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Dieser Beitrag skizziert die Kluft, die zwischen linguisti-
schen Annotationswerkzeugen und etablierten Methoden
des Usability Engineering besteht. Eine Evaluationsstudie
dreier exemplarischer Annotationstools zeigt unter-
schiedliche Kategorien von Usability-Problemen auf, wel-
che die Basis fiir eine Sammlung von 28 Design-Empfeh-
lungen fiir benutzerfreundliche Annotationswerkzeuge
bilden.

Deskriptoren: Benutzerfreundlichkeit,
schlielungsmethode, Annotation

Bewertung, Er-

Annotation ergonomics — Design guidelines

for linguistic annotation tools

The paper discusses the chasm between the actual us-
ability qualities of linguistic annotation tools and the re-
quirements of current usability engineering standards
and practices. A usability study of three selected annota-
tion tools illustrates typical usability problems. A collec-
tion of 28 design guidelines for annotation tools is de-
rived from these data.
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Ergonomie de l’annotation: recommandations pour les
outils d’annotation linguistique

Le présent document décrit le fossé qui existe entre les
outils d’annotation linguistiques et les méthodes d’ergo-
nomie informatique éprouvées. Une étude d’évaluation
de trois outils d’annotation exemplaires montre différen-
tes catégories de probléemes de facilité d’utilisation qui
forment la base d’une collection de 28 recommandations
pour la conception d’outils d’annotation conviviales.

Mots-clés: facilité d’utilisation, évaluation, méthode de
développement, annotation

Als grundlegende Moglichkeit implizit vorhandene Infor-
mationen explizit verfiighar und damit maschinell ver-
arbeitbar zu machen, spielt Annotation nicht nur im Kon-
text von Information Retrieval-Systemen wie etwa Web-
Suchmaschinen (Semantic Web) eine wichtige Rolle, son-
dern zunehmend auch in verschiedenen wissenschaftli-
chen Disziplinen wie etwa der Literaturwissenschaft (An-
notation von Primértexten) oder der Biologie (Annotation
von Genomen). Insbesondere die empirische Sprachwis-
senschaft, in der sich die Korpuslinguistik als eigene Me-
thode weitestgehend etabliert hat, profitiert von grofien
Mengen annotierter Daten, welche dann automatisch
ausgewertet und visualisiert werden konnen, um so
wichtige Hinweise und Antworten auf linguistische Fra-
gestellungen zu erlangen. Dementsprechend werden bei
der linguistischen Annotation Textkorpora zundchst mit
sprachlicher Information angereichert, um spater kom-
plexe Abfragen an das annotierte Korpus zu ermdglichen
(Leech, 1997). Dabei kann ein und derselbe Text parallel
auf unterschiedlichen Ebenen annotiert werden: Die An-
notation der Wortarten (POS = parts of speech) stellt bei
den meisten Korpora eine grundlegende Annotations-
eben dar, auf der weitere Ebenen wie etwa syntaktische
Annotation oder die Annotation semantischer Phdnome-
ne aufbauen. Fiir einige Bereiche der Linguistik kann die
Annotation bis zu einem gewissen Grad durch Lexika
und Regeln automatisiert werden, andere linguistische
Phinomene miissen hingegen wegen ihrer Komplexitat
und Kontextabhdngigkeit weiterhin von menschlichen
Annotatoren markiert werden. Zahlreiche Literaturstellen
belegen, dass diese Art der Annotation extrem kosten-
intensiv und zeitaufwendig ist (vgl. z. B. Dandapat, Bis-
was, Choudhury, & Bali, 2009; Santos & Frankenberg-
Garcia, 2007). Um den miihseligen Prozess manueller An-
notation zu unterstiitzen, gibt es deshalb eine Reihe von
linguistischen Annotationswerkzeugen (Burghardt &
Wolff, 2009), welche die wesentlichen Arbeitsschritte auf
dem Weg hin zu einem annotierten Korpus erleichtern
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sollen. Eine grundlegende Systematisierung bestehender
Tools kann anhand der jeweils unterstiitzen Annotations-
modalitét erfolgen: So gibt es Tools fiir die Annotation
von geschriebenem Text oder gesprochener Sprache, so-
wie auch zur Annotation von z. B. Mimik und Gestik bei
statischen Bildern oder Videodateien.

