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Hintergrund

Forschungssoftware zu entwickeln ist neben der An-
wendung digitaler Methoden ein wichtiger Teil der For-
schungstätigkeiten in den Digital Humanities, findet
jedoch meist immer noch in einer wenig professionali-
sierten Form statt (siehe schon Schrade et al. 2018). Zwar
ist es in manchen Bereichen der DH möglich, für be-
stimmte Aufgaben auf bestehende, außerhalb der DH
selbst entwickelte und teilweise kommerzielle Software-
lösungen zurückzugreifen, z. B. auf den Oxygen XML-Edi-
tor (SyncRO Soft SRL 2022) für die Bearbeitung von XML-
Dateien oder auf die Software Gephi (Bastian et al. 2009)
zur Visualisierung von Netzwerkdaten. Häufig sind aber
solche allgemeinen Tools für die geisteswissenschaftli-
chen Forschungsfragen und -projekte nicht geeignet und
speziellere Werkzeuge nicht vorhanden. Das führt dazu,
dass die digitalen Geisteswissenschaftler*innen selbst
als Software-Entwickler*innen tätig werden oder eng mit
Research Software Engineers (RSE) zusammenarbeiten,
um neue Forschungssoftware zu entwickeln.

Ein typischer Fall sind digitale Editionen, die einer-
seits auf einem zugrunde liegenden Datenmodell und
einer Repräsentation in Daten – den Forschungsda-
ten selbst – basieren. Andererseits nehmen sie in den
meisten Fällen erst durch eine digitale Webpräsenta-
tion Gestalt an, die oft je nach Gegenstand der Edi-
tion maßgeschneidert entwickelt wird. Auch für Ana-
lysen von geisteswissenschaftlichen Daten kann zwar

häufig auf bestehende Softwarekomponenten und -mo-
dule zurückgegriffen werden, diese werden aber oft erst
dadurch sinnvoll für die Forschung nutzbar, dass sie
programmtechnisch für einen spezifischen Workflow
eingesetzt und miteinander verknüpft werden, wie z. B.
einzelne Python-Module für einen Textanalyseworkflow.
Oder es werden ganz neue Analysetools für geisteswis-
senschaftliche Anwendungsfälle entwickelt, wie etwa im
Fall des Tools Stylo (Eder et al. 2016) für stilometrische
Analysen. Schließlich beinhaltet geisteswissenschaftli-
che Softwareentwicklung auch das Entwickeln von Skrip-
ten zur Aufbereitung und Umwandlung von Daten, damit
diese wiederum in anderen Tools verarbeitet werden kön-
nen.

Art und Umfang der Softwareentwicklung in den Geis-
teswissenschaften können also stark variieren. Genauso
kann auch der Anteil und Stellenwert, den die Tätig-
keit „Softwareentwicklung“ für Forscher*innen in den DH
hat, sehr unterschiedlich sein. Das Entwickeln von For-
schungssoftware kann einen Teil der gesamten Tätigkeit
ausmachen, z. B. wenn ein Projekt individuell von Einzel-
nen umgesetzt wird, von einer geisteswissenschaftlichen
Fragestellung über die Operationalisierung und tech-
nische Implementierung bis hin zur Interpretation und
Aufbereitung der Ergebnisse. Softwareentwicklung kann
aber auch für einzelne Forschende zur Haupttätigkeit
werden, insbesondere in größeren Teams, die arbeits-
teilig tätig sind, oder wenn die Entwicklung von For-
schungssoftware im Mittelpunkt eines Vorhabens steht.
Für diejenigen, die hauptsächlich mit der Entwicklung
von Forschungssoftware beschäftigt sind, hat sich der
Begriff Research Software Engineer etabliert.

