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Executive Summary

Der vorliegende Report fasst die Diskussionen eines Workshops zum Thema ,,Usability in
Forschungsinfrastrukturen” zusammen, der im September 2014 als Teil des TextGrid-
Arbeitspaketes 2.2 und in Kooperation mit DARIAH-DE (Cluster 1) organisiert und durchge-
fihrt wurde.

Die Workshopteilnehmer stimmten darin Gberein, dass umfassende und grundlegende For-
schung zum Thema Usability in Forschungsinfrastrukturen bzw. generell im Digital Humani-
ties-Bereich kaum durchgefiihrt werde und Usability-Uberlegungen und —Strategien zu we-
nig Beachtung finden. Andererseits wurde festgestellt, dass zu wenig Uber die Nutzer und
das Nutzungsverhalten von Digital Humanities-Werkzeugen und —infrastrukturen bekannt
sei, obwohl Forschungsforderung, Projektmanagement und Fragen der Verbreitung, Nach-
haltigkeit sowie Nachnutzbarkeit auf den Erwartungen und dem Verhalten der Nutzer auf-
bauen (sollen).

Der Workshop, der vom Max-Planck-Institut fir Wissenschaftsgeschichte gemeinsam mit
dem Deutschen Archdologischen Institut in Berlin im September 2014 veranstaltet wurde,
flhrte 28 Entwickler und Anwender von verschiedenen Forschungsinfrastrukturen und Best-
Practice-Projekten aus dem geisteswissenschaftlichen Bereich — grofStenteils nicht aus dem
TextGrid- und DARIAH-Umfeld — zusammen. Die Teilnehmer diskutierten Anforderungen und
Optimierungsmoglichkeiten von Usability insbesondere in neugeschaffenen digitalen Kom-
munikations- und Arbeitsumgebungen.

Ein Ergebnis des Workshops ist ein Katalog von Empfehlungen, die den Bereich der Usability-
Forschung im Rahmen der Infrastrukturentwicklung in den digitalen Geisteswissenschaften
besser etabliert und beriicksichtigt sehen wollen.
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1. Einleitung

Forschungsinfrastrukturen lassen sich mit einem digitalen Okosystem vergleichen, also auf
dynamischen und offenen Wechselwirkungen von Forschungsfragen, benotigten Werkzeu-
gen und Rahmenbedingungen aufsetzend. Die Entwicklung einer solchen Infrastruktur und
den integrierten sowie andockbaren Werkzeugen und Services basiert auf der Fortentwick-
lung des Open-Source-Gedankens und soll einen freien Austausch von einzelnen Komponen-
ten und spezifische Anpassungen je nach den Bediirfnissen der Fachcommunities ermogli-
chen'. Eine besondere Herausforderung ist die Entwicklung eines gebrauchsfihigen Systems
unter Berlicksichtigung der Benutzbarkeit auch nur einzelner Werkzeuge und Services. Wel-
che Werkzeuge und Services als Teile eines digitalen Okosystems beriicksichtigt und aufge-
nommen werden, hangt also sehr von deren Zuganglichkeit (Open Source), Kompatibilitat,
Stabilitat, Abgeschlossenheit und Wiederverwendbarkeit ab. Dies gilt auch fiir die Anwen-
dung in anderen Digital Humanities-Zusammenhangen als den urspriinglichen und mitunter
sehr spezifischen Anwendungsszenarien. Auf einen bestimmten Anwendungsfall begrenzte
Einzellésungen sind u.a. auch 6konomisch selten sinnvoll und gewlinscht. In diesem Zusam-
menhang kommen immer wieder Usability-Uberlegungen ins Spiel. Diese sind bereits bei der
Entwicklung einzelner Tools und Services in spezifischen Anwendungsszenarien relevant und
umso starker, wenn diese Werkzeuge generalisiert und Ubertragbar, auch mit anderen
Werkzeugen kompatibel gehalten werden sollen.

Eine Auseinandersetzung mit Usability-Fragen geht von folgenden Uberlegungen aus:
e Usability schafft Akzeptanz

Die Akzeptanz einer Software bei den Anwendern ldsst sich an der freiwilligen und
ausgiebigen Nutzung ablesen. Dies ist in der Regel immer dann erwartbar, wenn die
Lésung einem Anwender einen Mehrwert im Rahmen seiner Forschungstatigkeit o-
der einen Erfolg fir den weiteren Projektverlauf verspricht. In der Wissenschaft und
gerade bei fehlenden Alternativprodukten besteht einerseits eine vergleichsweise
hohe ,Leidens-“ und Einarbeitungsbereitschaft, andererseits ist u.a. der damit ver-
bundene Zeitaufwand problematisch, insbesondere wenn man die insgesamt kurzen
Forder- und Projektlaufzeiten betrachtet, in denen die Einarbeitung und Nutzung von
Digital-Humanities-Werkzeugen in einem zeitlich adaquaten Rahmen realisierbar sein
miussen. Je gebrauchsfreundlicher eine Software (einen sinnvollen Anwendungs-
zweck vorausgesetzt), desto eher wird sie genutzt. Das Erreichen einer Akzeptanz
hangt von vielen Faktoren ab und beruht auf einem iterativen Austausch zwischen
Softwareentwicklung und Anwendern mit ihren spezifischen Anforderungen.

e Usability unterstitzt Effizienz

Je weniger Zeit die Anwender fir das Erlernen und die Bedienung aufwenden miis-
sen, desto besser konnen sie sich auf die eigentliche Nutzung, namlich die Forschung,
konzentrieren. Wissenschaftler arbeiten in der Regel wissenschaftlich, zeitokono-
misch und resultatorientiert. Ihre Motivation, bestimmte digitale Produkte als Werk-
zeuge, Hilfsmittel oder Material einzusetzen, ist sehr hoch, wenn diese ihnen bei der
Arbeit helfen. Die technische Struktur der Produkte interessiert sie dagegen in der
Regel wenig. Eine gute Usability unterstiitzt den motivierten Gebrauch der Produkte.

! vgl. http://www.dig-hum.de/forschung/projekt/textgrid
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e Usability hilft Kosten sparen

Ein Usability-optimiertes Produkt, d.h. ein gut nutzbares Produkt kann schneller und
ohne grolRen Mehraufwand, etwa durch zusatzliche Einarbeitungszeit oder Betreu-
ungsaufwand eingesetzt werden. In der Regel dirften Usability-optimierte Produkte
auch klarere und nachvollziehbare Strukturen aufweisen, die in anderen Kontexten
als dem eigentlichen Projekt vergleichsweise einfach nachgenutzt werden kénnen.