Das Hauptziel vieler bestehender Textannotations-
werkzeuge ist es technische Details, wie z. B. XML-kodier-
te Daten, vor dem Annotator zu verbergen. Allein durch
diese technische Abstraktion wird allerdings der Annota-
tionsprozess noch nicht wesentlich vereinfacht, vielmehr
scheitern technisch unbedarfte, einfache Annotatoren' an
der schlechten Usability der verfiigharen Tools. Die hier
zu beobachtende Kluft zwischen Tool-Entwicklern, denen
es hdufig an Wissen {iber die eigentliche Anwendungs-
domédne und Nutzerschaft ihrer Softwarewerkzeuge fehlt,
und Tool-Nutzern, die hdufig nicht die technische Exper-
tise zur Bedienung bestehender Tools mitbringen, ist pa-
radigmatisch fiir viele andere Bereiche der Digital Huma-
nities?> (Unsworth, 2000). Dabei fillt auf, dass etablierte
Methoden des Usability Engineering, bei der Entwicklung
von Tools und Ressourcen in den Digital Humanities bis-
her nur wenig Beachtung finden. Dieser Beitrag macht
deutlich, dass Usability kein unscharfes Kriterium ist, son-
dern durch Usability Engineering auch fiir linguistische
Annotationswerkzeuge systematisch umgesetzt werden
kann. Durch die Optimierung der Benutzerfreundlichkeit
von linguistischen Annotationswerkzeugen soll exempla-
risch die Schliisselfunktion des bislang vernachlassigten
Faktors Usability fiir Tools und Ressourcen in den Digital
Humanities aufgezeigt werden.

Obwohl die Kosten manueller Annotation sehr hoch sind,
wurde der Usability von Annotationswerkzeugen bislang
nur wenig Beachtung geschenkt (zu den wenigen Aus-
nahmen gehoren etwa Dipper, Gotze, & Stede, 2004;
Reidsma etal., 2004). Mit Hilfe der Inspektionsmethode
des Heuristic Walkthrough (Sears, 1997) wurden drei An-

1 Der Begriff ,,plain annotators* entstammt einer grundlegenden
Benutzerklassifikation von Annotationstoolbenutzern aus Reidsma,
Jovanovic, & Hofs (2004)

2 Digital Humanities bezeichnen typischerweise geistes- und
sozialwissenschaftliche Disziplinen, die bei ihrer
wissenschaftlichen Praxis auf digitale Ressourcen oder Tools
(Schreibman, Siemans, & Unsworth, 2008) zuriickgreifen.
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notationswerkzeuge (GATE3, MMAX24, UAM CorpusTool®)
von jeweils drei Usability-Experten, die zudem grund-
legendes Wissen iiber die Doméne der linguistischen An-
notation hatten, evaluiert®. Das Ergebnis diese Evalua-
tion ist eine Sammlung von Usability-Problemen, die von
den verschiedenen Evaluatoren fiir die jeweiligen Tools
identifiziert wurden. Nach einem ersten Auswertungs-
schritt konnten die entdeckten Probleme zu insgesamt
81 unterschiedlichen Usability-Verst6fien (unique pro-
blems) geclustert werden. Diese Probleme lassen sich da-
bei in zwei grundlegende Kategorien unterteilen: Einer-
seits allgemeine Usability-Probleme (vgl. z.B. Johnson,
2007), wie sie auch in beliebigen anderen Softwaretools
vorkommen konnen, und andererseits doménen-spezi-
fische Probleme fiir den Bereich von Annotationstools.
Die Gruppe der allgemeinen Usability-Probleme umfasst
30 der insgesamt 81 Probleme (vgl. Abbildung1). Die
identifizierten Probleme beziehen sich dabei oftmals auf
fehlendes oder falsches Feedback des Tools an den Be-
nutzer sowie eine irrefiihrende Benutzerfithrung, die vom
System automatisch vorgegeben wird. Eine zweite Pro-
blemgruppe stellen unkonventionelle Bedienelemente
dar, die es fiir den Benutzer schwierig machen, schnell
und effizient typische Aufgaben zu bewéltigen. Die Grup-
pe der 51 domdnen-spezifischen Usability-Probleme von
Annotationstools wurde in insgesamt fiinf Sub-Katego-
rien eingeteilt. Die Usability-Evaluation zeigt, dass die
unterschiedlichen Tools teilweise hochst unterschiedli-
che Probleme, und damit individuelle Stirken und
Schwichen aufweisen. Eine qualitative Auswertung der
Probleme erlaubt schliefilich die Formulierung generi-
scher Design-Empfehlungen fiir Annotationstools, die als
Checkliste oder Leitfaden fiir die Entwickler kiinftiger
Tools herangezogen werden koénnen.

