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Zusammenfassung

Im Riickgriff auf Erfahrungen aus der Forschungspraxis unseres Teams stellen wir den Aus-
handlungscharakter interdisziplindrer Zusammenarbeit heraus. Deshalb schenken wir der
Kommunikationsstruktur im Projekt besondere Aufmerksamkeit, denn die Zirkulation von
Wissen im Team und das Erarbeiten eines wechselseitigen Verstindnisses unter den Forschen-
den héngen stark davon ab. Damit wird das Gewicht von Forschungsergebnissen auf die Pro-
zesse verlagert.

1  Einleitung

Dieser Text soll einen Beitrag zur Verbesserung der Zusammenarbeit zwischen geistes- und
informationswissenschaftlichen Forschenden leisten. Unsere Leitfrage innerhalb der kommen-
den Seiten lautet: Wie kann ein interdisziplindres Forschungsteam auf strukturierte Weise zu
gegenstandsangemessenen Forschungsdaten, Analyseverfahren und Ergebnisvisualisierungen
finden?

Das von Universitétsbibliothek und Japanologie Leipzig durchgefiihrte Digital Humanities
Projekt diggr (Databased Infrastructure for Global Game Culture Research) widmet sich der
Erforschung von Videospielkultur in lokalen/regionalen wie globalen Zusammenhidngen. An
einem Beispiel aus unserer Forschung wollen wir veranschaulichen, welchen Umgang wir mit
den doménenspezifischen, geisteswissenschaftlichen Anforderungen an informations-techni-
sche Infrastrukturen erarbeitet haben. Der vorliegende Text bezieht sich auf unseren Beitrag
vom Vorjahr (Hoffmann et al, 2017). Grob gesagt fithren wir im Projekt zwei Use Cases durch,
die jedoch in Tiny Use Cases (TUCs) zerlegt wurden, um die Projektarbeit flexibler gestalten
zu konnen. Bewegten wir uns zuvor produktionsseitig auf der Ebene verdffentlichter Titel aus
der Videospielserie ,,Metal Gear Solid“, liegt der Fokus diesmal rezeptionsseitig auf der Ana-
lyse von YouTube-Content. In der Auseinandersetzung mit dem Video-Streamingdienst soll
erschlossen werden, in welche Praxisformen das Nutzen von Videospielen und die Reflexion
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von Ereignissen in der Videospielindustrie eingebettet sind und welcher Stellenwert Professi-
onalisierung und Monetarisierung dabei zukommt.

Im Folgenden werden wir unsere Zusammenarbeit im Projekt auf zwei Ebenen diskutieren:
Auf die recht abstrakte Auseinandersetzung mit grundsétzlichen Fragen interdisziplindrer Zu-
sammenarbeit wird eine eher forschungspraktisch orientierte Darstellung von Arbeitsweisen
folgen, die auf den Austausch von Wissen im Team abheben.

2 Interdisziplindre Zusammenarbeit als fortwiahrende
Aushandlung

Die Gestaltung der Arbeit im ersten Projektjahr stand im Zeichen der Anwendung von Prinzi-
pien aus der agilen Softwareentwicklung auf das Forschungsvorhaben (vgl. Tabak, E 2017).
Fiir die Zusammenarbeit in unserem interdisziplindren Team hatte die Hinwendung zu pro-
zessorientierten Arbeitsweisen — im Unterschied zu resultatorientierten — weitreichende Fol-
gen. Soll tatsdchlich Kooperation stattfinden, miissen methodologische Fragen diskutiert und
so beantwortet werden, dass geisteswissenschaftliche Forschungsweisen mit den Prinzipien
agiler Entwicklung kompatibel werden. Geisteswissenschaftliche Forschung ist stark auf die
Présentation von Resultaten ausgerichtet. Gegen eine konzentrierte Aufbereitung von Ergeb-
nissen ist per se nichts einzuwenden. Haufig wird so jedoch der irrefiihrende Eindruck erweckt,
der Erkenntnisprozess wére linear verlaufen, was in der Praxis mitnichten gegeben ist.

Um im Team vereinbarte Ziele zu erreichen, besteht die Herausforderung darin, Raum fiir
fortwahrende Aushandlung zu lassen, ohne dabei ins Uferlose abzudriften. Wie Reiter (Reiter
et al., 2017) sehen auch wir die Forschung als kreativen Prozess, in dem Forschungsfragen
entwickelt werden. Auch im Kontext genuin digitaler Kulturobjekte liegt es an den Forschen-
den, das Feld intensiv zu erkunden. Eine Konsequenz daraus ist das konstante Anpassen der
Anforderungen, sobald neue Erkenntnisse gewonnen sind (Reed, 2014). Bspw. gilt dies, wenn
Quellen, Methoden oder Tools sich nicht als praktikabel erweisen.

Zusitzlich muss eine Balance zwischen Verbindlichkeit und Freiheit gefunden werden. Des-
halb bilden die TUCs mit ihren definierten Enden und Meilensteine das Geriist, in dem sich
Forschungsfrage und Herangehensweise entwickeln konnen. Gleichzeitig wird explorativem
Arbeiten Grenzen gesetzt. Auch die darauf folgenden Einarbeitungs- bzw. Evaluationszeiten
miissen sowohl auf Seite der H-Rolle! als auch auf Seiten der D-Rolle! beriicksichtigt werden.
Aus diesem Grund argumentieren wir dafiir, strukturierte Reflexion der eigenen Forschung als
Bestandteil der einzelnen Iterationen zu behandeln und sie nicht mit der Darstellung von Re-
sultaten zu verwechseln.