In der Gesamtkostenbewertung dirfte ein Usability-optimiertes Angebot, angesichts
der Arbeitskosten der damit tatigen Wissenschaftler flr die Wissenschaft und auch
die Wissenschaftsférderung kostengiinstiger sein.

In der geisteswissenschaftlichen Forschung werden Usability-Studien tber Tools und Dienste
bisher nur sparlich durchgefiihrt. Jedoch ist die Usability gerade neben der methodischen
und analytischen Leistungsfahigkeit von zentraler Bedeutung fiir die Akzeptanz von For-
schungsinfrastrukturen und ihrer Komponenten. Es hat sich u.a. flir TextGrid herausgestellt,
dass die Handhabung einer Forschungsumgebung durch die Nutzer lberwiegend als sehr
oder sogar zu komplex empfunden wird.

Der Arbeitsworkshop des AP 5.3 mit Vertretern verschiedener deutscher Wissenschaftsein-
richtungen aus dem Bereich der Digital Humanities bot eine Gelegenheit, einen Erfahrungs-
austausch in Gang zu setzen und gemeinsam mit diesen Experten in einer ersten Annahe-
rung Empfehlungen fiir die weitere Vertiefung mit dem Thema ,Usability” und einer
Schwerpunktsetzung fir Untersuchungen im Digital Humanities-Bereich anzustofRen. Im
Workshop, den das MPIWG gemeinsam mit dem Deutschen Archdologischen Institut in Ber-
lin im September 2014 veranstaltete, diskutierten Entwickler und Anwender von verschiede-
nen Forschungsinfrastrukturen (u.a. TextGrid, DARIAH) und Forschungsprojekten Anforde-
rungen und Optimierungsmaoglichkeiten von Usability insbesondere in neugeschaffenen digi-
talen Okosystemen. Dabei wurden Erfahrungen aus Projekten und Nutzungsszenarien ausge-
tauscht, Anforderungen und offene Fragen bestimmt. Das Ergebnis des Workshops ist ein
Katalog mit Empfehlungen zur besseren Verankerung der Usability-Forschung in der Infra-
strukturentwicklung der digitalen Geisteswissenschaften.
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2. 2. Entwickler-Workshop ,,Usability in Forschungsinfrastrukturen®
2.1. Ziel

Der 2. Entwickler-Workshop des AP 5.3. von TextGrid wurde in Kooperation mit Cluster 1 von
DARIAH-DE organisiert und durchgefiihrt. Beide Arbeitspakete widmen sich der wissen-
schaftlichen Begleitforschung und Untersuchung von Usability-Fragen in den jeweiligen For-
schungsinfrastrukturen. Ein gemeinsamer Workshop und eine kollaborative Auswertung der
Ergebnisse lag also nahe.

Fiir den zweitagigen Workshop wurden 28 Teilnehmer aus verschiedenen Forschungsprojek-
ten und —Institutionen, teilweise Kenner und Nutzer der TextGrid-Infrastruktur, groStenteils
aber ohne TextGrid- oder DARIAH-Kenntnisse, Entwickler und nicht-entwickelnde Nutzer
eingeladen. Der Workshop sollte Gelegenheit geben, Erfahrungen aus Projekten und Nut-
zungsszenarien auszutauschen, Anforderungen und offene Fragen zu Usability-Aspekten zu
generieren. Ziel des Workshops war es, einen Katalog von Kriterien zu entwickeln, der wich-
tige Punkte, offene Fragen und Empfehlungen zusammenfasst und damit einen Ausgangs-
punkt fir weitere Auseinandersetzungen mit Usability in Forschungsinfrastrukturen sowie
Entwicklung von Strategien flir deren Gestaltung, Vermittlung und Integration in den Ent-
wicklungsablauf von Infrastrukturprojekten liefert.

2.2. Struktur des Workshops

Der Workshop bestand aus drei Impulsrunden. Jede Runde behandelte einen besonderen
Aspekt der Usability-Forschung und wurde von entsprechenden Leitfragen eingeleitet. Im-
pulsreferate zu den jeweiligen Schwerpunkten stellten Beispiele aus Entwicklung und Nut-
zung von Forschungsinfrastrukturen vor und nahmen auf die Leitfragen Bezug. Im Anschluss
an die Referate war Gelegenheit fiir ausfiihrliche Diskussionen. Die Diskussionen wurden im
Anschluss an die Referate der Impulsrunden in Kleingruppen gefiihrt, die Ergebnisse mit al-
len Workshopteilnehmern erortert, verglichen und in ein gemeinsames Diskussionsprotokoll
Ubertragen.

2.2.1. Impulsrunde |: Usability in Forschungsinfrastrukturen der digitalen Geis-
teswissenschaften

Ziel der Impulsrunde

Diese erste Impulsrunde diente zunachst einer Anndherung an das Thema ,Usability in For-
schungsinfrastrukturen” mittels der Verstandigung liber den theoretischen Hintergrund der
Usability-Forschung, der Ermittlung von Vorerfahrungen sowie Begriffsklarungen.

Impulsreferate’

e Timo Gnadt (SUB Gottingen) und Matteo Romanello (DAl), ,,Usability in DARIAH-DE*

e Christian Wolff (Universitat Regensburg), ,,Usability in Forschungsinfrastrukturen”

e Aline Deicke (Akademie der Wissenschaften Mainz), ,,Usability in (geistes-) wissen-
schaftlichen Online-Datenbanken”

Das Referat von Gnadt/Romanello fasste grundlegende Uberlegungen zur Usability in For-
schungsinfrastrukturen zusammen. Dabei wurden die Vielschichtigkeit des Themas und die
Verwobenheit der einzelnen Aspekte miteinander offensichtlich. Das Referat von Christian

2 Die Folien-Prasentationen der Referenten sind im TextGrid-Wiki hinterlegt
(https://dev2.dariah.eu/wiki/pages/viewpage.action?pageld=29036114).
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Wolff gab einen fundierten Uberblick iiber die bisherige Usability-Forschung und ihre Ge-
schichte. Aline Deicke prisentierte Uberlegungen und Ergebnisse aus Usability-Studien, die
das die Nutzung wissenschaftlicher Rechercheinstrumente untersuchten.

Leitfragen fiir die Impulsrunde

e Was verstehen wir unter Usability?

e Wer profitiert von Usability-Uberlegungen?

e Usability: was ist wichtig? (aus Sicht der Nutzer)

e Usability: was ist wichtig? (aus Sicht der Entwickler)

e Wer gibt Richtlinien flr eine benutzerfreundliche Gestaltung vor?