Dieser Abschnitt fasst die Ergebnisse der expertenbasier-
ten Evaluationsstudie in Form generischer Design-Emp-
fehlungen fiir benutzerfreundliche Annotationswerkzeu-
ge zusammen.

3 http://gate.ac.uk/

4 http://mmax2.sourceforge.net/

5 http://www.wagsoft.com/CorpusTool/

6 Fir eine detaillierte Beschreibung des Testdesigns sowie der
Durchfiihrung siehe Burghardt (2012).
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Hauptkategorie Subkategorie GATE MMAX2 | UAM CT | Gesamt
Feedback und Benutzerfithrung, Feh- 2 6 7 15
Allgemeine lermeldungen
Usability-Probleme
Bedienelemente und Layout 4 3 8 15
Wording und Metaphemn 4 i | 2 7
Primardaten importieren und editieren 4 2 3 9
Dominen-
spezifische Usability- | Annotationsschema importieren, edi- 7 - - 17
Probleme von Anno- | tieren oder neu erstellen ; 2
tati tool
SEne® Annotationen erstellen, 16schen oder 6 3 2 1
editieren
Sekundardaten visualisieren, insbe- 2 3 2 7
sondere parallele Annotationen
Gesamtzahl der Usability-Probleme pro Tool: 29 23 29 81

Abb. 1: Ubersicht iiber die Gesamtzahl von Usability-Problemen, kategorisiert nach allgemeinen und doménen-spezifischen Problemen

sowie zusatzlich nach entsprechenden Sub-Kategorien.

3.1 Wording und Metaphern

Die Empfehlungen in diesem Bereich beschreiben, wie
Usability-Probleme, die durch unpassende Benennung
oder Metaphern entstehen, vermieden werden kénnen.

E1 Erfinden Sie keine neuen Metaphern fiir grund-
legende Interaktionsparadigmen, die man bereits aus an-
deren Tools kennt, sondern halten Sie sich an konventio-
nalisierte Benennungen fiir grundlegende Aktionen wie
z. B. das Importieren oder Speichern einer Datei.

E2 Sehen Sie von der Benutzung technischer Ausdrii-
cke ab, auch wenn sie aus der Perspektive eines Entwick-
lers zundchst plausibel klingen. Versuchen Sie stattdes-
sen technische Konzepte in der Sprache der jeweiligen
Doméne zu formulieren.

E3 Stellen Sie sicher, dass die verwendeten Meta-
phern von der Benutzergruppe aus der Doméne der lin-
guistischen Annotation gut verstanden werden. Falls
eine Sammlung von Metaphern eingesetzt wird, sollten
diese einerseits konsistent, andererseits jedoch gut von-
einander unterscheidbar sein.

E4 Die Hilfe-Funktion sollte ein Wording benutzen,
welche das Problem aus der Perspektive des Benutzers
beschreibt.

