemand an den man sich
wenden kann, wenn man etwas nicht versteht oder Hilfe braucht und sich dann irgendwo im
Raum zusammen hinsetzt, um das Problem zu I6sen.

e Hattest du dir eine Art von Vernetzung zwischen Studenten gewiinscht, woriiber man sich
gegenseitig unterstitzen kénnte? Dies kdnnte eine Webseite oder eine App sein.

e  Was fir Unterstiitzungsmethoden hattest du dir gewlinscht?

e Was sind da deine Beobachtungen wahrend des Studiums? Glaubst du, dass es ein
Gleichgewicht zwischen den Geschlechtern gibt?

e Wenn nein. Ist es fiir dich ein Unterschied, dass mehr Manner als Frauen Informatik
studieren?

e Gibt es Studentinnen die mit dir begonnen und wahrend des Studiums abgebrochen haben?

Schlussteil

e Konntest du mir die drei Unterstlitzungsangebote , Vorkurs®, ,,Ansprechpartner im Studium®
und , die Vernetzung zwischen Studenten” einmal fiir dich priorisieren. Also was ware das
wichtigste, was ware das zweitwichtigste und deiner Meinung nach an dritter Stelle.



Leitfragen flir wissenschaftliche Mitarbeiterinnen

Einleitungsfragen

Hast du auch Informatik an der TH K&In studiert?

Warum hast du dich dazu entschieden Informatik zu studieren?

Hattest du vor dem Studium schon ein Vorwissen in dem Bereich?

Glaubst du, dass man zwingend ein Vorwissen fiir einen Informatikstudium braucht?
Was hat dir wahrend des Studiums geholfen?

Fandest du das Studium Anspruchsvoll?

Erwartungsfragen

Hattest du Erwartungen in deinem Studium? Wurden diese soweit erfillt?
Was war bis jetzt positiv und was war negativ an deinem Studium?

Unterstlitzungsfragen

Glaubst du ein Vorbereitungskurs vor deinem Studium hatte dich besser auf das Studium
vorbereitet?

Zu welchen Themen hattest du gerne vor deinem Studium eine Einfihrung gehabt?

Hatte dir ein/e direkte/r Ansprechpartner/in bei Fragen geholfen? Jemand an den man sich
wenden kann, wenn man etwas nicht versteht oder Hilfe braucht und sich dann irgendwo im
Raum zusammen hinsetzt, um das Problem zu I6sen.

Hattest du dir eine Art von Vernetzung zwischen Studenten gewiinscht, worliber man sich
gegenseitig unterstltzen konnte? Dies konnte eine Webseite oder eine App sein.

Was fur Unterstitzungsmethoden hattest du dir gewlinscht?

Was sind da deine Beobachtungen wahrend des Studiums? Glaubst du, dass es ein
Gleichgewicht zwischen den Geschlechtern gibt?

Wenn nein. Ist es flur dich ein Unterschied, dass mehr Manner als Frauen Informatik
studieren?

Gibt es Studentinnen die mit dir begonnen und wahrend des Studiums abgebrochen haben?

Allgemein

Was machst du aktuell?

In welchen Modulen unterstitzt du die Professoren?

Kontaktieren oder Besuchen dich Studenten bei euch im Raum, wenn sie
Verstandnisprobleme in einigen Module haben?

Zu welchen Themen so ungefahr?

Was sind so deine Beobachtungen als eine Tutorin, glaubst du Frauen tuen sich schwerer
beim Programmieren?

Was fir Unterstitzungsangebote kennst du an der TH K&In?

Schlussteil

Konntest du mir die drei Unterstitzungsangebote ,Vorkurs”, ,Ansprechpartner im Studium“
und ,,die Vernetzung zwischen Studenten” einmal fiir dich priorisieren. Also was ware das
wichtigste, was ware das zweitwichtigste und deiner Meinung nach an dritter Stelle.
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Technology

>
ciences ’ ’
TH Kiiln ‘ . " . >‘

Einverstandniserklarung zum Interview

Forschungsprojekt: Konzeptionierung eines Unterstutzungsangebots fur

Frauen im Informatikstudium an der TH Koln

Durchfuhrende Institution: Technische Hochschule Koln

Interviewer/in: Eda Nur Serttas

Teilnehmer/in:

Interviewdatum:

[]

Ich erklare mich dazu bereit, im Rahmen des genannten Forschungsprojekts an
einem Interview teilzunehmen. Ich wurde Uber das Ziel und den Verlauf des
Forschungsprojekts informiert. Ich kann das Interview jederzeit abbrechen und
meine Einwilligung in eine Aufzeichnung und Niederschrift des Interviews
zuruckziehen, ohne das mir dadurch irgendwelche Nachteile entstehen.

Ich bin damit einverstanden, dass das Interview aufgezeichnet und anschlielend
von Eda Nur Serttas in Schriftform gebracht wird.

FUr die weitere wissenschaftliche Auswertung des Interviewtextes werden alle
Angaben zu meiner Person aus dem Text entfernt und/oder anonymisiert. Mir
wird aulRerdem versichert, dass das Interview in wissenschaftlichen
Veroffentlichungen nur in Ausschnitten zitiert wird, um gegentber Dritten
sicherzustellen, dass der in den Interviews mit meinen Erzahlungen entstehende
Gesamtzusammenhang von Ereignissen mich nicht als Person erkennbar macht.

