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Usability
Manmninger, Kerstin; kerstin.manninger@gmail.com

Wenn Benutzer und Benutzerinnen mit einer [Digitalen Edition interagieren,
handelt es sich zumeist um das Interface einer Webseite, eines Tools oder ei-
nes Systems. Der Begriff Usability beschreibt die Benutzerfreundlichkeit oder
Gebrauchstauglichkeit eines Produkts, Systems, Tools oder generell eines User
Interface (UI) und ist eine qualitative Eigenschaft. Sie stellt dar, wie einfach
und selbsterkldrend die Nutzung durch bestimmte Benutzergruppen ist, und
wie effektiv, effizient und zufriedenstellend sie ihre Aufgaben damit erledigen
oder Ziele erreichen kéonnen (Nielsen 2012; Krug 2014, S. 9; Thoden et al. 2017,
S. 3).

Die Usability héngt eng mit dem Design und der Funktionsweise des Ul
zusammen und wird von Benutzerinnen und Benutzern kaum wahrgenommen,
wenn es sie in ihren Aufgaben bestmdglich unterstiitzt. Sobald Hindernisse auf-
tauchen, werden die Unzulénglichkeiten schnell deutlich — diese sind fiir eine
gute User Experience von Nachteil (Norman 2013, S. xi). Eine digitale Edition
profitiert auferdem von einem barrierefreien Webdesign, um fiir méglichst vie-
le Benutzerinnen und Benutzer zugénglich zu sein. Es ist unerlésslich auf die
Benutzerfreundlichkeit zu achten, weil dadurch die Akzeptanz eines Interface
erhoht wird (Thoden et al. 2017, S. 4). Dennoch haben Studien gezeigt, dass
die Usability nur selten oder erst sehr spit im Entwicklungsprozess eines DH-
Projekts getestet wird (Schreibman/Hanlon 2010).

Von Beginn an und in allen Projektphasen sollte die Usability beriicksich-
tigt werden, insbesondere bereits bevor mit der Entwicklung begonnen wird.
Je frither kiinftige Benutzerinnen und Benutzer in den Prozess der Gestaltung
involviert werden, desto besser wird das Endprodukt fiir sie geeignet sein. Ei-
ne hiufig verwendete Methode ist das |User Testing| von Prototypen| oder eines
abzul6senden oder sehr dhnlichen Tools oder Interfaces. Das User Testing soll-
te keinesfalls auf das Ende der Entwicklung geschoben werden, weil zu diesem
Zeitpunkt das Beheben einiger Usability-Probleme nur mehr mit sehr hohem
Aufwand moglich ist (Nielsen 2012).

Neben dem User Testing gibt es weitere Ansétze, um Usability zu gewéhr-
leisten. Einer der bekanntesten sind die zehn Heuristiken flir User Interfaces
von Jakob Nielsen, die als allgemeine Faustregeln herangezogen werden kon-
nen (Nielsen 2020). Rosselli del Turco legte aufierdem weitere Prinzipien fiir
das Ul-Design im Rahmen von digitalen Editionen fest, mit einem besonderen
Augenmerk auf hypertextuelle Funktionen, die Behandlung von Sonderzeichen,
Werkzeuge zur Bildmanipulation und erweiterte Suchfunktionalitét (Rosselli Del
Turco 2011). Eine iterative Entwicklung wie im Interface Design Cycle stellt aus-
reichend Flexibilitédt sicher, um Verbesserungen vornehmen zu kénnen.
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