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Beispiele
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Digital Humanities ist ein derzeit viel ge-
brauchter Begriff, der das Aufgreifen von
Informationstechnologie und digitalen Ar-
beitstechniken in den Geisteswissenschaf-
ten thematisiert. Im folgenden Beitrag
gehen wir zunachst allgemein auf die Digi-
tal Humanities ein und versuchen deren
aktuellen Stand, ihre Entwicklung und ihre
Perspektiven aufzuzeigen. Im Anschluss
stellen wir am Beispiel der Universitat Re-
gensburg im Umfeld der Medieninformatik
und Informationswissenschaft in den letz-
ten Jahren durchgefiihrte Projekte aus
dem Bereich der Digital Humanities vor,
um die thematische Bandbreite digital ar-
beitender Geisteswissenschaften zu illust-
rieren.

Digital Humanities im Jahr 2014

Nicht zuletzt ausgeldst durch Forderpro-
gramme des Bundesforschungsministeri-
ums, die in den vergangenen Jahren unter
dem Titel Digital Humanities gelaufen
sind, lasst sich in Deutschland in den ver-
gangenen Jahren eine Konjunktur dieses
Themas und damit verbundener Initiativen
beobachten. Dazu gehdren unter ande-
rem:

«  Die Einrichtung entsprechender Infra-
struktureinrichtungen (etwa in Got-
tingen, Trier oder Koln),

« die Initiierung und Koordinierung cur-
ricularer Aktivitaten (Einrichtung von
Studiengangen,  Erarbeitung  ver-
gleichbarer Curricula),

- die Berufung von Professuren explizit
mit der Denomination Digital Huma-

nities (z. B. an der Universitat Passau),
- die Einrichtung von Fachgesellschaf-
ten, in Deutschland z. B. der 2013
neu gegrlndete Verein Digital Hu-
manities im deutschsprachigen Be-
reich (DHd eV.) und
« die Ausrichtung von Tagungen — erste
deutsche Konferenzen des DHd in
Hamburg 2012 und Passau 2014.
In der Zusammenschau dieser Ereignisse
und Entwicklungen kann man bereits jetzt
davon sprechen, dass sich Digital Humani-
ties erfolgreich im deutschen Wissen-
schaftssystem etabliert haben. Dabei gibt
es durchaus sehr unterschiedliche Auffas-
sungen von Status und Perspektiven dieses
Forschungs- und Lehrfeldes.
Die Extrempositionen lassen sich wie folgt
charakterisieren: Auf der einen Seite gibt
es prominente Vertreter wie Patrick Sahle,
Geschaftsfuhrer des Cologne Center for
eHumanities, der davon ausgeht, dass sich
DH als eigenstandige Disziplin neben den
etablierten geisteswissenschaftlichen Fa-
chern durchsetzen wird. In diesem Sinne
wird es ,digitale Humanisten” geben, die
das Fach, ggf. im Zusammenspiel mit an-
deren geisteswissenschaftlichen Fachern,
studiert haben und so in besonderer Weise
fur die Durchfuhrung von Projekten und
Forschungsarbeiten im Bereich der Digital
Humanities qualifiziert sind. Die Gegenpo-
sition geht davon aus, dass es sich bei den
mit den DH verbundenen Phanomenen
um allgemeine, fachubergreifende Trends
der Digitalisierung handelt, die nicht nur
die Wissenschaft betreffen und die als na-
turliche  Weiterentwicklung  (Methodik,
IT-Integration, Darstellungsformen etc.)

von den einzelnen Fachern integriert wer-
den. Bereits heute kann man feststellen,
dass beide Positionen sich nicht wechsel-
seitig ausschliefSen und das Wissenschafts-
system einerseits Raum fUr die Etablierung
eigenstandiger DH-Studiengange und -Inf-
rastrukturen bietet, andererseits mit Si-
cherheit davon auszugehen ist, dass die
Methoden und Prozesse der Digitalisierung
von den einzelnen Fachern aufgegriffen
und integriert werden kénnen.