Ort, Datum Unterschrift
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Immatrikulierte Studentinnen

Std1 Std2
Grinde fur die Studienaufnahme nteresse  weiles Interesse NC el Keinhc.
2u Theoretisch war. Interesse vorhanden. beider Themensebiete. Zukunsorientierte Berufe. oraktisch.
v 2 d CSs. Kein Vorwissen in Nurin BWL Kein Wissen in Gar ncht. ule aber kein Gar nicht.
und Datenbanken Bekannt war Kein Informati. Davor
Programmiervorwissen beschitint.
g gen. Wa sch s vorteilhat.
erforderlich schonmal damit beschéftgt haben. Kommt man schlecht mit dem Stoff mit.
Interessante/ SpaBige Module - SPL AVML2, M, BWL P Kornacher. AVML+2, VGA aber auch WBA
emacht.Screendesian und AVM haben mefr spa gemacht. Rerne gemacht.
Anstrengensten Modle 8.6 ndBS  BS, IS > EP Programmieren fel schwer. s
waren am Anspruchsvolisten. gelernt wie in APL. CGA war auch sehr anspruchsvol. Durch viele
Praktika entstand auch Zeitdruck.
Grinde fur den Studienabbruch - - - - - .
Studium st Anspruchsvol s it parallel Ja. i gemacht. 2u nsvoll Zu vis bgab 1. pri P | weil €5 geht. er Cod i o
edem Modl, Praktika = 1 Jah spiter wiederholen.
o Kommilt Hife und Unterstitzung von Freunden. 3
motivieren. sammeln kann war moivierend.
2 da s i Aufgaben Wissenslicken [t
i 1 a 2uviel Probleme beim Programmieren. Mangelndes Wissen i
Kamen auch vor Tellnahme . Tor.
Erwartungsfragen
Erwartungen im Studum - Das Studium mitviel Wissen 2u beenden. u viele Themenim _ Nicht erfult weilich BWL SpiterhatKeine
8 verlassen. es mir gefallen
wurde. e ) i
werden
Positves m Studium Studentenvortelle Wissens Freunde
aufbauen kan. Jebt. bierts
Negativesim studium Studium war selbst. Fir 8 bgaben Keine
Prifungsvorbereitungen. viele Abgabefristen der Praktika .
erklrt = trotzdem nicht bestanden.
Unterstizungsfragen
Vorkurs als Einfuhrung ins Studium Autjeden Fall Hifreich und wanschenswert,vorallem im Eins Autjeden Fall,
Vorkurs fr s ilftd
Programmieren wire gut. i
Wenn i it, wenn die Logik
nichtsitzt
Tutorium wahrend des Studiums Wre hilfreich Wonschenswert Tutoren konnten das Wissen oder de Logik nochmal anders - Immer hifreich. Dann mit fairen Tutoren die auch hifsbereit sind.
iberbringen lsdie Professoren.
Totorium hati 1 ® , W ck
Programmieren in Java ein. W
erwetern. Nicht von 0 aus starten. in Kol ein.
Ansprechspartaer/innen fieden Fal. weiles Defiitv Jemand mansich e hilfreich, Bel Geholtenja,
2uteuer wird Lernen hilf. denk w nochmal 2
stellen, vor in
und Fragen iren. cinem Modul oder Prakika sin.
te 4 Wichti fr das hwerandere  Ja,def passte e

oder App.

as gleiche Problem hatten/naben wo man sich gegenseitig

austauschen kann.
Wenn die TH einen Tutor Anbietet der die Grundiagen -
wie ineiner Nachhilfe runde erklart

Alternative Unterstatzungswinsche

Alternative Anderungswinsche

Studenten kennenzulernen

Vorlesungszusammenfassungen am Ende des Semesters -
bereitstellen. Zur Erinnerung an Vorlesungsinhalte. 8sp.
Programmers-Handbook in AP1 mit C und Java Aufeaben.

Ver
Vorlesungen, Mitschriften, Organisatorisches etc. Vorherige

mit Studiengang und Modul Filter ware vortellhaft.

Nein.Zu &
Mannern und Frauen.
keine

imStudium
i

der Eindruck, dass es ein Mannerjob st und das.

Frauen es nicht konnen

ungefahr sechs aus Wi

Bekannte Studienabbrecherinnen 2 Studentinnen

Durch das ne Beobach

‘Anmerkungen

Beobachtung
oder eine von 2

Erwartung: Fast nur

Versuche mit WhatsApp sind gescheitert.

untersttzen, Unter Studenten fihit man sich wohler und hat keine Angst
Fragen zu stellen

Fast nur Jungs. Unterschied ist nicht 2u ibersehen. Im Vergleich zu anderen

Manner. Erfreut,

ohigefahl.

Demotivierend,

beweisen zu missen.

2 Studentinnen aus Al Eine aute Freundin im 2. Semester

Eine gute Freundin und noch paar.

keine

EinPaar.

Programmieren konnen hat aufgehalten.

ter Aussage Pri deiner Stelle

Suchen, was nichts mit Informatik 2u tun hat.". Demotivierend. Zu viel Druckin
Praktika
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Studienabbrecherinnen

Ausbildung zur Kauffrau im Bliromanagement

Aktuelle Tatigkei
tuelle Tatigkeit im IT Unternehmen

Studiert Journalismus Arbeitet in der Verwaltung

Derzeitige Tatigkeit entspricht fachlich d Derzeitige Tatigkeit dhnelt d h li
erzeitige Tatigkeit entspricht fachlich dem  Derzeitige Tatigkeit dhnelt dem ehemaligen o oo ecs belegt Gar nicht.

ehemaligen Studiengang Studiengang
Studierte Semester 2 Semester 2 Semester 3 Semester
Grinde fir die Studienaufnahme Interesse Interesse Interesse

Wirtschaftsinformatik im Fachabi gehabt. keine Nur in Webentwicklung HTML und CSS. Nichts

Vorwissen in dem Bereich vorhanden X X . . . .
Aber kein Wissen in Programmieren. mit Programmieren

Vorwissen fur einen Informatikstudium ist

X Auf jeden Fall Nein Nicht zwingend. Wdre aber vorteilhaft
erforderlich

BWL hat Spal® gemacht. AP1 war Interessant
Interessante/ SpaRige Module aber hat kein SpalR gemacht, da das Wissen EWI und AP1 EMI war spannend
fur die umsetzung nicht da war.