Diskussionsergebnisse der Impulsrunde

Die Diskussion ergab sehr schnell, dass das Thema , Usability” unter mehreren Aspekten be-
trachtet werden muss, die sich allerdings gegenseitig beeinflussen und bedingen:

e technologische Aspekte (Design, Schnittstellen),
e soziale Aspekte (Zielgruppen, Erwartungen an die Software) und
e Auswirkungen auf Managementfragen (Personalausstattungen, Zeitplane).

Es wurde vermittelt, dass technologisch-soziale Aspekte der Usability, d.h. Gebrauchs-
freundlichkeit von Software wie auch Verfahren der Usability-Messung, seit Etablierung des
Forschungs- und Entwicklungsbereiches Software Engineering in den 1980er Jahren elabo-
riert und grundlegende Theorien einer guten Usabilty erforscht und dokumentiert sind. In-
zwischen existieren gut dokumentierte und etablierte Standards im Usability-Bereich, etwa
die DIN EN ISO 9241-11/-110/-307, so dass diese Grundlagen im Rahmen des Workshops
nicht weiter erértert oder diskutiert wurden.

Konzentriert man sich allerdings auf die Rolle des bloen Nutzers oder Anwenders von Soft-
ware erscheinen einige Aspekte besonders wichtig obwohl in der Realisierung kompliziert.
Dies betrifft etwa

e die Forderung nach einer einfachen Bedienbarkeit,

e den Wunsch nach einer Transparenz von Ablaufen und Analyseverfahren (was macht
das Tool mit meinen Daten?),

e die Moglichkeit der Datenmigration (Schnittstellen),

e die Moglichkeit, personliche Arbeitsweisen abzubilden (z.B. durch eigene Oberfla-
chengestaltung oder Umgang mit Annotationen).

Generell gilt, dass sich die Wahl und die Gestaltung der Software nach dem Nutzungszweck
zu richten hat, nicht umgekehrt. Digitale Forschungswerkzeuge sind also Instrumente um
Daten in einer Weise, die dem Wissenschaftler fiir seine Forschungsfrage niitzt, auszuwer-
ten. Die Entwicklung von Werkzeugen ist also den Anforderungen der Forschung unterzu-
ordnen. Breite Funktionalitaten bei einem Werkzeug bedeuten nicht zwangslaufig, dass die-
se auch intensiver genutzt wird. Eventuell wirken sie sogar eher hinderlich.

Alle Beteiligten einigten sich schnell, dass eine systematische und zielfihrende Usability-
Forschung und die Implementierung ihrer Ergebnisse in den Aufbau von Werkzeugen, Ser-
vices und Infrastrukturen in erster Linie Aufgaben des Forschungsmanagements sind. Dieses
muss eine Balance fir die Beziehung zwischen dem Ziel einer Steigerung der Akzeptanz ent-
wickelter Software und eine Steigerung der Nutzerzahlen bzw. der Anwendungen und den
fiir entsprechende Schritte notwendigen zeitlichen und finanziellen Ressourcen finden, die
gebraucht werden um Erwartungen der Anwender an eine zu entwickelnde Software zu er-

8
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mitteln und die Entwicklungsschritte gemaR der technischen wie institutionellen und fachli-
che Vorgaben in einem iterativen Prozess mit Nutzern zu evaluieren und zu koordinieren.

Die Einbindung von Usability-Evaluationen mit einer ergebnisorientierten Rickwirkung auf
die Softwareentwicklung bendtigt entsprechende Rahmenbedingungen. Die Forderstruktu-
ren sollten daher den Wert von Usability-Forschung und —Studien starker als bisher Ublich
berlicksichtigen und entsprechend angepasste Projektlaufzeiten und Ausstattungen sowie
institutionelle Rahmenbedingungen ermdglichen. Als Problem wurde zudem festgestellt,
dass Forschungsumgebungen und damit eng verbundene spezifische Toolentwicklungen in
der Regel fach- bzw. disziplinspezifisch angelegt sind und Nachnutzungen oder eine Uber-
tragbarkeit auf andere Projekte oder Disziplinen nicht unmittelbar angedacht sind.

Aus Sicht der Usability ist es essentiell, in der Friihphase von Entwicklungen Mdglichkeiten
fir die nachtragliche Anpassung und eine optimale Bereitstellung fiir eine Nachnutzung (z.B.
durch gute Dokumentationen, Stabilitdt, saubere Programmierung und Schnittstellen) vorzu-
sehen. Zu kldren ist, inwieweit die Werkzeuge in einem konkreten Zusammenhang nur tem-
pordr zum Beispiel fir eine spezifische Problemlésung relevant sind. Dann ware der Auf-
wand, sie dauerhaft stabil und nutzbar zu halten, wie dies fiir die Forschungsresultate unbe-
dingt notwendig ist, vermutlich zu hoch. Sind die Forschungsdaten jedoch eng an die Soft-
ware geknilpft und sind die Forschungsergebnisse nur Uber die Software nachvollziehbar,
entsteht ein Erhaltungsdruck. Hier eréffnet sich fir eine datenintensive Wissenschaft hin-
sichtlich der Langzeitverfiigbarkeit moéglicherweise ein neues Problemfeld.

Allgemein wird als Desiderat in der aktuellen Forschungsférderstruktur fiir Digital-
Humanities-Projekte das Problem gesehen, dass einerseits Softwareentwicklungen als (neu-
es) Mittel zum Zweck gesehen und geférdert werden, die damit verbundenen umfanglichen
Herausforderungen jedoch zu wenig Beriicksichtigung finden . Forschungsprojekte im Digital
Humanities-Bereich basieren zwangslaufig auf neuen Technologien und den damit verbun-
denen neuen Moglichkeiten der Datenerfassung, -nutzung, -darstellung und —verbreitung. Es
liegt also auf der Hand, dass personelle, zeitliche und finanzielle Kapazitaten im Rahmen von
Projekt- und Forschungsforderung fir die angemessene Adressierung der Fragen von der
Gestaltung Benutzbarkeit bei der Entwicklung und Implementierung sowie (iber den gesam-
ten Lebenszyklus bis hin zur Verfligbarhaltung mit den Projekten verbunden werden miissen.
Fiir die Teilnehmer des Workshops war klar, dass angesichts der sich verandernden Foci
Entwickler, Gestalter und auch Usability-Experten direkt bei Projektbeantragungen und der
Entwicklung des Projektdesigns aktiv eingebunden sein missen.