Gerade dadurch, dass die Softwareentwicklung  im
geisteswissenschaftlichen Forschungskontext und in
den DH in den wenigsten Fällen von hierfür ausgebil-
deten Softwareentwickler*innen oder Informatiker*innen
durchgeführt wird, gibt es in diesem Bereich noch viel
Raum und viele Möglichkeiten für eine stärkere Profes-
sionalisierung. Häufig entsteht geisteswissenschaftliche
Forschungssoftware in den ersten Stadien aus der je-
weiligen wissenschaftlichen Domäne heraus. Die For-
schenden selbst eignen sich hierfür durch Kurse oder
Zusatzausbildungen die Grundlagen einzelner Program-
miersprachen an. Für diese zusätzliche Kompetenz und
auch die zusätzliche Arbeit, die durch die Softwareent-
wicklung entsteht, gibt es allerdings aus der Community
nur selten die verdiente wissenschaftliche Anerkennung.
Da weder das Wissen um eine stabile Softwarearchitek-
tur noch ausreichend Zeit für Tests oder gar eine um-
fangreiche Dokumentation vorhanden ist, ist auch die
Software selbst oft in einem verbesserungswürdigen Zu-
stand und nicht für einen nachhaltigen Einsatz vorberei-
tet. Hier setzt dieser Workshop an.

Ziele des Workshops

Der Workshop wird von der AG „Research Software En-
gineering in den Digital Humanities“ des DHd-Verbands
ausgerichtet und richtet sich an alle Wissenschaftler*in-
nen, die im Rahmen ihrer Forschung oder in Forschungs-
projekten Software entwickeln oder an der Entwicklung
von Software beteiligt sind. Wir argumentieren, dass eine
Offenheit für stärkere Professionalisierung seitens aller
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an geisteswissenschaftlicher Softwareentwicklung Be-
teiligten helfen kann, sowohl die Software selbst zu ver-
bessern als auch die Position ihrer Entwickler*innen in
der Wissenschaft zu stärken. Auch wenn Professionali-
sierung mit steigender Bedeutung von Softwareentwick-
lung im jeweiligen Kontext im Forschungsprozess und
als wissenschaftliche Tätigkeit generell wichtiger wird,
können doch alle Bereiche der DH, in denen Softwareent-
wicklung betrieben wird, von einer stärkeren Professiona-
lisierung profitieren, die grob auf drei Ebenen beschrie-
ben werden kann:

1. technische Professionalisierung
Die technische Professionalisierung betrifft in erster Li-

nie die Bereiche, die in der täglichen Arbeit in der Soft-
wareentwicklung auf der Ebene von Code und Architek-
tur von Bedeutung sind, z. B. Clean Code (Martin 2009,
Clean Code Developer 2022), Versionierung, Dokumen-
tation, Tests, DevOps (Halstenberg et al. 2020) usw.

2. organisatorische Professionalisierung
Die organisatorische Professionalisierung bezieht sich

auf alle Aspekte der Planung, des Projektmanage-
ments und der (Selbst-)Organisation von Software-
entwickler*innen. Dazu gehören u. a. die Bildung von
Entwickler*innen-Teams, die Verwendung von Versions-
verwaltungs- und Ticketsystemen, Methoden der agilen
Softwareentwicklung (Beck et al. 2001), aber auch Soft-
waremanagementpläne (SMPs).

3. institutionelle Professionalisierung
Die institutionelle Professionalisierung schafft die Rah-

menbedingungen für die beiden anderen Bereiche, in-
dem Softwareentwicklung Teil von DH-Curricula und die
Ausbildung für RSEs in den DH verbessert wird, aber
auch Karrierewege ermöglicht werden. Es geht um die
Bereitstellung von Mitteln und Infrastruktur für die Ent-
wicklung von Software und die Verankerung der Tätigkeit
einer/s RSE im wissenschaftlichen Bereich.

Ausgehend von den drei beschriebenen Ebenen soll der
Workshop über mögliche Bereiche der Professionalisie-
rung informieren und einen Erfahrungsaustausch und
Diskussionen zum Thema ermöglichen. Konkretes Ziel
des Workshops ist es, durch die Beteiligung aller Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer in Gruppenarbeit ein White
Paper zu erarbeiten, in dem Professionalisierungsoptio-
nen für die Forschungssoftwareentwicklung in den DH
festgehalten werden, so wie sich z. B. auch der Verein
de-RSE fächerübergreifend für nachhaltige Softwareent-
wicklung ausgesprochen hat (Anzt et al. 2020).