Anstrengensten Module Programmierfacher Module in denen viel programmiert werden Programmieren fiel

Interesse vorhanden aber keine
Zukunftsaussichten, da Wissen nicht
vorhanden. Das nicht-bestehen von Priifungen.
Kein Erfolg im Studium

Programmieren zu Anspruchvoll.
Griinde fur den Studienabbruch Mangelndes Wissen Diskriminierende Aussage von einem wiss.
Mitarb. Demotivation.

Wi den Praktika's. Wartezeit 1 Jahr fi
Hauptgrunde firs nicht bestehen der S IR AEIRIETS, T anriur

. fehlendes Verstandnis ndachste Teilnahme. Bestehen ist Priifer fehlendes Verstandnis
Prifungen L
abhangig.
Webentwickl it HTML und CSS
Erwartungen im Studium Erhofft Programmieren zu Lernen Ieri\eenn wickiung m! un i
C ho d sauber. Viel
Positives im Studium Freunde im Studium Campus war sehr schon ampfjs \war scnon und sauber. Viele
Lernrdume.
Negatives im Studium Misserfolge im Studium Pl;aktika's Lfnd 1 Jahr Wartezeit fur die Finfuhrung ins 1. Semester.'N'egative Aussagen
nachste Teilnahme Uber Erfolgsquoten. Demotivierend.
Auf jeden Fall. Math k h Math k hilfreich. Vorteilhaft fi
Vorkurs als Einfiihrung ins Studium u Je_ enra . a e\for urs warauc .a evorkurs war hifireich. Vortetinart ar Auf jeden Fall in Programmieren.
hilfreich. Vorteilhaft fiir Vernetzung. die Vernetzung.

Hilfreich wenn Gestaltung wie
Tutorium wéhrend des Studiums Mathetutorium. Punkte firr Prifungen Grundlagen Programmierung Vorteilhaft
sammeln fiir die Motivation.
AP1/ Programmiersprachen. Rechnung 0 und Jemand der das gerne Macht und Studenten Die Basics vom Programmieren. Alle
len. motiviert Programmiersprachen im Studium.
Vorteilhaft wenn die Person aus dem héheren

Themen fiir den Vorkurs oder Tutorium

Ansprechspartner/innen Gestaltung wie Nachhilfe ware vorteilhaft. Hilfreich X
Semester ist
Vi it ischen Student/-i | Vorteilhaft bei M Inden Unterl d
erne .zung zwischen Student/-innen als orteilhaft bei Mangelnden Unterlagenoder . o o e nicht jeder Auf jeden Fall
Webseite oder App Infos

Tutoren fiir Module die sich die Zeit
nehmen, um Fragen zu beantworten oder
sowas wie Nachhilfe anbieten, um die
Aufgaben nochmal durchzugehen.

Alternative Anderungswiinsche -

kein Gleichgewicht. Die Zahlen der Frauen
nehmen in den Vorlesungen immer weiter ~ Nein. Uberwiegend Manner
ab.

Beobachtungen: Gleichgewicht der Nein. Mdnnerdominiert. Beobachtung: In der
Geschlechter im Studium IT-Firma sind es auch Uberwiegend Manner.

Instinktiv auf der Suche nach Frauen im . N
. N . P " Tutoren sind lockerer zu Mannern und i o
Einfluss wegen der niedrigen Frauenquote  Studium. Nétig fir die gegenseitige Nicht wirklich
. o strenger zu Frauen.
Unterstitzung und Motivation.

Bekannte Studienabbrecherinnen keine 2 Studentinnen aus WI Nein

Beschwerden
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Absolventinnen

Aktuelle Tatigkeit

Derzeitige Tatigkeit entspricht fachlich dem ehemaligen
Studiengang

Griinde fiir die Studienaufnahme

Vorwissen in dem Bereich vorhanden

Vorwissen fir einen Informatikstudium ist erforderlich

Interessante/ SpaRige Module

Anstrengensten Module

Studium ist Anspruchsvoll

Unterstiitzung/ Motivation wihrend des Studiums

Hauptgriinde fiirs nicht bestehen der Prifungen

Erwartungen im Studium

Positives im Studium

Negatives im Studium

Vorkurs als Einfiihrung ins Studium

Tutorium wahrend des Studiums

Themen fir den Vorkurs oder Tutorium

Ansprechspartner/innen

Vernetzung zwischen Student/-innen als Webseite oder App

Alternative Unterstitzungswiinsche
Alternative Anderungswiinsche

Beobachtungen: Gleichgewicht der Geschlechter im
Studium

Master Studentin in IT-Sicherheit.

Ja.

Wollte schon immer etwas in Richtung Technik und Medien
machen. Noch nie etwas mit Informatik zutun gehabt, aber die
Interesse bestand.

