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Usability bezeichnet grundsétzlich die Gebrauchstauglichkeit eines Produk-
tes, eines Systems oder eines Dienstes. (Thoden 2017 et al., S. 2) In den Digitalen
Geisteswissenschaften geht es vor allem um die Usability der User-Interfaces, der
nutzerzentrierten Interaktionen mit den Tools und der Infrastruktur und um die
Transparenz von Workflows, die den Forschungsprozess moglichst effektiv un-
terstiitzen sollen. (Bulatovic et al. 2016, S. 6)

In den Digitalen Geisteswissenschaften sind Usability, User Experience (UX)
und Interface eng miteinander verbunden und spielen insofern eine Rolle, als
dass eine intensivere und sorgfiltige Umsetzung eines Tools, eines Services oder
einer Infrastruktur unter Beriicksichtigung der Wiinsche und Bediirfnisse der
Benutzerinnen und Benutzer eine grofsere Nutzung der bereitgestellten Inhalte
ermoglichen kann (vgl. auch User-centered design). Dennoch haben Studien aber
gezeigt, dass die Usability nur selten oder erst sehr spat im Entwicklungsprozess
eines DH-Projekts getestet wird (Schreibman/Hanlon 2010).

Usability spielt in der Softwareentwicklung grundsétzlich eine grofe Rolle
und es wurden bereits einige Regeln bzw. Standards zur Gebrauchstauglichkeit
festgelegt. Der ISO-Standard 9241-110 definiert z. B. zehn Grundsétze fiir Be-
nutzerschnittstellen von interaktiven Systemen, darunter beispielsweise Aufga-
benangemessenheit, Selbstbeschreibungsfahigkeit (Dokumentation, Hilfen), Er-
wartungskonformitét (Konsistenz und Anpassung an Bediirfnisse der Benutze-
rinnen und Benutzer, vgl. User-esting) oder Individualisierbarkeit (vgl. Wiki-
pedia: Usability). Steve Krug definierte ebenfalls zehn Regeln fiir Usability von
Websites (Krug 2005). Rosselli del Turco legte auferdem Prinzipien fiir das User
Interface Design im Rahmen von Digitalen Editionen fest, welche auch der Usa-
bility zugute kommen konnen. (del Turco 2011)

Um die Gebrauchstauglichkeit zu gewéhrleisten, gibt es unterschiedliche Me-
thoden, z. B. eine enge Zusammenarbeit zwischen den unterschiedlichen Be-
teiligten, also bei Digitalen Editionen beispielsweise jenen, die die Daten zur
Verfiigung stellen und diese am besten kennen, und jenen, die die technische
Umsetzung der Edition leisten. (Thoden et al. 2017, S. 2) Aufierdem bietet sich
das |User-Testing an. Usability zu gewahrleisten kann in den Digitalen Geis-
teswissenschaften aufgrund der moglichen unterschiedlichen Benutzergruppen
durchaus fordernd sein. (Thoden et al. 2017, S. 3)
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