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Waéhrend die Begriffsbestimmung fir Virtuelle
Forschungsumgebungen  weitestgehend  abgeschlossen
scheint (Arbeitsgruppe Virtuelle Forschungsumgebungen
InDer Allianz Der Deutschen Wissenschaftsorganisationen
2011), diese bereitslangst selbst Untersuchungsgegenstand
geworden sind (Klein 2012), fehlt bisher eine methodische
Auseinandersetzung, wie der Aufbau einer solchen
digitalen Infrastruktur tatséchlich die Anforderungen und
Bedirfnisse der potentiellen Nutzerschaft treffen kdnnte.

Denn der Erfolg fir digitale Infrastruktur und Services,
die unter dem Dach der Digital Humanities entstehen,
wird haufig an Nutzer*innen- oder Zugriffszahlen
gemessen. Hieran wird entschieden, ob Projekte weiter
gefordert oder in den Betrieb Uberfiihrt werden. Seit
fast zehn Jahren wird fir den Aufbau virtueller
Forschungsumgebungen empfohlen, mit Nutzer*innen
gemeinsam oder zumindest nutzer*innenzentriert diese
fachspezifische digitale Infrastruktur zu entwickeln
(Kommission Zukunft der Informationsinfrastruktur 2011).
Die Bedarfsanalyse stellt einen zeitaufwendigen und
kaum abzuschliel3enden Tell in jedem Projekt dar. Eine
Option, um das im Call for Papers genannte Problem der
Umwandlung von geistess und kulturwissenschaftlichen
Fragestellungen in Anforderungen an digitale Infrastruktur
und Services anzugehen, wéare der Einsatz von
partizipativem Design. Versteht man Design as ene
Schnittstelle zwischen Technologie und Gesellschaft, ist
eine starke und frihe Beteiligung spaterer Nutzer*innen
am Designprozess eine naheliegende Idee, um potentielle
Fehlentwicklungen bereits zu Beginn zu vermeiden (Cross
und Design Research Society 1972: 6).

Im Beitrag werden  zundchst  partizipative
Entwicklungsansidtze vorgestellt und nach ihrem
Partizipationsgrad anhand eines Schemas der International
Association for Public Participation eingeordnet. Das
Schema sieht finf Stufen der Partizipation ,inform“,
»consult”, ,involve® ,collaborate” und ,,empower* vor
und stellt diese mit einem implizitem Versprechen an die
Betelligten in Beziehung (International Association for
Public Participation 2018). Konzepte wie User Experience
Design oder User-Centred-Design sehen eine scharfe
Rolleneinteilung zwischen den Usern, Forscher*innen

und Designer*innen vor und bewegen sich haufig
in einem Spektrum von ,consult* und ,involve".
Co-Design scheint nicht nur aufgrund einer hohen
Partizipationsstufe ,,collaborate”, sondern auch aufgrund
seiner offeneren Organisationsstruktur am ehesten der
facheribergreifenden Herangehensweise in den Digital
Humanities zu entsprechen.

In anderen Design-Konzepten wie z.B. Design Thinking
oder Service Design werden Daten Uber User, ihr Verhalten
und ihre Emotionen gesammelt, ausgewertet und dienen
den Designer*innen im weiteren Design-Prozess als
Grundlage. Im Co-Designprozess verschwimmen diese
Rollen, ale Betelligten durchlaufen gemeinsam die
verschiedenen Phasen eines Co-Designprozesses. Wahrend
also beispielsweise in den verwandten Konzepten Daten
ausgewertet werden, um Personas zu erstellen, die
as Reprasentationen fur typische Nutzer*innen dienen
(Tomitsch u. a. 2018: 100), sind im Co-Design reale
Personen am Entwicklungsprozess beteiligt. Es geht
aso nicht um die Frage, was wirde ein*e Nutzer*in
tun, sondern Nutzer*innen bringen im Prozess ihre
Bedirfnisse sowie ldeen ein und kodnnen dadurch —
je nach Partizipationsgrad - den Entwicklungsprozess
beeinflussen oder gar steuern. Hier werden auch die
Grenzen der Skalierbarkeit von Co-Design deutlich. Sollen
Nutzer*innen stellvertretend fir andere Nutzer*innen an
dem Co-Design-Prozess teilnehmen, wird die Auswahl
dieser Nutzer*innen das Ergebnis stark beeinflussen.
Daher wurden as Anwendungsgebiete vor alem die
Entwicklung spezialisierter Services identifiziert, so
z.B. virtuelle Arbeitsumgebungen fir bestandsbezogene
Forschungsprojekte an Bibliotheken, Archiven und
Museen.