Grundlagen waren bekannt wie Java aufgebaut ist. Aber nicht
genau nur die Basics.

Nein.

Mathe, AVM und alle anderen Medien Module.
BS!! Studium um 1 Jahr verldngert wegen Praktikum.

Ja. Zu viel verlangt in zu kurzer Zeit. Zu viel Input, zu viel
Praktika die beieinander sind. Standort TH nicht ausgesucht.
Unterwegs viel Zeit verloren und Zuhause auch viel gemacht
und in die Nacht eingearbeitet. Viel zu anspruchsvoll.

Freunde.

Nicht genug gelernt.

Keine groRen Erwartungen aber hatte es mir einfacher
Vorgestellt. Zumindest etwas mehr Puffer zwischen den
Praktika und den Prifungen hatte ich erwartet.

Schoner Campus. Nette Professoren. Guter Freundeskreis. Gut

erklarter Stoff in den Vorlesungen.

Praktika

Auf jeden Fall hilfreich. Dadurch wiirde man das Wissen in der
Vorlesung wiederholen. Bereut den Mathe Vorkurs nicht
besucht zu haben.

Flr Programmiersprachen

Das wichtigste Gberhaupt

Notig. Selbst versucht TH-Studenten tiber Facebook zu finden
und zu kontaktieren. Als Ersti braucht man Kommilitonen mit
denen man sich austauschen kann.

Zwischen den Semestern auch einen Kurs fur

Programmiersprachen anbieten.

Mehr Ménner. Die kdnnen aber auch mehr.

In Elternzeit. Mochte selbststandig was im Bereich
Medien und Gestaltung machen.

Fir unterschiedliche Bereiche beworben. Durch
Freunde auf MI aufmerksam geworden.

Gar nicht.

Vorwissen ware ein Vorteil. Ohne Vorwissen auch
machbar aber anstrengender von 0 aus zu lernen.

Gruppenbasierte Module und Projekte. Starken:
Dokumentation und gestalterische Teil.
Programmieren fiel schwer. BS und EIS sehr
anspruchsvoll.

Es gab geschenkte als auch super anspruchsvolle
Module. Daher schon ausgeglichen

Bestandene Priifungen/ Erfolgserlebnis motiviert.

Gruppenbasierte Module um die Arbeit
untereinander aufzuteilen. Jemand ohne Coding
Wissen kann sich mit jemanden mit Coding Wissen
zusammentuen und von ihm Lernen.

Der Druck bei den Praktika. Angst davor nicht zu
bestehen. Keine Zulassung in Priifung bei nicht
bestehen des Praktikas.

Definitiv. Vor dem Studium noch nie einen Code
gesehen oder damit gearbeitet. Nutzlicher als ein
Mathe-Vorkurs, weil man dazu immer Hilfsvideos
o0.A. findet. Mit Mathe hatte jeder mal zu tun aber
nicht mit Codes.

Tutorium, wo man Punkte fur die Priifung sammeln
kann, sowie in der Mathe-Ubung. Motiviert
Studenten sich damit zu befassen.

Selbst ein Hello-World Programm ware ein guter
Start.

Personlich nicht benétigt, da gute Freundesgruppe
vorhanden. Fiir andere die keine haben vorteilhaft.

Das wichtigste Uberhaupt. Bei hilfe wendet man sich
zuerst bei Studenten. Gegenseitige Unterstiitzung
und Motivation. Besser, wenn man nicht weil mit
wem man schreibt, um jemanden ohne Vorurteile
kennenzulernen.

Erwartung Informatik Studium -> Uberwiegend
Frauen, aber in Ml gab es ein Gleichgewicht. In W
aber mehr Manner gesehen.



Einfluss wegen der niedrigen Frauenquote

Bekannte Studienabbrecherinnen

Anmerkungen

Nein, keine. Man geht aber direkt davon aus, dass die Manner
das besser kénnen.

Alle meine Freundinnen haben abgebrochen. Waren im 1.
Semester 11 Madels. Das Programmieren viel denen schwer.

Vorlesungen Aufzeichnen. Damit man sich die Vorlesungen
auch spater nochmal anschauen kann.
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Wissenschaftliche Mitarbeiterinnen

Abgeschlossenes Informatik Studium an der TH Koln

Griinde fiir die Studienaufnahme

Vorwissen in dem Bereich vorhanden

Vorwissen fur einen Informatikstudium ist erforderlich

Interessante/ SpaRige Module

Anstrengensten Module

Studium ist Anspruchsvoll

Unterstutzung/ Motivation wahrend des Studiums

Erwartungen im Studium

B.Sc. in Ml an der TH KélIn.
Wahrenddessen als SHK in
WBA gearbeitet.

Interesse an Medien/
Filmbranche. Ml war NC frei
und schien aufgrund des
Medienteils interessant.

Vorher nie was mit
Informatik zutun gehabt.

Nicht unbedingt.

Die Film-/Medienbereiche.
Sonst war MCI
anspruchsvoll aber sehr
interessant.
Computergrafik. Vieles was
mit Programmieren zutun
hatte.

Ja, teilweise schon. Modul
abhangig.

Austausch mit

Kommilitonen. Hilfe von
wiss. Mitarbeitern.

keine

B.Sc. + M.Sc. In Ml an
der TH Koln.

Interesse an Medien
und Mathematik.
Freunde im hoheren
Semester.

Ja. Informatik aus der
Abitur.

Nicht zwingend.

Genau richtig.

Soziales Umfeld. In
Gruppen
zusammengefunden
und gegenseitig
unterstitzt.

