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Einleitung (1/2)

● webbasiertes öffentliches, allgemein zugängliches Informationssystem

○ Beschreibung von Arten und verwandtschaftlicher Beziehungen

○ Meldung von Verbreitungsdaten zu Arten

○ Basis: Wissenschaftliches Arbeiten

● Sammlung und Publikation von Biodiversitätsdaten

○ Biologen und biologische Laien (“Citizen Science”)

● studiengangs- und fakultätsübergreifendes Projekt

○ Biologie <-> Informatik

○ Entwicklung überwiegend durch Studierende

■ Projekt

■ Bachelor-/Masterthesen
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Einleitung (2/2)

● Biodiversitätsatlanten

○ Produkte des Biodiversity Warehouse (BDW)

○ bestimmte Artengruppen in definierter Region

■ Fische - Deutschland und Österreich

■ Säugetiere - Bremen und Umgebung

■ Muscheln - Bremen

■ Fische - Pernambuco, Brasilien
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Historie
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Nutzung und Pflege (1/2)

● ehrenamtliche Arbeit

○ wissenschaftliche Aufbereitung der Artbeschreibungen

○ Validierung gemeldeter Funde

● Nutzung durch

○ Fachbehörden

○ Bildungseinrichtungen (z. B. Hochschulen)

○ biologische Gutachterbüros

○ NGOs (insb. Naturschutzbehörden)

○ biologische Laien (“Citizen Science”)
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Nutzung und Pflege (2/2)

Muscheln

○ Spezies: - 8 % *

○ Funde: + 92 % *

Säugetiere

○ Spezies: - % *

○ Funde: + 8 % *

● Fische

○ Spezies: + 1 % *

○ Funde: + 4 % *

● Pernambuco-Fische

○ Spezies: - % *

○ Funde: - % * 7
* Veränderung während des Wintersemesters 2019/2020



Abgrenzung

● edukative Ausrichtung

○ BeachExplorer

○ natur|gucker.de

● fachspezifische Systeme

○ Ornitho.de

○ BatMap

● hohe Hürden

○ Niedersächsisches Tierarten-Erfassungsprogramm mit NIWAP

○ FishBase

○ Global Biodiversity Information Facility (GBIF)

○ PANGAEA
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Leistungsumfang (1/5)
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Leistungsumfang (2/5)
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Leistungsumfang (3/5)
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Leistungsumfang (4/5)
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Leistungsumfang (5/5)
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Infrastruktur
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Softwarearchitektur
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Mobile App

● Funde offline melden

○ in Terrain ohne Empfang

● Ziele

○ Wartbarkeit erhöhen

○ plattformübergreifend (Android 

und iOS)

○ eine App für alle Atlanten
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Mobile App: Funktionsumfang (1/2)

● Anmeldung

● Melden eines Fundes

● Offline-Betrieb

○ Kartenmaterial

○ Meldungen der Funde

● Übersicht der gemeldeten Funde

● Fund-Karte von Funden in der 

Nähe

● Internationalisierung
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Mobile App: Funktionsumfang (2/2)
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Mobile App: Technologie

● Flutter

○ von Google

○ Framework zur Entwicklung 

plattformunabhängiger Apps

○ Programmiersprache: Dart

○ akt. Nachteile

■ Darstellung wird “programmiert”
● vgl. deklarativ: HTML, XAML

■ kein Data-Binding unterstützt

■ viele “Kinderkrankheiten”
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class AboutPage extends StatelessWidget {

static const String routeName = "/about";

@override

Widget build(BuildContext context) {

return Scaffold(

// AppBar

appBar: AppBar(

// Title

title: Text("About Page"),

// App Bar background color

backgroundColor: Colors.blue,

),

// Body

body: Container([...])

);

}



Fazit und Ausblick

● Erfolg im Bereich der Biodiversität seit 2011

○ vier produktive Biodiversitätsatlanten in Betrieb

● moderne Plattform zur Publikation und Auswertung von 

Biodiversitätsdaten

○ moderne Webtechnologien

○ modularer Aufbau

● ständige Aktualisierung, Weiterentwicklung und Wartung durch Studierende

○ Container-Virtualisierung

○ Aktualisierung der technischen Basis

○ Auslagern der Infrastruktur ins Museum König nach Bonn
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Vielen Dank für Ihre
Aufmerksamkeit
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