2.2.2. Impulsrunde II: Praktische Beispiele und strategische Uberlegungen: Pro-
jekte und Toolentwicklungen

Ziel der Impulsrunde

Ziel dieser Impulsrunde war es, anhand von Best-Practice-Beispielen im Bereich der Digital
Humanities Usability-Aspekte, aber auch Fragen des Umganges mit Usability-Anforderungen
in den entsprechenden Communities sowie etwaigen Nutzerriickkopplungen zu erdrtern.

Impulsreferate

e Sebastian Cuy (Universitat KoIn), ,,Arachne 4.0: Usability vs. Komplexitat”

e Thomas Meyer (Humboldt Universitat zu Berlin), ,,HSozKult”

e Christoph Plutte (Berlin-Brandenburgische Akademie der Wissenschaften), ,,Mehr-
zweckanwendung und Benutzbarkeit: Archiv-Editor “



Report 5.3.3 ,Usability in Forschungsinfrastrukturen”

e Stefan Dumont (Berlin-Brandenburgische Akademie der Wissenschaften), ,,ediarum*“
e Claudia Miller-Birn (Freie Universitat Berlin), ,neonion: Collaborative Semantiv An-
notation “

Die Objektdatenbank des DAI , Arachne” bietet neben archdologischen Bild- und Metadaten
Funktionalitaten fir Suchen, Annotationen und Visualisierungen (z.B. die Einbindung von
Geo-Browsern) fiir Trefferlisten. Arachne wird seit mehreren Jahren in engem Austausch mit
ihren Nutzern stabilisiert, ausgebaut und optimiert.

»HSozKult“ ist ein ebenfalls seit vielen Jahren existierendes und mehrfach ausgebautes, insti-
tutionalisiertes Kommunikations- und Informationsportal fiir die Geschichtswissenschaften.
Das HSozKult-Redaktions- und Entwicklerteam wertet die Nutzungsgewohnheiten aus, um
darauf einen Relaunch der Webseite mit neuen Services anzustof3en, so dass Anfragen nun
weitgehend interaktiv geklart werden kénnen.

Am Beispiel des ,Archiv-Editors” wurde demonstriert, wie zu komplexe Entwicklungskonzep-
te den Forderungen von Nutzern nach Einfachheit und eindeutiger Funktionalitat widerspre-
chen und es letztlich fast immer der Bedarf nach Verschlankungen und Vereinfachungen
besteht.

»ediarum” wurde als eine digitale Arbeitsumgebung prasentiert, die den textwissenschaftli-
chen Bearbeitungsprozess nachbildet und verschiedene Softwarekomponenten enthalt, mit
denen Wissenschaftler z.B. Transkriptionen von Manuskripten in TElI-konformem XML bear-
beiten, mit einem Text- und Sachapparat versehen und anschliefend auch — ohne weitere
groRere Arbeit —im Druck und im Web veréffentlichen kénnen.

,heonion” ist ein Usability-Forschungsprojekt an der Freien Universitat Berlin, das Software-
entwicklung mit einem nutzerzentrierten Ansatz verbindet. Im Rahmen dieses Projektes
werden auch verschiedene studentische Projekte und anwendungsorientierte Abschlussar-
beiten betreut.

Leitfragen fiir die Impulsrunde

e Wie miussen Oberflachen fiir einzelne Tools beschaffen sein?

e Wie missen Schnittstellen beschaffen sein?

e Wie kdonnen Navigation, Verldufe, Besuchersteuerung optimiert werden?

e Was starkt den Wiedererkennungswert von Tools im Rahmen einer Forschungsinfra-
struktur?

Diskussionsergebnisse der Impulsrunde

Die in dieser Impulsrunde vorgestellten Beispiele fiir Tool- und Infrastrukturentwicklungen
verdeutlichten zum einen, dass bei der Gestaltung von Tools bzw. deren Akzeptanz vor allem
Klarheit wichtig ist. Diese meint einerseits den Zweckes und die Funktionalitdt, und anderer-
seits eine Klarheit der Benutzerfihrung bzw. den Stand in der Bearbeitungsabfolge, die
durch ein Tool gefasst ist.

Ein weiterer Punkt ist der Wunsch nach Einfachheit. Zu komplexe oder Multifunktionswerk-
zeuge verringern erfahrungsgemall die Akzeptanz und damit die Nutzung, wenn sich der
Nutzer schwer orientieren kann und den Stand der Verarbeitung seiner Daten nicht mehr
nachvollzieht. Die Workshop-Teilnehmer waren sich einig, dass Nutzer von Forschungsum-
gebungen, von Webseiten oder von Workflows ein starkes Bedlirfnis nach Verortung verspi-
ren. Eine eindeutig und eventuell chronologische Benutzerfiihrung (Breadcrumbs, Schritt-
flir-Schritt) ist also in jedem Fall hilfreich. Gewlinscht werden zudem Hilfetexte und Optio-

10
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nen der eigenen Gestaltung von Oberflachen (Toolleisten), die dem Nutzer Vereinfachungen
und individuelle Produktzuschnitte ermoglichen.

Um die Kommunikation und Interaktion zwischen Entwicklern und Nutzern anzustoRen und
Uber die Rickkopplungen eine Optimierung der Tools oder Services zu erreichen, sollten
unbedingt Feedbackmoglichkeiten zu den Entwicklern (z.B. Moglichkeiten der Fehlermel-
dungen) implementiert werden.

Es bewahrte sich, auf Bekanntes in Funktion und Design und etablierte Benennungen oder
bekannte Icons zu setzen sowie bereits bekannte Abfolgen von Arbeitsschritten zu Uber-
nehmen. Neues zu entwickeln und damit einen aufwéandigen Lernprozess des Nutzers einzu-
fordern, funktioniert nur bei hoher Motivation oder hohem Druck. Einheitlichkeit der Gestal-
tung (Konsistenz von Metaphern) ist in jedem Fall erstrebenswert, sollte aber nicht gegen
etablierte und bewahrte Darstellungen und Funktionsweisen durchgesetzt werden. Die Un-
terstlitzung von OpenlID und Verwendung von Standards ist natlirlich essentiell. Die prasen-
tierten Beispiele zeigten, dass man die Nutzer nach ihren Kompetenzen differenziert be-
trachten muss. Wenigstens die Zweiteilung in Einsteiger und Experten ist zu berticksichtigen.
Unter Umstanden ist fiir eine schnellere und langerfristige Akzeptanz und Kundenbindung
lohnend, z.B. verschiedene Zugange und — auf Szenarien basierend — unterschiedliche kom-
plexe Funktionalitdtsangebote vorzubereiten (Beispiele waren z.B. ,Simple Search” und ,Ad-
vanced Search” in einer Online-Datenbank).