3.2 Primédrdaten

Alle Empfehlungen in der Kategorie ,,Primdrdaten” be-
treffen Usability-Probleme, die in Zusammenhang mit
der Bearbeitung des Originaltexts innerhalb des Annota-
tionstools stehen.

E5 Stellen Sie sicher, dass der Benutzer vom System
automatisch durch den Importierungsprozess eines Pri-
martexts gefiihrt wird, und machen Sie deutlich welche
Parameter dabei gesetzt werden miissen. Bieten Sie auf3er-
dem Defaultwerte sowie eine Liste mit Auswahlméglich-
keiten (anstelle von Freitextfeldern) fiir die Konfigura-
tionsparameter an.

E6 Automatisieren Sie die Vorverarbeitungsparame-
ter so weit wie moglich, und stellen Sie sinnvolle De-
faultwerte zur Verfiigung. Bieten Sie fiir fortgeschrittene
Nutzer die Moglichkeit, die Werte individuell zu konfigu-
rieren.

E7 Stellen Sie eine Vorschau fiir den importierten
Text innerhalb des Tools zur Verfiigung. Stellen Sie si-
cher, dass die Vorschau als solche erkennbar ist und
nicht mit dem tatsdchlichen Dokument (welches spéter
annotiert werden soll) verwechselt wird.

E8 Stellen Sie sicher, dass der Benutzer optional die
Darstellung des Primartexts innerhalb des Tools an indi-
viduelle Priferenzen (Schriftart, Schriftgrofle, Farbe, etc.)
anpassen kann.

E9 Die Primardaten sollten klar von den Selektions-
markern der Annotationsbasen unterscheidbar sein.

E10 Stellen Sie einen Mechanismus zur Verfiigung,
mit dem man mehrere Dokumente gleichzeitig importie-
ren und innerhalb des Tools organisieren und verwalten
kann (Korpusmanagement).

E11 Stellen Sie sicher, dass der Primértext nicht ver-
sehentlich editiert werden kann. Informieren Sie den Be-
nutzer iiber die modglichen Konsequenzen, die eine Ande-
rung des Primdrtexts mit sich bringen kann.
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3.3 Annotationsschema

Das Annotationsschema bezeichnet eine Sammlung von
Tags, die zur Annotation der Primardaten verwendet wer-
den diirfen. Ein Annotationstool sollte unter Beriicksich-
tigung der nachfolgenden Empfehlungen grundlegende
Moglichkeiten der Erstellung sowie auch der Modifika-
tion von Schemata unterstiitzen.

E12 Das Tool sollte den Import von existierenden An-
notationsschemata erlauben und dem Benutzer gleichzei-
tig klar machen, welche Anforderungen an das Schema-
Format gestellt werden.

E13 Innerhalb des Tools sollte bei Bedarf ein neues
Annotationsschema erstellt oder ein bestehendes Schema
gedndert werden konnen. Verbergen Sie technische De-
tails, indem Sie einen Schemaeditor mit grafischer Be-
nutzeroberfldache zur Verfiigung stellen

E14 Machen Sie deutlich, welches Annotationssche-
ma zu welchem Text gehort, falls es mehrere Annota-
tionsschemata gibt.

E15 Stellen Sie einen kombinierten Mechanismus zur
Verfiigung, der die Erstellung einer Annotationsebene
und der dazugehorigen Tags nicht in zwei separate Ar-
beitsschritte aufteilt. Daneben sollte es moglich sein, die
Annotationsebene als Ganzes zu bearbeiten (Loschen,
Umbenennen, Reihenfolge dndern, etc.) sowie auch An-
derungen zu einzelnen Tags durchzufiihren.

E16 Stellen Sie einen einfachen Mechanismus zur
Verfiigung, der es erlaubt Tags von einer Annotations-
ebene auf eine andere zu verschieben.

E17 Da sich das Annotationsschema in vielen Anno-
tationsprojekten stindig weiterentwickelt (Schemaevolu-
tion) sollte es eine Moglichkeit geben das Schema bei Be-
darf ad hoc zu modifizieren.