Nicht im B.Sc. Aber
M.Sc. wurden die
Erwartungen erfiillt, da
eine Richtung gewahlt
wurde, die SpaR
bereitet.

B.Sc. In Ml an der TH Kaln.

Informatik Wissen/ Erfahrung
vorhanden, jedoch nicht ganz zu
frieden. Um etwas kreatives mit
in den Beruf einzubringen Ml
studiert.

Abgeschlossenes Ausbildung zur
Informatikkauffrau. AnschlieRend
5 Jahre nach der Ausbildung in
der gleichen Firma programmiert.
Neben dem Studium noch bei
verschiedenen Start-Up's
gearbeitet und auch ein Co-
working Space damals
mitgegriindet. Danach bei der
Campus IT der TH KoIn
beschaftigt.

Wenn nur schulisches Wissen
oder kein IT Wissen vorhanden
ist, dann schwierig.
Anforderungen sind hoch.
Gewisses Feeling fiir Logik ist
erforderlich.

Bestehendes Vorwissen.
Motivation: "Beweisen, dass ich
das kann."

Deutlich kreativer Vorgestellt als
es letztendlich war. Erwartung:
Nach dem Studium hat man viel
Wissen. In Wahrheit: Lernen nur
fiir Priifungen und danach alles
Weg. Da viele Priifungen und
Abgaben parallel stattfinden.



Positives im Studium

Negatives im Studium

Vorkurs als Einflihrung ins Studium

Tutorium wahrend des Studiums

Themen fiir den Vorkurs oder Tutorium

Ansprechspartner/innen

Praktischer Teil im Studium.
Kommilitonen im Studium
kennengelernt.

Wissenschaftliches Arbeiten
zu spat aufgegriffen. Gerne
schon vorher gelernt.

Hilfreich. Gerne vorher auch
andere
Programmiersprachen
gesehen. AP1 Einflihrung in
Cvorhanden aber in
WBA/GDW z.B. gar nicht.
Grundlagen missen selber
angeeignet werden.

Bisschen auf die einzelnen
Programmiersprachen
eingehen und die
Grundlagen durchgehen.
Vielleicht auch die
Unterschiede erklaren.

Sehr sinnvoll. Personlich
zuerst immer an
Kommilitonen gewendet,
bei Not immer an wiss.
Mitarb. Vorallem wichtig
ein Raum zu haben der
Bewertungsfrei ist.

Unterstiitzung von
manchen Professoren.

Abfallige
Kommentare/Spriiche
von Kommilitonen,
dass Frauen das hier
nicht kénnen und sich
durchmogeln. Eine
gangige Meinung.

Vorteilhaft, da
zumindest Studierende
die vorher noch nie was
mit Programmieren zu
tun hatten einen
Einblick bekommen.

Workshops vorbereiten
um Studierende auch
wdahrend des Semesters
zu unterstitzen.

Die meisten
unsicherheiten liegen
im Programmieren.

Open Space oder
offene Sprechstunden
in Rdumen wo z.B.
Mo+Mi da jemand sitzt
oder mehrere Leute
und dort offene Fragen
geklart werden.

Viele Themen kennengelernt. Sich
unter Druck in Dinge
reinzuarbeiten trainiert.

Selbst versucht eine Art Vorkurs
far Code&Context
Studienanfangerinnen zu
gestalten, weil eben das
programmieren oder Einstieg ins
Programmieren bei vielen sehr
schwer fallt.

Tutorium oder Ubung wo man
Punkte fir die Priifung sammeln
kann -> Fordert die
Lernmotivation.

Neue Generation = Tablet
Generation. Kein richtiges
Rechner Verstandnis vorhanden.
Programm Installationen,
Dateisysteme, selbst Shortcuts
etc. sind einigen noch unklar.
Dadurch brauchen sie etwas
langer als andere. Sonst Basics
von einer Programmiersprache
aus dem Studium.

Ware gut. Leichteren Zugang zu
den Studierenden durch
Mitarbeitenden. Studierende die
Angst vor dem Fragen
wegnehmen.



Vernetzung zwischen Student/-innen als Webseite oder App

Alternative Unterstltzungswiinsche

Alternative Anderungswiinsche

Beobachtungen: Gleichgewicht der Geschlechter im Studium

Einfluss wegen der niedrigen Frauenquote

Bekannte Studienabbrecherinnen

Verstdndnisprobleme von Studenten/ Themen

Anmerkungen

Auf jeden Fall. Auch
vorteilhaft fir nicht
kommunikative Menschen.
Perfekt um Leute zu finden
die das gleiche Problem
oder eine Losung zum
Problem haben.
Vermutung: die Angst
besteht, dass nachfragen
negativ auf die Note
eingehen.

Nicht viele weibliche
Ansprechspartner
vorhanden.

Haufigster Eindruck:,ja, das
ist eine Frau, die kann das
eh nicht, weil es um
Programmieren geht.”.
Kann eine Person schon
personlich treffen und
unsicher machen was auch
die Arbeit beeinflusst.

Mehrere gemeinsam
angefangene Studentinnen
irgendwann aus den Augen
verloren.

In GDW viel von der
Programmierung her. MCI
eher um Verstandnis
verschiedener Modelle.

Auf jeden Fall sinnvoll.
Friiher wurden
versucht Facebook
Gruppen zu erstellen.
Eine Digitale
Erweiterung des
Campus ware nitzlich.

Bereitstellung von
mehr Raumen oder
Organisation von
Veranstaltungen von
der TH Institution, wo
Kontakt und
Vernetzung stattfinden
kann.