Was sind Digital Humanities?

Was ist konkret unter Digital Humanities zu
verstehen? Durch welche Eigenschaften
qualifiziert sich ein Projekt, ein Thema oder
eine wissenschaftliche Arbeit als im Be-
reich der Digital Humanities anzusiedeln?
Der Ausgangspunkt ist die zunehmende
Durchdringung aller Lebensbereiche mit
Informations- und Kommunikationstech-
nik (IKT), die langst auch den Wissen-
schaftsbetrieb pragt (und letztlich auch
von diesem ausgegangen ist). Dabei fallt
auf, dass experimentell und empirisch ar-
beitende Wissenschaften aufgrund der
Notwendigkeit, grofse Datenmengen ver-
arbeiten zu missen, eher dazu neigen, von
digitalen Arbeitstechniken und Werkzeu-
gen Gebrauch zu machen als andere Diszi-
plinen.

Bei weiteren Disziplinen liegt die Nahe
zum Einsatz digitaler Techniken einerseits
in der fachbedingten Auseinandersetzung
mit computerbasierten Werkzeugen (Fach-
gegenstand: Medien, Information und In-
formatik), andererseits vielleicht auch an
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der Selbstverstandlichkeit, mit der man in
den letzten Jahren Computer und Internet
in allen Bereichen des Alltags, sowohl pri-
vat als auch beruflich, einsetzt. Prenskys
(2001) Konzept der digital natives, das ei-
gentlich Personen bezeichnet, die im Um-
feld aktueller IKT aufgewachsen sind und
dieses deshalb als selbstverstandlich an-
und hinnehmen, kann durchaus auch auf
einige jungere wissenschaftliche Diszipli-
nen Ubertragen werden. Ebenso finden
sich sogenannte digital immigrants in der
aktuellen Wissenschaftslandschaft, d. h.
Disziplinen, die bereits vor dem Anbruch
des Computer- und Internetzeitalters exis-
tiert und wissenschaftlich gearbeitet haben
und parallel zum technischen Fortschritt
bestimmte digitale Werkzeuge und Dienste
fur sich entdecken und in das eigene Me-
thodenrepertoire  aufnehmen  (Beispiel:
Corpuslinguistik).

Daneben gibt es allerdings auch Diszip-
linen, die weder ,digital geboren” noch
erfolgreich in die digitale Arbeitswelt
migriert sind. Die Grinde daflr mogen ei-
nerseits in den konkreten Fachkulturen
und Arbeitsmethoden liegen und anderer-
seits in den besonderen Anforderungen,
die Wissenschaftler an digitale Werkzeuge
haben. Digital Humanities-Tools mussen
einerseits Arbeitstechniken und -praktiken
aus dem nicht-digitalen Arbeitsalltag mog-
lichst gut abbilden (etablierte Metaphern
etc.) und andererseits ein hohes Mal% an
Benutzbarkeit und Benutzerfreundlichkeit
aufweisen. Beide Anforderungen sind
wichtig, um die Einstiegshirde zum Ge-
brauch solcher Tools mdglichst niedrig zu
halten. Die sprichwortliche Kluft (Uns-
worth 2000), die zwischen Informatikern,
also den Erstellern von digitalen Werkzeu-
gen, und Geisteswissenschaftlern, also den
tatsachlichen Anwendern dieser Tools, be-
steht, zeigt zwei wesentliche Perspektiven
auf die Disziplin der Digital Humanities auf:
Digital Humanities sind im Schnittfeld von
IKT (Informations- und Kommunikations-
technologie) und geistes-/ sozialwissen-
schaftlichen Methoden angesiedelt und
sollen einerseits informationstechnische
Grundlagen fUr Geisteswissenschaftler ver-
mitteln, andererseits aber auch gelernte
Informatiker fir Anforderungen und Me-
thoden von Geisteswissenschaftlern sensi-
bilisieren. Dabei geht es aber nicht nur
darum, bewahrte Methoden und Verfah-
ren unverandert ins digitale Medium zu
transformieren. Durch die Verflgbarkeit
digitaler Reprasentationen und die Mdg-
lichkeiten ihrer automatischen Verarbei-
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1 Erste Digital Humanities-Veranstaltungen im Wintersemester 1971/1972