Als Urspringe fir das heutige Verstdndnis von
Co-Design werden in der Forschungdliteratur Projekte
partizipativen Designs in Skandinavien ab den
1970er Jahren genannt, in denen gemeinsam mit
Beschéftigten verbesserte Arbeitsplatze entwickelt wurden
(Sanders und Stappers 2008: 7). Die wissenschaftliche
Auseinandersetzung zur Notwendigkeit von partizipativem
Design lasst sich durch eine der ersten Konferenzen
1972 in Manchester belegen (Cross und Design Research
Society 1972). In beiden Fallen wird betont, dass
das Erfolgsversprechen von partizipativem Design nur
eingelést werden kann, wenn Endnutzer*innen am
gesamten Design-Prozess beteiligt sind. Als Vorteile
einer solchen Herangehensweise werden u.a. in der
Literatur eine gesteigerte Anzahl innovativer Ideen und
Vorschldge von Nutzer*innen (Mitchell u. a. 2016), ein
erweitertes Wissen um ihre Bedirfnisse, der positive
Einfluss auf interdisziplindre Zusammenarbeit innerhalb
der Organisation, eine héhere Qualitéat der Services sowie
ein vermindertes Risiko des Scheiterns genannt. Zudem
kénnten Entscheidungen schneller und besser getroffen
werden und somit die Entwicklungszeit verkiirzen. Im
Gesamtergebnis sei mit einer erhdhten Zufriedenheit und
Bindung von Nutzer*innen zu rechnen (Steen, Manchot,
und De Koning 2011). Es wird eine moglichst frihe



Einbindung der Nutzer*innen empfohlen, da somit zudem
ein hohes Potential zur Kostenersparnis vermutet wird
(Kujala 2003).

Der Planungsphase eines Co-Design-Prozesses beginnt
mit der Auswahl oder Erstellung eines Grundgerusts,
welches die Phasen des Projekts in seinem Gesamtverlauf
darstellt. Die Festlegung des Partizipationsgrades und
das enthaltene Versprechen an die Nutzer*innen sollte
zu Beginn efolgen. Der Grad koénnte durch eine
Ingtitution vorgegeben werden oder von Nutzer*innen
eingefordert werden. Es sollten sich bel Co-Design-
Prozessen divergente und konvergente Elemente in den
jeweiligen Phasen abwechseln. In einem divergenten Tell
einer Phase besteht das Ziel darin, durch geeignete
Malnahmen eine moglichst hohe Anzahl an Ideen,
V orschlégen und Optionen zu generieren. Im konvergenten
Teil einer Phase werden die Vorschldge ausgewahit,
die weiterverfolgt werden. Fir jede dieser Phasen
werden Ziele definiert, die mit geeigneten Mal3nahmen
umgesetzt werden. Jede Design-Malinahme arbeitet mit
einer starken Visualisierung der erhobenen Daten, deren
Ordnung und dem Herausarbeiten ihrer Zusammenhange.
Gerade in interdisziplindren Teams konnen so schnell
unterschiedliche  Kommunikationsweisen verschiedener
Fachdisziplinen zusammengefiihrt werden (Calabretta,
Gemser, und Karpen 2016: 46).

Diein der Literatur erwdhnten Vorteile wurden in eine
Checkliste fir Digital Humanities-Projekte umgewandelt,
um Potentiale for den Einsatz von Co-Design zu
erkennen. Sie wird im Beitrag as Management-Tool
flr Institutionen vorgestellt, um bereits zu einem frihen
Zeitpunkt im Projektverlauf die Rahmenbedingungen
fir einen Co-Design-Prozess herstellen zu kénnen. Die
Liste wurde anhand von Digital Humanities Projekten
im Forschungsverbund Marbach Weimar Wolfenbiittel
und der Bibliotheca Hertziana durch Experteninterviews
getestet.