Daraus ergeben sich aber auch prinzipielle Forderungen an die Auftrag gebenden wissen-
schaftlichen und institutionellen Communities, etwa frihzeitig (institutionelle) Styleguides
an Softwareentwickler oder Webdesigner weiterzugeben, damit nicht nachtraglich zusatzli-
che Designanpassungen notig werden. Weiterhin wird empfohlen, Anforderungen an Funk-
tionalitaten von Werkzeugen so zu definieren, dass einfache und modulare Werkzeuge ent-
stehen, die den Nutzer nicht Gberfordern ihm aber zugleich den gewiinschten Funktions-
rahmen anbieten. Die Integration mehrerer Tools in eine neue Forschungsumgebung birgt
zugleich die Gefahr, dass die einzelnen Tools sowohl technisch wie gestalterisch heterogen
und daher schwer integrierbar sind.

Vor dem Hintergrund einer nur schwer festlegbaren Perspektive digitaler Wissenschaft wur-
de der Wunsch nach Offenheit von Quellcodes, nach Dokumentationen und Standards all-
seits bekundet.

Neben diesen prazisen Empfehlungen fiir Usability in Forschungsinfrastrukturen wurden
aber auch die politischen Fragen diskutiert, die mit dem Aufbau einer Ubergreifenden For-
schungsinfrastruktur einhergehen, etwa die nach lUbergeordneten Verantwortlichkeiten fir
die Nachhaltigkeit von Komponenten der Infrastrukturen, Werkzeuge und Services. Projekte
konnen dies in der Regel nicht aus sich heraus garantieren. Gleiches gilt flir Forschungsda-
ten(management), Forschungsergebnisse und Publikationen. Folgt man den Anspriichen von
Offenheit und Nachhaltigkeit, dann ist es notwendig, eventuelle Migrationen, Updates und
Anpassungen bereits in der Entwicklung und in einer projekt-libergreifenden Perspektive
mitzudenken.
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2.2.3. Impulsrunde lll: Methoden und Verfahren
Ziel der Impulsrunde

Die dritte Impulsrunde bot Einblicke in Methoden der Ermittlung von Nutzererwartungen
und Nutzerinteressen. Nutzer von Softwareentwicklungen, ihr Umgang mit den Entwicklun-
gen und ihre Einschatzung spielen zum einen im Vorfeld von Softwareentwicklungen, zum
anderen bereits bei Projektplanungen eine Rolle. Sie werden u.a. (im Idealfall) per Evaluation
direkt in die einzelnen Entwicklungsschritte eingebunden. Dieser Entwicklungsdialog dient
nicht nur der erfolgreichen Vermittlung einer beauftragten Software. Er expliziert oft auch
eine sich andernde bzw. prazisierende Erwartungen von Nutzern an die Software wahrend
des Entwicklungsprozesses und ermoglicht friihzeitig notwendige Anpassungen.

Impulsreferate

e Juliane Stiller (MPI flir Wissenschaftsgeschichte). ,Usability-Strategien in DARIAH
e Luise Borek (TU Darmstadt), ,,Scholarly primitives 'hands-on': TaDiRAH als praxisori-
entierte Taxonomie fur Digital Humanities-Verfahren”

Juliane Stiller prasentierte den aktuellen DARIAH-Fragebogen zu Ermittlung des Nutzerinte-
resses an Forschungsinfrastrukturen der digitalen Geisteswissenschaften *.

Das ,TaDiRAH“-Projekt, das Luise Borek erlduterte, bietet Services, die Inhalte von Digital
Humanities-Webseiten gemeinsam mit den Nutzern und Entwicklern der Webseiten zu klas-
sifizieren und auf diesen Analysen aufbauend Ontologien und Taxonomien zu entwickeln, die
Zugange zu Inhalten der Seiten vereinfachen.

Leitfragen fiir die Impulsrunde

e Wie kann Nutzungsinteresse und Nutzungsverhalten gemessen/evaluiert werden?
e Wie konnen Tools und Methoden klassifiziert und in Ontologien tberfiihrt werden?
e Wie kann ein Interface diese Schritte unterstiitzen?

Diskussionsergebnisse der Impulsrunde

Im Verlaufe der Diskussion wurde zum einen festgestellt, dass man zu Beginn eines Entwick-
lungsvorhabens in der Regel sehr wenig Uber die Nutzer- bzw. Zielgruppen, ihre Erwartungen
und Vorkenntnisse weils. Insofern wird jedes Verfahren zunachst begriiSt, das hilft, zusatzli-
che Informationen Uber die Nutzer und ihre Nutzungserwartungen und —gewohnheiten zu
erheben. Gleichzeitig wurde betont, dass Umfragen (Fragebogenaktionen) in der Community
Wissenschaft und insbesondere im Bereich Digital Humanities in letzter Zeit — nicht zuletzt
durch die Erwartungen oder Forderungen der Geldgeber nach Nutzerermittlungen und exak-
terer Zielgruppenbestimmung —lberhandnehmen. Das hat den Effekt, dass bei den Befrag-
ten eine Fragebogenmiidigkeit einsetzt und die Aussagekraft der damit ermittelten Ergebnis-
se sehr gering ist. AuRBerdem sind die Fragebogen oft unzureichend konzipiert, wenig ziel-
gruppenorientiert aufgebaut sind und in der Sache zu unspezifisch. Das Ergebnis vieler Um-
fragen ist in der Regel ein geringer und oft nicht zielgruppengerechter Ricklauf. Eine wis-
senschaftliche Auswertung nach sozial-statistischen Gesichtspunkten ist in der Regel kaum
moglich. Dennoch interpretieren die umfragenden Einrichtungen die wenigen Antworten
meist (im Sinne des Forderers und des Projektes) positiv. Die Diskussionsteilnehmer hatten
hier keine adaquaten Losungsvorschlage, verwiesen aber auf qualitativ aussagekraftigere,

3 ,Umfrage zum Gebrauch digitaler Werkzeuge und Dienste im geisteswissenschaftlichen Forschungsprozess”,
https://survey.gwdg.de/index.php/934152/lang-de
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wenn auch zeitaufwéandige und begleitende evaluierende Verfahren, die der Sache eher ge-
recht werden, z.B. die Delphi-Methode®.

Die DARIAH-Umfrage steht vor der Herausforderung, trotzdem bisherige Gewohnheiten im
Umgang mit Digital Humanities-Werkzeugen ermitteln, um daraus Bedarfe fiir Neuentwick-
lungen abzuleiten. Es ist klar, dass die Erwartungen an die mit dieser Umfrage zu erzielenden
Ergebnisse und qualitativen Aussagen sehr hoch sind. Ob aussagekraftige, haltbare Interpre-
tationen erreicht werden kdnnen, hangt nun von der teilweise Anzahl der Befragten, haupt-
sachlich aber von der Stichprobengruppe ab, deren Constraints gemaR der beabsichtigten
Zielgruppen gut gewahlt sein missen. Da die Umfrage zum Zeitpunkt der Berichtfertigstel-
lung noch lauft, kann dazu derzeit nicht mehr gesagt werden.