tung mit dem Computer entstehen auch
grundsatzlich neue Verarbeitungsergeb-
nisse und Darstellungsformen. Franco Mo-
retti (2013) bezeichnet dieses Phanomen
mit dem pragnanten Begriff des distant
reading, also des ,Lesens aus der Distanz”
einer Vielzahl von Texten, anstelle des (tra-
ditionellen) close reading ausgewahlter

Passagen. Erwartet wird hier, dass grund-

satzlich neue Methoden und Darstellungs-

formen auch zu neuen oder neuartigen

Erkenntnissen flhren.

Als Arbeitsgrundlage und Ausgangs-
punkt fUr die Betrachtung der Entwicklung
der Digital Humanities an der Universitat
Regensburg gehen wir von einer inklusiven
Position aus, die unterschiedliche Sichten
auf die Digital Humanities integriert, was
sich zu folgenden Annahmen zusammen-
fassen lasst:

1. Die Digital Humanities kénnen so-
wohl die oben angesprochene Uber-
tragung und Unterstltzung bewahr-
ter wissenschaftlicher Methoden leis-
ten (Beispiel: Digitale
Editionsphilologie), als auch neue Ar-
beitstechniken begrinden (high end
DH, z. B. Text Mining grofer Akten-
bzw. Textbestande).

2. lhr Bezugsbereich betrifft grundsatz-
lich den gesamten wissenschaftlichen
Arbeitsprozess, also auch heute als
Standard angesehene digitale Ar-
beitstechniken wie Textverarbeitung,
Tabellenkalkulation oder E-Mail (low
end DH).

3. Eine einfache Unterscheidung kann
nach verarbeiteten Daten bzw. Me-
dien (Text, Bild, Video, Multimedia)
bzw. nach der Ergebnisdarstellung
verwendeten Medien (Bild, Video, in-
teraktive Plattformen) erfolgen.

4. Eine organisatorische Besonderheit ist

die Moglichkeit, grofere Personen-
kreise (Fachwissenschaftler und/oder
interessierte Laien) durch crowdsour-
cing in den wissenschaftlichen Ar-
beitsprozess einzubinden, und so die
intellektuelle Bearbeitung groferer
Datenbestande (ErschlieSung, Erzeu-
gung von Metadaten Kilassifikation
etc.) zu unterstutzen.

Digital Humanities an der Univer-
sitat Regensburg

Obgleich es an der Universitat Regensburg
erst seit kurzer Zeit Projekte explizit unter
der Bezeichnung Digital Humanities gibt,
so kann sie doch auf eine relativ lange Ge-
schichte in diesem Bereich zurlckblicken.
Bereits in den Anfangsjahren der Universi-
tat lassen sich Aktivitaten im Bereich der
Lnicht-numerischen Datenverarbeitung” in
Forschung und Lehre nachweisen. (1) zeigt
die ersten derartigen Lehrveranstaltungen
aus dem WS 1971/1972 durch den spate-
ren Professor flr linguistische Informati-
onswissenschaft Jirgen Krause.

Die Etablierung von Fachern mit Bezug
zur angewandten Informatik hat insofern
eine lange Tradition, die sich mit der Infor-
mationswissenschaft erst als Teilstudien-
fach, dann als eigenes Studienfach, fortge-
setzt hat. Dieser Bereich wurde mit zu-
nachsteiner Professur flr Medieninformatik
(2000/2003) sowie entsprechenden Studi-
engangen (Medieninformatik B. A. seit
2011, Medieninformatik M. Sc. seit 2013)
in den letzten Jahren kontinuierlich ausge-
baut. Mit dem Institut fir Information und
Medien, Sprache und Kultur (I:ISMK) sowie
durch das 2-Fach-BA-System sind sehr
gute Voraussetzungen flr interdiszipling-



