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Die in Forschungsprojekten entwickelten Anwendungen
besitzen fir die Digita Humanities einen hohen
Stellenwert. Sie sind nicht nur Werkzeuge zum Lésen der
jeweiligen Fragestellungen, sondern kénnen auch als neue
digitale Gestaltungsformen von Theoriebildung begriffen
werden (Kleymann 2019). Genauso beinhaltet auch ein
DH-Studium die Entwicklung zahlreicher Anwendungen,
die dem Erlernen sowohl der programmiertechnischen
Konzeption und Umsetzung wie auch der Organisation
eines Softwareprojekts dienen.

Softwareentwicklung as integraler Bestandteill der
Forschungsaktivitdten der Digital Humanities braucht
ein geeignetes Vorgehen zur Organisation und Planung
(Druskat et al. 2018). Agile Methoden erfahren nicht nur
innerhalb der IT-Branche grof3e Aufmerksamkeit, sondern
auch im DH-Bereich (Heyer et a. 2019: 177). Eine
Anwendung, die im Rahmen von Forschung oder Lehre
entwickelt wird, besitzt jedoch andere Anforderungen
as in der freien Wirtschaft. Die Umsetzung von
Grundsédtzen agiler Softwareentwicklung in Forschung
und Lehre weist diverse Problemfelder auf. Scrum
etwa wurde im nordamerikanischen Raum und fir die
freie Marktwirtschaft entwickelt, und orientiert sich
mit seinen Prinzipien an der ,lean production”, die
wiederum sehr erfolgreich in japanischen Unternehmen
etabliert wurde (Nonaka und Takeuchi 2008: 215-216).
Daraus resultierende kulturelle und situative Barrieren und

unterschiedliche Arbeitsrechte erschweren eine adaquate
Adaption solch einer Methodologie in den européischen
Raum, und im universitiren Kontext kommen weitere
Problematiken hinzu.

Selbst zwischen Forschenden und Studierenden sind
die Rahmenbedingungen sehr divergent. In studentischen
Projekten sind Erkenntnisgewinn und Lernerfolg, neben
einer fachgerechten technischen Umsetzung, entscheidend
fur die abschlieRende Bewertung und den Erfolg eines
Projektes. Der Aufwand wird nicht monetdr vergitet
und auch ein Scheitern mit Erkenntnisgewinn kann ein
Erfolg sein. Ein experimentelles Lehrveranstaltungsformat
am Ingtitut far Digital Humanities der Universitat zu
Koln, in dem Masterstudierende as Scrum Master
eine Projektgruppe aus Bachelorstudierenden betreuen,
stellte diese Schwierigkeiten der Umsetzung agiler
Methodologien im Studium dar.

Welche Aspekte aus den agilen Methodologien sowie
Manifesten Ubertragbar sind und wo neue Wege
sinnvoller sind, wurde im Rahmen enes Seminars
im Sommersemester 2019 von Masterstudierenden —
unterstiitzt von Prof. Dr. @yvind Eide — diskutiert und
evauiert. Orientierungspunkte boten die Erarbeitung von
Lektire zur agilen Entwicklung, die Reflexion eigener
Vorerfahrungen, sowie Beobachtungen und Befragungen
der Bachel orstudierenden-Projekte aus der Ubergreifenden
Lehrveranstaltung. Um die Uberlegungen festzuhalten
und fur nachfolgende Studierende nutzbar zu machen,
fiel die Wahl, angelehnt an u.a. das ,Manifesto for
Agile Software Development* (Beck et a. 2001),
auf das Format eines Manifestes. Als ,Manifest flr
Softwareentwicklung in Studierendenprojekten” wurden
schliefllich die formulieten Rahmenbedingungen fir
die Planung und Umsetzung von Softwareentwicklung
innerhalb von Gruppenprojekten im universitdren Kontext
vorgestellt.

Manifest fir Softwareentwicklung
in Studierendenprojekten

Softwar eprodukt und Lernprozess sollten sowohl bei
der Entwicklung als auch bel der Dokumentation die
gleiche Wichtigkeit erfahren. Der Erfolg studentischer
Softwareprojekte ist im Gegensatz zu kommerziellen
Softwareprojekten nicht nur von einem funktionierenden
Endprodukt abhéngig, sondern soll gleichermal3en an
in ihrem Umfang angemessenen und nachhaltigen
Lernergebnissen gemessen werden. Ziel studentischer
Softwareprojekte ist demnach ein nachweishares Ergebnis,
welches sich sowohl im Softwareprodukt als auch im
dokumentierten Lernprozess zeigt.

Die Organisation studentischer  Softwareprojekte
erfolgt selbstorganisiert durch die Projektgruppe. Die
Aufgabenverteilung soll dabel als ein Prozess der
Kompetenzverhandlung begriffen werden. Verhandelt
werden sollen die realistische (Selbst-)Einschdtzung der



vorhandenen Kenntnisse der tellnehmenden Studierenden,
sowie jene fur das Projekt relevante Kompetenzen, deren
Aneignung noch angestrebt wird.

Eine zutreffende Einschézung des Arbeitspensums
und adaquate Verteilung korrespondierender Aufgaben
werden durch modulare Mikroaufgaben gewahrleistet.
Die Definition spezifischer Meilensteine und ihr
anschlief3endes Erreichen im Arbeits- und Lernprozess
soll durch Modularitét vereinfacht werden. Eine modulare
Arbeitsweise erlaubt zudem, die Kompetenzverhandlung
einzelner Gruppenmitglieder flexibel zu gestalten und
ein kontinuierliches Arbeitstempo zu gewéhrleisten.
V oraussetzung fr die Definition solcher Mikroaufgaben st
es, Abhangigkeiten zu anderen Aufgaben weitestgehend zu
vermeiden.

Agilitat stellt einen essentiellen Bestandteil desProjektes
dar. Sowohl die Organisation als auch die technische
Umsetzung miissen es zulassen, dynamisch auf neue
Erkenntnisse oder Hindernisse zu reagieren, ohne dabel
das Gesamtziel aus den Augen zu verlieren. Dabel gilt: je
modul arer die Entwicklung ablauft, desto flexibler kann auf
V erénderungen reagiert werden.

Agilitét ist insbesondere auf Kompetenzen in der
Gruppenkommunikation angewiesen, welche sich
um Transparenz und Zuverlassigkeit bemihen sollte.
Hierzu bedarf es auch einer geeigneten gemeinsamen
Kommunikationsplattform , welche den Austausch zur
Organisation und Umsetzung des Projektes in Form
regelmagiger Treffen garantiert. Hier soll jedes Mitglied
umstandslos den Status Quo des Projektes einsehen
kénnen. AuRRerdem muss hier auf die Mdglichkeit geachtet
werden, zwischenmenschliche Aspekte effizient behandeln
und arrangieren zu koénnen. Falls gewilinscht, kann tber
jene Plattform auch dem Dozierenden ein Zugang zwecks
Beurteilung erteilt werden.

Ein lauffahiger und vorzeigbarer Prototyp sollte
moglichst schnell erstellt und dann kontinuierlich
weiterentwickelt werden. Dabei ist im Sinne der Agilitét
darauf zu achten, durch eine modulare Arbeitsweise
die Aufwandskurven mdglichst flach zu halten. Aktuelle
Entwicklungen koénnen stets funktionsfahig in das Produkt
aufgenommen werden.
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