4 Delphi-Methode (https://de.wikipedia.org/wiki/Delphi-Methode)
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3. Zusammenfassung der Ergebnisse des Workshops

Eine grundlegende und sehr friihe Erkenntnis des Workshops war, dass die Suche nach spezi-
fischen Usability-Anforderungen fiir Forschungsinfrastrukturen der auch in sich sehr hetero-
genen Geisteswissenschaften nicht zielfihrend ist. Es ist festzustellen, dass bei einer sorgfal-
tigen Auseinandersetzung mit Fragen der Usability flir Infrastruktur- und Softwarel6sungen
in den Geisteswissenschaften genauso wie in allen anderen entsprechenden Entwicklungs-
bereichen eine Analyse und Anpassung des konkreten Produktes an die jeweils immer spezi-
fischen Gegebenheiten notwendig ist. Pauschale Einschatzungen zur Usability fiir die Geis-
teswissenschaften sind daher nicht moglich. Auch digitale Editionen lassen sich nicht genera-
lisiert in Standardablaufe auflésen.

Zweifellos geht Usability bereits per Definition vom Nutzer bzw. den Nutzungssituationen
aus. Sie erfolgt immer in Hinblick auf eine moglichst hochentwickelte, d.h. leichte und einfa-
che Gebrauchstauglichkeit. Dabei sind Konventionen (bzw. der Zielgruppe/den Nutzern be-
kannte Nutzungsstrukturen) und Standards so weit wie moglich als Orientierung fir das
Usability-Engineering heranzuziehen.

Ein Betrachtung der gegenwartigen Situation besonders in den Digitalen Geisteswissenschaf-
ten zeigt jedoch, dass es zwar viele Tools gibt, die mehr oder weniger funktionieren. Sie sind
aber zugleich wenig gebrauchstauglich (Wolff). Der Schwerpunkt bei der Produkt- bzw. Soft-
wareentwicklung in diesem Bereich liegt meist auf der Programmierung selbst und dem Ad-
ressieren des Sachproblems aus funktionaler Sicht (Wolff). Medieninformatische Schlissel-
kompetenzen, zu denen auch die Usability (bzw. das Usability Engineering in einer Dreiheit
mit dem Projekt Management und dem Software Engineering) zahlt, spielen wahrnehmbar
eher eine nachgeordnete Rolle (Wolff). Das Software immer zweiteilig zu sehen und zu ent-
wickeln, namlich a) als Funktionalitat und b) als Information, die der Nutzer erkennen, ver-
stehen, interpretieren und korrekt anwenden muss (Mdller-Birn) ist ebenso wenig verbreite-
tes Allgemeinwissen. Jedes Nutzerinterface wirkt als mentales Modell der Software beim
Nutzer und muss entsprechend angepasst sein (Miller-Birn).

Fiir Virtuelle Forschungsumgebungen gilt, dass nicht zuletzt dank ihrer integrativen Grundan-
lage ein grofRer Erwartungsdruck an ihre Funktionalitdt und Bedienbarkeit besteht, weshalb
gerade dort eine objektive Verbesserung hinsichtlich der Gebrauchstauglichkeit und auch
des ,Joy of Use” notwendig scheint (Wolff). In den Geisteswissenschaften finden sich be-
stimmte intellektuelle Arbeitsroutinen (Annotation, Erschliefung, Metadaten-Management),
die den Hauptteil der Interaktionen mit der Plattform ausmachen. Dort ziehen bereits kleine
Verbesserungen der Gebrauchstauglichkeit eine langfristig erhebliche Optimierung der Ar-
beit nach sich (Wolff). Die Anpassungskosten der Usability sind umso glinstiger, je friiher im
Entwicklungsprozess die Anpassungen erfolgen (Wolff). Daher ist es geboten, Usability-
Engineering bereits in der Konzeptionsphase einzubinden (Deicke).

Es ist anzuerkennen, dass ein umfangliches und systematisches Usability-Engineering fir
komplexe Systeme wie virtuelle Forschungsumgebungen sehr teuer und tatsachlichen Pro-
jektkonstellationen schwer lehrbuchgemaR finanzierbar ist. Generell gilt, dass kleine Verbes-
serungen besser sind als keine Verbesserungen (,Guerilla-Usability”, Wolff). Optimal ware
jedoch ein allgemeines und tiefes Verstandnis fir die Notwendigkeit der Usability. Die Curri-
cula der Digital Humanities-Studiengadnge sollten zur Vermittlung entsprechender Grund-
kompetenzen genutzt werden (Wolff). Denkbar ware auch die Entwicklung eines Unterge-
biets im Sinne einer , Tool Science”, in dem Spezialisten flr das Usability Engineering von
Werkzeugen fiir die (Geistes-) Wissenschaften ausgebildet werden (Wolff).
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Generell ldsst sich nicht zuletzt eine Vermittlungsliicke zwischen den elaborierten Theorie
zur Usability und der oft mehr oder weniger zufalligen und ungeplanten Implementierung
entsprechender Aspekte in der Projektpraxis feststellen (Wolff). Wichtig ware hier ein Wis-
senstransfer zwischen den Doméanen Usability-Forschung und Entwicklungspraxis (Wolff).

Bei der Umsetzung des Usability-Engineerings spielt die generell aus der Softwareentwick-
lung Ubliche ,Iterativitdt” eine zentrale Rolle (Deicke). Dies gilt umso mehr, als die Nutzer
und Nutzungsszenarien in den Geisteswissenschaften sehr vielfdltige Anspriiche stellen. Im
Prinzip muss jedes Projekt-Frontend neu gedacht werden (Miiller-Birn). Diese Heterogenitat
und die damit verbundene Komplexitat stellt die zentrale Herausforderung fiir das Usability-
Engineering in entsprechenden Kontext dar. Es gibt keine Pauschallésung, wohl aber einige
Universalien, die zum Basiswissen Usability zahlen und jedem in solchen Projekten Tatigen
bekannt sein sollten.