Beschriebener Fragen Beispiel
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durch Gei steswissenschaftl eBibiratinekarin im
unterschiedliche mit wenig Team hat bereits
Forschungsperspektiverfahrung in DH- | einen Thesaurus
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Erstellung eines
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(Alam 2002:

254). Dieam
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Co-Design kann
hilfreich sein, diese
Ideen in divergenten
Phasen zu sammeln
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~
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Persona ermdglicht.
Co-Design eignet
sich eher fir
spezialisierte
Dienste fur eine
kleine Gruppe von
Nutzer*innen.

Des Weiteren wurde ein Katalog entwickelt, um
Mal3nahmen aus dem Bereich des Co-Designs hinsichtlich
ihrer Eignung und dem erreichten Partizipationsgrad zu
bewerten. Zur Festlegung des geeigneten Zeitpunktes
einzelner Mal3nahmen wurde ein angepasstes Schema aus
dem Bereich des Service Design verwendet (Stickdorn
u. a. 2018), welches die Phasen ,, Planen und Vorbereiten*,
~Recherche", , Ideen finden* und , Prototyping” umfasst.
Der Start eines Co-Designprozesses wird durch einen
Trigger eingeleitet, der durch die Anwendung der
Checkliste erkannt werden kann. Als Endpunkt des Co-
Design-Prozesses wird ein Rel ease festgel egt. Ein weiteres
Merkmal, welches den Mal3nahmen zugeordnet wurde, ist
die Einschatzung, ob es sich eher um eine divergente
Malnahme der ldeenfindung oder eine konvergente
Mal3nahme der Bewertung, Auswahl oder Konkretisierung
handelt.

In einem Use-Case konnte gezeigt werden, dass
mithilfe von Co-Design innerhalb eines eintdgigen
Workshops ein Konzept zur Erstellung einer digitalen
Arbeitsumgebung fir ein Forschungsprojekt erstellt
werden konnte. Der Co-Design-Ansatz  und die
eingesetzten Maldnahmen, wie z.B. Customer Journey
Mapping oder eine mithilfe von LEGO-Steinen erstellte
Stakeholderanalyse unterstiitzten die Anforderungsanalyse
und fhrten zu neuen Sichtweisen in der Zusammenarbeit
von Geistess und Kulturwissenschaftler*innen und
Digital Humanities-Mitarbeiter*innen und kénnten die
Kommunikation in interdisziplindren Digital Humanities-
Projekten verbessern sowie den Ressourceneinsatz
verringern. Die hisweilen spielerische Herangehensweise
motivierte die Teilnehmenden, sich auch intensiv mit
Themen des Projektmanagements ausei nanderzusetzen, die
in der Vergangenheit eher als|astig angesehen wurden.

Der Vortrag stellt die Checkliste und einen erweiterten
Malnahmenkatalog als eine Art Werkzeugkasten fur
die iterative Entwicklung von digitaler Infrastruktur
fir Forschende und Institutionen vor und zeigt an
einem Use-Case, wie Co-Design-Malinahmen zu ener
verbesserten Bedarfsanalyse fihren konnen. Auch die
Grenzen von Co-Design sollen beleuchtet werden. In

er*ingRi} Fachliteratur Uberwiegen die positiven Berichte von

Co-Design-Projekten, eine Untersuchung der Grenzen
der Skalierbarkeit ist jedoch nicht zu finden. Um
die Attraktivitdt von Co-Design fir die Hochschulen,
Forschungseinrichtungen oder Forschungsgruppen zu
steigern, koénnten umfassende Untersuchungen zur
Kostenersparnis und der Erhéhung der Zufriedenheit von
Nutzer*innen in Best-Practice-Projekten hilfreich sein.
Eine Bedingung hierfir wére ein vergleichbares Vorgehen.



Das Zid des Beitrages ist es, den Austausch
und die Zusammenarbeit zwischen Digital Humanities-
Forschenden anzuregen, die am Aufbau digitaler Services
oder Infrastruktur beteiligt sind, um gemeinsam eine Art
Toolkit fir Co-Design in den Digital Humanities zu
erstellen. Die Vorstellung einer Co-Design-Mal3nahme -
der Motivation Matrix - im Rahmen des Panels , Digital
Humanities from Scratch” auf der DHd-Jahrestagung 2019
in Frankfurt am Main stiel? bel den Tellnehmenden auf
reges Interesse und |&sst erahnen, dass der Einsatz von
Co-Design in den Digital Humanities begriit wird und
erfolgsversprechend sein konnte (Cremer, Roeder, und
Soring 2019).
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