Der Workshop soll so dazu beizutragen, dass in den DH
mehr nachhaltige Forschungssoftware von hoher Qua-
lität entsteht. Auf allen drei Ebenen - technisch, orga-
nisatorisch und institutionell - spielen hierbei auch As-
pekte der Offenheit (Open Source, Open Access, Open
Science) eine große Rolle, um eine vollständige Inte-
grität und Transparenz aller Prozesse und Werkzeuge
im Forschungszyklus zu gewährleisten und eine „gute
wissenschaftliche Praxis“ zu ermöglichen.  Mehr Pro-
fessionalität in der Softwareentwicklung sorgt damit
für eine bessere Forschungsunterstützung und bessere
Forschung in den Geisteswissenschaften, gemäß dem
Motto „Better Software, Better Research“ (Goble 2014).
Zugleich trägt sie dazu bei, dass Softwareentwicklung
als Forschungstätigkeit stärker sichtbar und anerkannt
wird, was die Position von Entwickler*innen in den DH ver-
bessert.

Ablauf und Inhalte des Work-
shops

Der Workshop ist für zwei halbe Tage geplant und setzt
auf eine starke Mitarbeit aller Teilnehmenden. Als Ergeb-
nis des Workshops ist angestrebt, ein White Paper mit
Best Practices und Professionalisierungsoptionen und -
schritten zu publizieren. Das Papier soll als Argumen-
tationshilfe für DH-RSEs dienen, die sich eine profes-
sionellere Arbeitsumgebung innerhalb ihrer Institution
wünschen. Zudem soll es die Institutionen selbst dabei
unterstützen, die Professionalisierung der Forschungs-
softwareentwicklung in den DH voranzubringen.

Im ersten Teil des Workshops werden von den Conve-
nern der AG zur inhaltlichen Einführung in das Thema
Kurzvorträge zu den Ebenen technischer, organisatori-
scher und institutioneller Professionalisierung gehalten.
Daran schließt sich eine offene Gesprächsrunde mit al-
len Teilnehmenden an, in der jede und jeder Gelegenheit
bekommen soll, auf folgende Fragen einzugehen:

•   Wie sehr sehen Sie sich als RSE?
•   Wie genau sieht Ihre Rolle als RSE aus?
•   Wie schätzen Sie Ihren zukünftigen Karriereweg ein?
•   Wie würden Sie Ihren eigenen Professionalisierungs-

grad und den Ihrer Institution in Bezug auf Software-
entwicklung einschätzen?

•   Halten Sie eine stärkere Professionalisierung in der
Softwareentwicklung in den DH für sinnvoll und
warum/warum nicht?

•   Welche Aspekte halten Sie für eine professionelle
Softwareentwicklung für besonders wichtig?

Nach der offenen Gesprächsrunde folgt im zweiten
Teil eine gemeinsame Arbeit in Teilgruppen, wobei sich
jede Gruppe auf einen der drei Hauptbereiche für Pro-
fessionalisierung konzentrieren wird. Die Arbeit in den
Teilgruppen wird gemeinsam geplant, indem definiert
wird, woran jede Gruppe arbeiten und was als Ergebnis
der Gruppenarbeit erwartet wird. Für die Dokumentation
der Ergebnisse werden Online-Dokumente vorbereitet,
in denen kollaborativ gearbeitet werden kann. Jede Teil-
gruppe wird von einer der einreichenden Personen gelei-
tet. Auch kann jede/r Teilnehmende entscheiden, in wel-
cher Gruppe er oder sie mitarbeiten möchte. Um eine
produktive Arbeit sowohl in der Gesamtgruppe als auch
in den Teilgruppen zu ermöglichen, ist die maximale Teil-
nehmerzahl auf 30 Personen begrenzt. Im Folgenden
wird ein Überblick über das Programm gegeben:

Teil 1:

•   Begrüßung (10min)
•   Input-Statements von Seiten der AG zu Teilaspekten

von Professionalisierung (30min)
•   Offene Gesprächsrunde zu Professionalisierung - Teil

I (80min)
•    Pause (30min)
•   Offene Gesprächsrunde zu Professionalisierung - Teil

II (60min)
•   Planung und Abstimmung zu Gruppenarbeit (30min)

Teil 2:

•   Gruppenarbeit zu Teilaspekten I (90min)
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•    Pause (30min)
•   Gruppenarbeit zu Teilaspekten II (60min)
•   Ergebniszusammenführung (30 min)
•   Diskussion und Abschluss (30 min)

Zur Durchführung des Workshops werden ein Beamer,
ausreichend Steckdosen und WLAN benötigt.
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