Dass diese Zielgruppe der solche Werkzeuge nutzenden Geisteswissenschaftler sehr moti-
viert und einarbeitungswillig ist, tduscht moglicherweise angesichts der bisher weitgehend
unerschlossenen Gruppe der Nichtnutzer und macht Usability-Engineering keinesfalls tber-
flissig. Dies gilt umso mehr, da Einarbeitung in der Regel intuitiv und nach dem Trial-and-
Error-Prinzip ,,experimentell” erfolgt. Wahrend Schnellstartanleitungen funktionieren, sind
Handbiicher zumeist nur als Nachschlagewerk, also Hilfefunktion, in der aktiven Nutzung von
Bedeutung. Fiir den Einstieg werden sie jedoch kaum herangezogen (Mdller-Birn). Entwick-
lungsbegleitende Verfahren wie das Error-Handling — besonders in Riickkopplung mit den
Nutzern — sind ebenfalls aus Sicht der Usability relevant (Miiller-Birn).

Eine Herausforderung stellt zudem der Zeitpunkt des Usability-Engineerings dar. Prinzipiell
begleitet die Usability-Anpassung am besten den gesamten Lifecycle der Losung. Dazu zahlt
auch, dass es einen nach AuBen erkennbaren Abschluss des Produkts bzw. der Software gibt,
die Nutzern eindeutig vermittelt, dass es keine weiteren Optimierungen geben wird. Die
Nachnutzbarkeit von Inhalten oder Programmteilen ist idealerweise mit Tutorials, Dokumen-
tationen und deutlich sichtbaren Schnittstellen abgesichert.

In der Regel werden Angebote auf Einflihrungs- und Einstiegsszenarien optimiert. Die Usabi-
lity fir den Dauerbetrieb wird dagegen selten gepriift. Entsprechende Anpassungen sollten
allerdings bereits in der Konzeption angelegt und vorbereitet sein. Fliir Optimierungen bei
bestehenden und etablierten Anwendungen sind die Bestandsnutzer nur bedingt als Test-
gruppe geeignet, da sie in der Regel die ihnen bekannte Struktur und Darstellung behalten
wollen (Cuy). Anwendungen fir die Wissenschaft, beispielsweise Rechercheinstrumente und
Datenbankzugange, stehen vor der Herausforderung Komplexitat soweit wie moglich zu re-
duzieren und zugleich vielfdltige und umfassende Rechercheoptionen anzubieten. Hier ist
ein elaboriertes Informationsdesign beispielsweise mit Facettierungs- und Filteroptionen,
Visualisierungen und Geobrowsing denkbar, wobei jeweils Aufwand, Funktion und Nutzen
abzuwagen sind (vgl. ARACHNE, Cuy). Responsive Bedienoberflachen sind dabei fiir das Nut-
zungserlebnis ebenso relevant wie Pfadabbildung, das Speichern von Resultaten und Hand-
lungsversionierung. Ausschlaggebend sind in allen Fillen die Anspriiche und Kompetenzen
der jeweiligen Anwender. Diese kénnen sich allerdings erheblich unterscheiden (Fachan-
wender, Facheinsteiger, Laien, etc.), weshalb differenzierte Einstiegs- und Navigationsmog-
lichkeiten in Recherchewerkzeugen zum Standard gehoren sollten.

Zu den Universalien der Usability zdhlen in jedem Fall klare Interaktions- und Navigations-
strukturen, die dem Nutzer die umfassende Kontrolle Gber die Interaktionen mit der Anwen-
dung und eine Transparenz hinsichtlich der von ihm ausgeldsten Nutzungsprozesse ermog-
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licht. Die Einbindung von Normdaten und die Verwendung eines fiir die Zielgruppe eindeuti-
gen Vokabulars sorgen dariiber hinaus auch fiir semantische Klarheit.

Ein weitere Aspekt bleibt die Abhadngigkeit auch des Usability-Engineerings von den disposi-
tiven Strukturen, die die Technologie vorgibt. Hier ist zu beachten, dass die Entwickler von
Werkzeugen und Angeboten wiederum selbst Dispositive fiir Handeln der Nutzer vordefinie-
ren (Kaden). Sie tragen damit dann, wenn sie bestimmtes wissenschaftliches oder epistemi-
sches Handeln ermdéglichen oder einschranken auch eine wissenschaftsethische Verantwor-
tung (Kaden). Insofern ist eine enge Zusammenarbeit von Entwicklern mit den Wissenschaft-
lern mit dem Ziel, die tatsachlichen Anspriiche der Community moglichst passgenau und
gebrauchstauglich umzusetzen, unverzichtbar.

3.1. Problemstellung und Desiderate

Die Problemstellung und die Desiderate der Usability-Betrachtung im Bereich der Digital
Humanities lassen sich wie folgt zusammenfassen:
e Usability im Digital Humanities-Bereich steht zu wenig im Fokus

o Usability wird derzeit insgesamt zu wenig beachtet.

o Die Bedeutung von Usability wird weitgehend unterschatzt bzw. fehlt haufig
eine Sensibilitat daflir. Usability gilt gegeniiber der unverzichtbaren prinzipiel-
len Funktionalitat einer Losung oft nur als ,,Nice-to-Have"“. Haufig wird nicht
verstanden oder anerkannt, dass Usability ein integraler Teil der Software-
und Produktentwicklung ist und Funktionalitat idealerweise tGber Usability
vermittelt wird.

e Beteiligte Stakeholder sind fir das Thema Usability zu wenig sensibilisiert

o Bei vielen Stakeholdern (Entwicklern, Wissenschaftlern, Nutzern) fehlen ne-
ben der entsprechenden Sensibilitat zugleich Kompetenzen fiir die Planung
und Umsetzung von Usability-basierten Gestaltungen (Usability Engineering).

o Dabei gibt es nicht nur ein fast traditionelles Kommunikationsproblem zwi-
schen den an der Umsetzung beteiligten Stakeholdern (Entwicklern, Wissen-
schaftlern, Nutzern) sondern oft auch unterschiedliche Erwartungen. Wissen-
schaftler sind in Digital Humanities-Projekten nicht nur forschende Akteure
sondern sollten auch als Abnehmer des Digital Humanities-Produktes ideal-
erweise auf Augenhdhe und durchgangig in den Entwicklungs- und Produkti-
onsprozess eingebunden werden. Nicht weniger selten fehlt auch den Ent-
wicklern genau diese Einsicht.

e Ermittlung von Usability-Anforderung erfolgt zu wenig systematisch

o Die konkreten Anforderungen der Nutzer bzw. Zielgruppe an die Usability ei-
nes Angebotes sind haufig kaum bekannt und werden auch nicht systematisch
ermittelt. Entscheidungen fallen oft auf der Basis subjektiver Bewertungen
der unmittelbar am Vorhaben Beteiligten.