Ausbildung
Mitarbeitenden die
Studenten betreuen.
Wie unterstiitze ich
eher introvertierte
Personen bspw.

Die Zahlen der weiblich
gelesenen Personen
stieg jahrlich.

Einschlichterung durch
die Mannerdominanz
konnte ein Grund fir
die Studienabbriiche
sein.

Ja, ein Paar.

Vernetzen -> immer gut. Genau so
wie in Lerngruppen. Man lernt
besser wenn man eine
Lerngruppe hat, da man sich
austauschen kann.

Auf keinen Fall. Unheimlich
groRer unterschied bei
Studierenden als auch Lehrenden.
Mehr Manner als Frauen.

Definitiv. Als Frau muss man sich
doppelt behaupten. Sich spater
selbst im Job beweisen. Bei
Mannern schaut niemand doppelt
drauf. Das ist ein Unterschied.

Von Semester zu Semester immer
viel geschrumpft.
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Konzept-Prioritat-Bewertung

3 Punkte 2 Punkte 1 Punkt
Teilnehmerin 1. Wahl 2. Wahl 3. Wahl
Abbr. 1 Vorkurs Vernetzung Tutor
Abbr. 2 Tutor Vorkurs Vernetzung
Abbr. 3 Vernetzung Vorkurs Tutor
Stud. 1 Tutor Vorkurs Vernetzung
Stud. 2 Vorkurs Tutor Vernetzung
Stud. 3 Tutor Vorkurs Vernetzung
Stud. 4 Tutor Vorkurs Vernetzung
Stud. 5 Vorkurs Vernetzung Tutor
Stud. 6 Vorkurs Vernetzung Tutor
Abs. 1 Vernetzung Vorkurs Tutor
Abs. 2 Vernetzung Tutor Vorkurs
wiss. Mit. 1 Vorkurs Tutor Vernetzung
wiss. Mit. 2 Vernetzung Tutor Vorkurs
wiss. Mit. 3 Vorkurs Vernetzung Tutor

Unterstiizungskonzept Auswertung Punkte

Vorkurs

32 umsetzung!

Vernetzung

26

Tutorium/ Ansprechsperson 26




Anhang 9: Allgemeine
Teilnehmerinformationen

Abbrecherinnen Studiengang
Abbr. 1 Al

Abbr. 2 Wi

Abbr. 3 Ml
Studentinnen Studiengang
Stud. 1 Wi

Stud. 2 ITM

Stud. 3 Ml

Stud. 4 Ml

Stud. 5 Ml

Stud. 6 Ml
Absolventinnen Studiengang
Abs. 1 Ml

Abs. 2 MI

Wiss. Mitarbeiterinnen  [Studiengang
wiss. Mit. 1 Ml

wiss. Mit. 2 MI

wiss. Mit. 3 Ml

Abbildung 4.1: Allgemeine Teilnehmerinformationen
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Anweisung

Grundelemente eines Struktogramms

Anweisung 1 Sequenz
Anweisung 2
Anweisung 3
Alternative
Bedingung (If..Then)

erfullt nicht erfllt
Anweisungsblock 1 | Anweisungsblock 2

\ Variable
Fall 1 Fall 2 Fall 3 Fall n
Anweisung 1| Anweisung 2| Anweisung 3| Anweisung n

oder

\ Variable
Fall 1 Fall 2 Fall n sonst
Anweisung 1|Anweisung 2 | Anweisung n| Alternativ

von Startwert bis Endwert, Schrittweite

Anweisungsblock 1

Zahlergesteuerte Schleife

(For..To..Step)

Fallauswahl

(Case..Of)

so lange Bedingung erfullt

Anweisungsblock 1

Anweisungsblock 1

so lange Bedingung erfillt

Vorabprifende Schleife
(While..Do)

Nachpriifende Schleife
(Do..While)
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Beispiel Morgenprogramm

Wecker klingelt

Ja Nein
abstellen I
Feiertag
Ja Nein
weiter- aus dem Bett springen
schlafen
dunkel
Ja Nein
Licht einschalten -
— Typ
Raucher sportlich musikalisch sonst
husten Morgensport .
Zig. anzlnden (Joggen gehen | Playlist rgendwas
' oder Liege- einschalten anderes
husten stlitze)
kalte Dusche
anziehen
leichtes Fruhstuck
Ja Nein

ein Knackebrot

quer durch den Kuhlschrank

Kaffee trinken

zum Auto gehen

Gurt anlegen

Auto starten

so lange Auto nicht angesprungen

gut zureden

Auto starten

zur Arbeit fahren




Anhang 11: Beispiele zu Struktogrammen

1. Lineare Strukturen

Beispiel 1

Ein Programm soll den Radius eines Kreises Eingabe Radius
Ober die Tastatur einlesen, die Flache

berechnen und anschliefend den Wert der F=Radius*Radius*3.14

Fléche ausgeben.

Ausgabe F

Bel diesem Programm handelt es sich um die klassische E-V-A (Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe) —
Siwation. Alle Anweisungen werden in zeitlicher Reihenfolge ausgefahrt.

Es ist zu beachten, dass die Bezeichnungen der Variablen in allen Anweisungen korrekt verwendet
werden missen.