Zusammenfassend erscheint uns bei der Reflexion interdisziplindrer Zusammenarbeit das Fol-
gende besonders wichtig:

!'vgl. Tabak, E. 2017: H-role bezeichnet Geisteswissenschaftler, D-role verweist auf Compu-
terwissenschaftler
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e Vermittlung des Erkenntnisinteresses,
o Erschlieen von Softwarelosungen und

e FEvaluation

3 User-Stories, DH-Zweiergruppen, Prototyping —
Wissensaustausch im interdisziplindren Team

Einige Projekte setzen auf die Bereitstellung einfach zu bedienender grafischer Benutzerober-
fldchen, andere wollen Geisteswissenschaftler zur Aneignung eigener Programmierféhigkei-
ten bewegen (vgl. Reiter et al., 2017). Ein Vorsatz von diggr besteht darin, moglichst viel
Software nach zu nutzen und nur wo notwendig auf eigene Entwicklung zu setzen. Im Fall der
aktuellsten Iteration recherchierte unser H-Forscher 17 unterschiedliche Programme, die im
Anschluss durch ihn testweise genutzt wurden. Die Dokumentation dieser Tests erfolgte in
Form von User-Stories, welche die Arbeitsgrundlage fiir die technischen Experten bildeten.
Diese Schilderungen lieferten wichtige Hinweise fiir gewiinschte Funktionen und Anhalts-
punkte fiir Implementierungsschritte, wahrend der Forschende die Nutzerperspektive durch-
halten konnte. Die auf diesem Weg gemeinsam gewonnenen Erkenntnisse wurden in ein ta-
bellarisches Anforderungsprofil iiberfiihrt, in dem auch Informationen wie Status (Anforde-
rung erfiillt/nicht erfiillt) und Prioritét der Anforderung enthalten sind.

Die erste Iteration des aktuellen TUC verfolgte drei Ziele: Exploration der YouTube-Daten,
nachnutzbare Visualisierungen und CSV-Exporte zur weiteren Untersuchung in MAXQDAZ,
Die Information-Retrieval Software Kibana® hat sich hierfiir als hervorragend geeignet erwie-
sen. Nachdem auf diesem Weg eine Grundlage fiir das Verbinden qualitativer und quantitativer
Zugénge gelegt wurde, zielt die zweite Iteration auf das ErschlieBen (teil-) automatisierter
Analyseverfahren. Dies soll dem Umstand Rechnung tragen, dass qualitative Analysen zeit-
aufwindig sind und schlicht ein Weg gefunden werden muss, dennoch Aussagen iiber
3.475.620 Kommentare zu 5.018 Videos aus 5 YouTube-Kanélen treffen zu konnen. Das Ar-
beiten in DH-Zweiergruppen hat sich fiir diesen Zweck bewéhrt. Dort kann konzentriert und
praxisnah methodologisches Wissen ausgetauscht und die Fragestellung weiterentwickelt wer-
den. Auch wenn das Nachnutzen bestehender Angebote eine Maxime fiir unser Projekt bildet,
haben sich quick and dirty Prototypen als geeignetes Mittel erwiesen, um Funktionsweisen,
Potentiale und Schwichen z.B von Verfahren des Machine Learning zu eruieren.

Die Besonderheit des Projektes diggr liegt darin, dass wir uns mit genuin digitalen Artefakten
und Praktiken der Gegenwart beschéftigen. Im Gegensatz zu Digitalisaten historischer Doku-
mente setzen wir uns mit hochgradig fliichtigen, onlinebasierten Interaktionen auseinander.
Erst im produktiven Zusammenspiel von D- und H-Rolle kann dem Gegenstand angemessen

2 Software zur qualitativen Datenanalyse: MAXQDA https://www.maxqda.de/
3 Open-Source-Analyseplattform: Kibana https://www.elastic.co/de/products/kibana
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interdisziplindr geforscht werden. Es gilt in diesem Fall technische Expertise und geisteswis-
senschaftlich-quellenkritische Arbeitsweisen miteinander zu harmonisieren. Z.B. kann das
Aussortieren von Sonderzeichen weitreichende Folgen haben, da somit Emojis nicht weiter
beriicksichtigt wiirden. Diese Piktogramme bilden jedoch {iber YouTube hinaus eine Moglich-
keit, textbasierte online-Kommunikation mit Affekten anzureichern. Dies sollte berticksichtigt
werden, wenn Nutzerpraktiken im Zentrum des Forschungsfalls stehen.

4  Fazit

Begriindet in der Doménenspezifik der Fragestellung liegt die Verantwortung fiir das Inhaltli-
che bei durchfiihrenden Geisteswissenschaftlern, denen im Gegenzug nicht zugemutet werden
kann, die Angemessenheit und Leistungsféahigkeit von Softwarelosung technisch einzuschét-
zen. Das Gegenteil gilt fiir Projektmitarbeiter mit dezidiert technischer Verantwortung, denen
einerseits Instandsetzung und —haltung der benétigten Dateninfrastruktur obliegt, die anderer-
seits an der Entwicklung des Inhalts der Forschung hochstens mittelbar beteiligt sind. Dennoch
ist ein grundlegendes wechselseitiges Verstindnis fiir die verschiedenen Aufgabenbereiche im
Team unabdingbar.

Die Geisteswissenschaften konnen von agilen Ansétzen und Methoden der Informatik profi-
tieren. Ebenso kann die Informatik von den Geisteswissenschaften durch Quellenkritik und die
fortwéahrende Reflektion der eigenen Arbeit bereichert werden.
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