o Wenn Usability-Tests und -Anpassungen erfolgen, dann geschieht dies meist
bei Produkteinfiihrung und in Einsteigersituationen. Nachbesserungen infolge
von Lessons Learned aus dem Dauerbetrieb finden kaum statt.

e Das wissenschaftliche Umfeld ist fir Usability zu wenig sensibilisiert

o Generell I3sst sich festhalten, dass die Rahmenbedingungen im Wissen-
schaftsbetrieb und insbesondere auch fir Drittmittelprojekte nicht sehr Usa-
bility-freundlich sind. An diesem Punkt ist eine grundsatzliche Veranderung
von Einstellungsmustern gegeniber Fragen der Usability notwendig.
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o Forschungsforderer und Forderstatuten erkennen den Stellenwert von Usabi-
lity zu wenig an, die Strukturen und Bedingungen fiir die Formulierung, Einrei-
chung und Bewertung von erfolgversprechenden Forschungsantragen lassen
viele fur die Usability notwendige Losungen nicht zu. Haufig unterbleibt bei
Entwicklungen die Bedarfsanalyse und Aufwandsabschatzung hinsichtlich der
Usability generell.

o Forderantrage werden nicht selten ohne Einbindung der Entwickler formuliert
und eingereicht. Die Ressourcen und der Zeitaufwand fiir das Usability Engi-
neering werden in den Vorhaben oft unterschatzt bzw. nicht eingeplant.

o Gesonderte Finanzierungsoptionen flr das Usability Engineering sind oft nicht
vorhanden.

e Optimierung und Nachhaltigkeit von Usability-Uberlegungen wird zu wenig beachtet

o Werden Prozesse der Usability-Optimierung bzw. -Anpassung durchgefiihrt,
geschieht dies oft zu spat und damit zu vergleichsweise hohen Kosten im
Entwicklungsprozess.

o Da Usability nicht systematisch in den Projekten verankert ist, bleibt ihre Um-
setzung haufig vom Zufall und der Sensibilitat bzw. Kompetenz von Akteuren
im Projekt abhangig.

o Fir die Pflege und Aktualisierung von Usability-relevanten Elementen eines
Angebotes nach Auslaufen der Projektforderung und/oder in der Produk-
tivnutzung stehen im Normalfall keine dedizierten Ressourcen zur Verfigung.
Oft nicht einmal ein diese Notwendigkeit iberhaupt beriicksichtigendes Sze-
nario.

o Esfinden sich so gut wie keine zentralen Dienstleister/Kompetenzzentren in
der Forschungslandschaft, die dezidiert zu bestimmten Einzelfragen der Soft-
ware- und Produktentwicklung, beispielsweise also der Usability, entspre-
chend professionelle Beratungs- und Umsetzungsdienste biindeln und zur
Verflgung stellen.
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Empfehlungen

Aus Sicht der Workshopteilnehmer, die als aussagekraftige Stichprobengruppe der Digital
Humanties-Landschaft begriffen werden konnen, ist ein Umdenken hinsichtlich der Berlick-
sichtigung von Usability-Forschung nétig.

Gemeinsam mit den Teilnehmern des Workshops wurden Handlungsempfehlungen erarbei-
tet, die sich an die verschiedenen Stakeholder von Forschungsprojekten im Digital Humani-
ties-Bereich richten.

Es wird empfohlen,

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

die Sensibilitat gegentber der Notwendigkeit von Usability Engineering (das hier exemp-
larisch fiir viele Einzelschritte der Software- und Produktentwicklung steht) bei allen Sta-
keholdern (Entwicklern, Wissenschaftlern, Nutzern, Forschungsférderern, Politikern) zu
steigern.

die Vermittlung von allgemeiner Usability-Kompetenz in der Lehre, u.a. in den Curricula
der Digital Humanities-Studiengange starker als bisher zu bertcksichtigen.

Fragen der Usability bereits in die Evaluierung der Nutzererwartungen an das Produkt
bzw. die Software einzubinden.

bereits im Vorfeld einer Antragsstellung gezielt Entwicklungs- und Usability-Kompetenz
zu konsultieren bzw. einzubinden.

eines oder mehrere zentrale Kompetenzzentren fiir das Usability-Engineering einzurich-
ten, deren Expertise fir Einzelprojekte abgerufen werden kann. Dies erscheint notwen-
dig, da die Beschaftigung eines Usability-Engineers auf einer Stelle innerhalb eines Pro-
jektes in der Regel weder moglich noch sinnvoll ist. Andererseits ist ein entsprechendes
Know-How zum Zweck einer professionellen und effektiven Arbeitsteilung unverzichtbar.
sowohl bei der Entwicklung selbst wie auch bereits bei der Ressourcenplanung Usability
gleichauf mit der Funktionalitat zu gewichten.

die Sensibilisierung der Wissenschaftler fiir eine kooperationsbereitere Mitwirkung z.B.
bei Usability-Tests eines noch unfertigen Produkts zu erreichen. Die Digital Humanities-
Bewegung flhrt zu einem Paradigmenwechsel z.B. im Rollenverstandnis geisteswissen-
schaftlicher Forschungsprojekte. Wissenschaftler sind —auch wenn es die traditionellen
Forder- und Wissenschaftsstrukturen derzeit so nahelegen — nicht langer Auftraggeber
fir softwareentwickelnde Dienstleister. Vielmehr bilden Entwickler und Wissenschaftler
eine neue Partnerschaft auf Augenhohe. Fir etwaige Kommunikationsprobleme ist eine
Losung beispielsweise nach dem Ansatz des ,Single Point of Contact” zu finden, bei der
eine Kontaktperson die Kommunikation innerhalb des Projektes steuert. Denkbar ware
eine entsprechende Ausrichtung eines Integrierten Monitorings, wie es in TextGrid ent-
wickelt wird.

auch aus wissenschaftsékonomischer Sicht Losungen zu finden, die eine Nachhaltigkeit
und die Usability-Pflege fiir ein Angebot auch fiir die Zeit nach Auslaufen der Projekt-
und ggf. Betriebsforderung absichern. Dazu zahlen auch Losungen zum erkennbaren Ab-
schliel3en eines Projektes.

die Antrags- und Forderstrukturen dem DH-Paradigma anzupassen und ein professionel-
les Usability-Engineering inklusive entsprechender Tests als zu férdernde Komponenten
zuzulassen und adaquat zu bericksichtigen.

10) zum Beispiel iber DARIAH eine Sammlung von Best-Practice-Berichten (bzw. Lessons

Learned) und von expliziertem Fachwissen zu Usability in geisteswissenschaftlichen Pro-
jekten aufzubauen und so Wissen nachnutzbar zu machen.
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