3.4 Annotation

Die Empfehlungen in diesem Bereich betreffen Usability-
Aspekte fiir den Bereich der tatsdchlichen Annotation,
d.h. der Selektion der Annotationsbasis, der Auswahl
des passenden Tags aus dem Annotationsschema sowie
der tatsdchlichen Zuweisung, Anderung oder Loschung
einer Annotation.

E18 Stellen Sie konventionalisierte Interaktions-
mechanismen zur Verfiigung, wie sie dem Benutzer be-
reits von anderen Textverarbeitungsprogrammen be-
kannt sind.

E19 Bieten Sie eine Option fiir automatische Segmen-
tierungstools, wie z. B. Tokenizer oder Sentence Splitter,
an. Ermoglichen Sie es dem Benutzer, schnell und un-
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kompliziert die automatisch generierten Segmente zu
korrigieren.

E20 Das Tool sollte eine einfache Anderung der
Reichweite einer Annotationsbasis, oder deren vollstan-
dige Loschung erlauben.

E21 Machen Sie das Annotationsschema fiir eine spe-
zifische Annotationsebene jederzeit verfiigbar, um die
Auswahl von giiltigen Annotationselementen (Tags) zu
erleichtern.

E22 Stellen Sie einen einfachen Annotationsmecha-
nismus zur Verfiigung, der mit einer minimalen Anzahl
von Aktionen (Mausklicks, Tastenanschldge) auskommt:
(1) Auswahl einer Annotationsbasis, (2) Auswahl eines
passenden Tags aus dem Annotationsschema, (3) Zuwei-
sung der Annotation zur Annotationsbasis.

E23 Stellen Sie einen einfachen Mechanismus zur
Auswahl von Tags aus unterschiedlichen Annotations-
ebenen bereit.

3.5 Sekundéardaten

Die Empfehlungen zur letzten Problemkategorie beziehen
sich auf die Sekundirdaten, d. h. die Annotationen zum
Primdrtext. Probleme entstehen hier vor allem durch eine
unpassende bzw. schlecht unterscheidbare Visualisie-
rung von Primdr- und Sekundardaten.

E24 Das Tool sollte Annotationen anzeigen, sobald
der Benutzer auf ein annotiertes Element klickt oder mit
dem Mauszeiger dariiber fahrt.

E25 Bieten Sie einen Mechanismus zum Filtern von
sichtbaren Annotationen nach einzelnen Tags (z. B. zeige
alle Substantive an) sowie nach ganzen Annotationsebe-
nen an (z. B. blende alle POS-Annotationen aus).

E26 Bieten Sie dem Benutzer eine Moglichkeit an,
die Darstellung der Annotationen sowie auch der Anno-
tationsbasen individuell zu gestalten.

E27 Stellen Sie eine addquate Visualisierung fiir pa-
rallele Annotationen zu einer Annotationsbasis bereit
(z. B. durch Verwendung einer Stapelmetapher).

E28 Bieten Sie fiir erfahrene Nutzer eine XML-An-
sicht der annotierten Daten an.

Diese Studie zur ,Annotationsergonomie® liefert einen
Beitrag zum noch jungen Feld der Humanist-Computer In-
teraction, in dem gliicklicherweise der Faktor Usability
zunehmend an Bedeutung gewinnt (vgl. z.B. Santos &
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Frankenberg-Garcia, 2007). Die Design-Empfehlungen,
die aus der Usability-Evaluation dreier exemplarischer
Tools abgeleitet werden konnten, mogen als Startpunkt
fiir weiter reichende Studien dienen, deren Endziel eine
validierte Sammlung von Usability Patterns fiir das De-
sign von linguistischen Annotationstools ist’. Solch eine
Pattern-Sammlung (Borchers, 2001) kann kiinftigen Tool-
Entwicklern dabei helfen, benutzerfreundlichere Werk-
zeuge zu entwickeln, oder ein Usability Refactoring (Gar-
rido, Rossi, & Distante, 2011) bestehender Tools vor-
zunehmen.
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