Beispiel 2

In diesem Beispiel wird die Varable A zu A=5
Anfang auf den Wert 5 gesetzt, die Variable _
B auf den Wert 3. Der Wert der Variable C B=3
berechnet sich aus dem Produkt aus A und -

B. Der Wert von C soll ausgegeben werden. C=AxB
Hier wird die Zahl 15 ausgegeben. Ausgabe C

Hier werden mehrere Variable verwendet. In Java und vielen anderen Programmiersprachen missen
Variablen vor der Verwendung deklariert werden und ihr Datentyp benannt werden. Die Deklaration
stellt keine logische Anweisung dar und wird deshalb nicht in das Struktogramm Obernommen. Die
Initialisierung (Variable mit einem Anfangswert besetzen) allerdings ist eine logische Anweisung, die
im Struktogramm auftauchen muss.

Abbildung 4.1: Beispiele zu linearen Strukturen [Vgl. 1 2020)]
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Anhang 11: Beispiele zu Struktogrammen

2. Verzweigungen

Beispiel 1

Beim Kaffeekochen in einer herkdmmlichen Kaffeefilter sinlegen
Maschine fallen folgende Tatigkeiten an:

Kaffeepulver einfillen

Kaffeefilter einlegen

Kaffeepulver einflllen - Tank leer?
Priifen, ob noch Wasser im Tank ist. Wenn \-»

nein, dann Tank auffillen ja ‘N“x &in
Maschine einschalten Wasser einfallen

Maschine einschalten

Bel einer Verzweigung gibt s immer zwel magliche Falle (Ja - Nein). In belden Fallen kdnnen
weitere Aktionen erfolgen. Ein Zweig kann aber auch (wie in diesem Beispiel) ohne Aktion bleiben.

Beispiel 2

Je nach Hihe des Umsatzes wird

dem Kunden ein bestimmter Eingabe Umsatz
Rabatt gewahrt. Wenn der Umsatz Umsatz = 100

héher ist als 100 €, bekommt der
Kunde 5 % Rabatt. Betragt der
Umsatz mehr als 500 € erhalt der
Kunde 10 % Rabatt. Ein Programm
soll den Rechnungsbetrag des
Kunden abzlglich Rabatt
berechnen.

ja nein
Umsatz > 500 Rabatt=0

Umatz * 10/100 | Umsatz * 5100

Rechnungsbetrag = Umsatz - Rabatt

Ausgabe Rechnungsbetrag

In vorliegendem Beispiel wird gezeigt, dass Verzweigungen auch ineinander verschachtelt werden
kannen. D. h. dass innerhalb eines |a - oder nein — Zweiges wieder eine Verzweigung folgen kann.

Abbildung 4.2: Beispiele zu Verzweigungen [Vgl. 1 2020)]
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Anhang 11: Beispiele zu Struktogrammen

3. Mehrfachauswabhl

Beispiel 1

Ein Auswahimenil bietet die folgenden Menu anzeigen
Optionen:

1 = Anzeigen

2 — Ausdrucken
3 — Meueingabe 1
0 - Programm beenden.

Auswahlziffer

anzeigen | Drucken | Neueingabe | Beenden

Die einzelnen Fille (case)werden je nach dem akiuellen Wert einer Variablen ausgefohrt. Diese
‘Variable nennt man switch (Schalter). Der switch muss in jedem Fall eine ganze Zahl (integer) sein.
Das dargestellie Konstrukt wird auch switch-case-Konstrukt genannt.

Beispiel 2

Fiir ein Zeugnis wird der Eingabe nots
Ziffernwert einer Note
eingelesen. Anhand des Wertes
soll ein Text gedruckt werden,
der den Notenwert wiedergibt
{Z. B. Note 1 = sehr gut).

I e M

sehrgut | qut . behiedgend | ausrechend | mangehalt | ungendgend | Feblemekdung

Hier ein Beispiel fir eine Mehrfachauswahl mit einem default-2welg. Dieser wird ausgefihrt, wenn
der Schalter einen Wert hat, dem kein case zugeordnet ist.

Abbildung 4.3: Beispiele zur Fallauswahl [Vgl. 1 2020))]
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Anhang 11: Beispiele zu Struktogrammen

4. Kopfgesteuerte Schleifen

Schieifen sind Wiederholungskonstrukte. Das heift ein Teil der Anweisungen wird so oft
wiederholt, wie eine bestimmte Bedingung zutrifft.

Beispiel 1

Ein Laufer |uft Runden in einem Stadion.
Sein Trainingsprogramm besagt, dass er
keine weitere Runde laufen soll, wenn sein so lange Puls nicht uber 160
Puls den Wert von 160 Gberschreitet.

Messe Puls

Laufe eine Runde

Messe Puls

Merkmal einer kopfgesteuerten Schieife ist es, dass die die Wiederholungsbedingung zu Anfang der
zu wiederholenden Anweisung geprift wird. Das heilt, dass unter Umstanden, die Anweisungen in
der Schleife Oberhaupt nicht ausgefihrt werden, wenn die Bedingung gleich zu Beginn schon nicht
erfillt ist.

{In obigen Beispiel kann es unter Umstanden auch zu einer Endlosschieife kammen, wenn der Puls
des Laufers niemals den Wert von 160 Gberschreitet).

Beispiel 2

Es werden alle Zahlen von 1 bis n
fortlaufend addiert, so lange bis die Summe
den Wert von 100 Gberschreitet. Dann wird
die letzte Zahl ausgegeben.

Summe =0

Zahl=0
so lange Summe <=100

Zahl=Zahl+1

Summe = Summe+Zahl

Ausgabe Zahl

Wichtig ist es hierbel, den Wert von Summe vor dem Schleifeneintritt auf 0 zu setzen. Da sonst
Innerhalb der Schieife die Zahl zu einem unbekannten Wert addiert wird. Innerhalb der Schieife muss
die Zahl bei jedem Durchlauf um 1 erhoht werden.

Die Schleifenbedingung wird hier mit dem <= (kleiner gleich) Operanden gebildet. Alternativ hatte
man auch  schreiben kdnnen: _so lange Summe nicht grdBer als 100%
Zu beachten ist awch, dass die Zahl innerhalb der Schleife vor der Summenbildung erhsht wird.
Wiirde man den Wert der Zahl im Anschluss an die Summenbildung erhdhen, wire der Wert der Zahl
der am Ende ausgegeben wird um 1 zu hoch!

Abbildung 4.4: Beispiele zu kopfgesteuerten Schleifen [Vgl. , 2020)]
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5. FuBgesteuerte Schleifen

Beispiel 1

Ein Auswahlmeni wird so lange angezeigt, Ausgabe Menii
wie der Benutzer nicht den Wert 0 fir

Beenden eingegeben hat. Eingabe Auswahlziffer

so lange Auswahlziffer nicht 0

Fulkgesteuerte Schieifen eignen sich besonders fir Mendfihrungen, da das Mend auf jeden Fall
einmal angezeigt werden soll. Die Bedingung for den Schleffendurchlauf wird erst geprift, nachdem
die Anweisungen der Schleife einmal durchlaufen wurden.

Beispial 2

Ein Kapital K wird mit einem Zinssatz p Eingabe K

verzinst. Es soll berechnet, wie viele Jahre

es dauert, bis sich das Kapital verdoppelt Ki=K

hat. Eingabe p
Jahr=10

K1=K1*(1+p/100)
Jahr = Jahr+1
so lange K1<K*2
Ausgabe Jahr

Zu beachten ist hier, dass die Hilfsvariable K1 eingefihrt wurde, mit der jeweils der aktuelle Wert des
Kapitals berechnet wird. Dieser wird dann in der Bedingung mit dem Anfangswert K verglichen.

Abbildung 4.5: Beispiele zu fulgesteuerten Schleifen [Vgl. 1 2020))]
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6. Zahlergesteuerte Schieifen

Zahlergesteuerte Schleifen werden immer dann verwendet, wenn die Anzahl der
Schieifendurchldufe vorher bekannt ist. Zahlschleifen sind der schnellste Schieifentyp, d. h.
sie bendtigen die wenigste Rechenzeit. Deshalb ist es immer angebracht, zu dberprifen, ob
man eine kopf- oder fugesteuerte Schieife nicht durch eine Zahischieife ersetzen kann.

Beispiel 1

Die Aufgabe 1 aus dem vorherigen Kapitel,

Hans soll 50 Mal schreiben Ich muss immer
meine Hausaufgaben machen® soll durch ;
eine zahlergesteuerte Schleife ersetzt Schreibe Text
werden.

i=1, solange i<=30,1=i+1

Im Schleifenkopf einer zidhlergesteuerten Schleife missen drei Angaben gemacht werden:
Der Startwert eines Zahlers, die Bedingung mit der die Schieife durchlaufen werden soll und die
Veranderung des Zahlers nach jedem Durchlauf.

Im Beispiel wird ein Zahler mit der Bezeichnung | verwendet, dessen Wert zu Anfang auf 1 geseizt
wird. Die Bedingung prift, ob der Wert von | noch kleiner oder gleich 50 kst. Mach jedem
Schieiffendurchlauf wird der Wert von i um 1 erhaht.

Beispiel 2

Es soll die Summe aller Zahlen von 1 bis -

100 berechnet und am Ende ausgegeben Summe =0
werden. 1=T;1==100; i=i+1

Summe = Summe + i
Ausgabe Summe

Der Wert des Zihlers wird in jedem Durchlauf zum Wert der Summe hinzuaddiert. Am Ende wird die
Summe mit dem Wert 5050 ausgegeban_

Abbildung 4.6: Beispiele zu zahlergesteuerten Schleifen [Vgl. 1 2020))]
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Beispiel Pseudocode Morgenprogramm

if (Wecker klingelt) then
abstellen
if (Feiertag) then
weiterschlafen
else
aus dem Bett springen
if (dunkel) then
Licht einschalten
switch (Typ)
case "Raucher™
husten
Zig. anzlinden
husten
case “sportlich”;
Morgensport machen
case "musikalisch™
Playlist einschalten
case "sonstiges”
irgendwas anderes
kalte Dusche
anziehen
if (leichtes Frihstlck) then
Knackebrot
else
guer durch den Kihlschrank
Kaffee trinken
zum Auto gehen
Gurt anlegen
Auto starten
while {Auto nicht angesprungen)
qut zureden
Auto starten
Zur Arbeit fahren

Abbildung 4.1: Pseudocode Beispiel zum Morgenprogramm [Eigene Darstellung]
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Eidesstattliche Erklarung

Ich versichere, die von mir vorgelegte Arbeit selbstdndig verfasst zu haben.
Alle Stellen, die wortlich oder sinngeméafl aus verdffentlichten oder nicht verdffent-
lichten Arbeiten anderer entnommen sind, habe ich als entnommen kenntlich gemacht.

Samtliche Quellen und Hilfsmittel, die ich fiir die Arbeit benutzt habe, sind angegeben.

Die Arbeit hat mit gleichem Inhalt bzw. in wesentlichen Teilen noch keiner ande-
ren Priifungsbehorde vorgelegen.

Gummersbach, 10. Mai 2022

Eda Nur Serttas
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