Griechische Vasenmalerei

Thema

Typ/Beschreibung

Fachliche Zuondnung

Digitale

Arbeitspraktiken in
den Regenshurger
Geisteswissenschaften

Empirische 5tudie (Fragebogen) unter @.
400
Geisteswissenschaften

Wissenschaftlern in den

Informationswissenschaft

Annotationspraktiken
im akademischen
Kontext

Empirische Studie zur Ubertragung von
Annotationspraktiken wom  gedruckten
Text auf digitale Endgerate (Tablets)

Informationswissenschaft

Tworpus

Digitaie Tools und Ressourcen: Aufbau
Corpusmanagementsysterns, it
dem Twitter-Corpora  fiir
Analyse aufgebaut werden kdnnen

eines
die weitere

Angewandte Linguistik und
Wissenschaften, die Textcorpora aus
den sozialen Medien verwenden (z. B.

Soziologie oder Medienwissenscha ft)

WebNLP

Digitale  Tools  und  Ressourcen:
Zusarmmenfihrung bewdhrter Tools fir
die automatische Sprachverarbeitung in
einer einfach zu bedienenden

webbasierten Oberflache

Online:
http:4132.199.139.24/-poj29145/nltk

Angewandte  Linguistik  und  alle
Wissenschatften, die
Textmengen verarbeiten missen

grofe

Research Sherlock

Virtual Bookshelf

Inhatliche Analyse
von Tatort-Tweets

Digitale  Tools  und  Ressourcen:
Smartphone-App,
Bibliografiemanagements mit Bezug zu
Regensburger Buchbestdnden
Gbernimmt, Koppelung von Literatur mit
Arbeitsaufgaben, Integration von Bibtip-

Empfehlungen, Export im Bibtext-Format

die Funktionen des

Digitale Tools und Ressourcen: Prototyp
eines virtuellen Bucherregals, das die
gewchnte physische  Ordnung
Biichern auch fur eBooks generiert

wan

DH-Projekt Medienanalyse: Auswertung
eines Corpus an Tweets zu einer Tatort-
Sendung, Phdnemen des second screen

Informationswissenschaft

Informationswissenschaft

MMedienwissenschaft,
Linguistik

angewandte

Facebook-Analyse
. Dschungelzarmp”

DH-Projekt Medienanaliyse: Auswertung
von Facebook-Posts zur Fernsehsendung
LDschungelca mp”,
Klassifikation won wertenden Aussagen
(sentiment analysis)

automatische

MMedienwissenschaft,
Linguistik

angewandte

To See or Mot to See

DH-Projekt Visualisierung von Dramen:
Interaktive Wisualisierung
Shakespeare-Dramen auf der Basis einer
digitalen Edition

wan

Literaturwissenscha ft

Streetartfinder

DH-Projekt Strafenkunst: bildbezogenes
Crowd-sourcing,
Erfassung

offene Plattform zur

und  Dokumentation  wvon

Kulturwissenssenschaft

2 Ubersicht zu DH-Projekten der vergangenen Jahre

Ubersicht einschlagiger Arbeiten

res Arbeiten in den digitalen Geisteswis-
senschaften gegeben. Diese wurden durch
den Ausbau des [:ISMK seit 2006 durch
weitere Professuren in den Bereichen In-
formationswissenschaft/Informationslin-
guistik verstarkt. Formal etabliert wurden
die Digital Humanities durch ein entspre-
chend benanntes Studienmodul, das so-
wohl im Masterstudium der Informations-
wissenschaft als auch der Medieninforma-
tik als Vertiefungsschwerpunkt gewahlt
werden kann, und sich seit 2012 starker
Nachfrage erfreut.

im Bereich der Digital Humanities

Abbildung (2) gibt einen kurzen Uberblick
zu Forschungsarbeiten, die im Rahmen der
Digital Humanities-Aktivitaten im Bereich
der Medieninformatik entstanden sind. Sie
hat nicht den Zweck, vollstandig alle
DH-Aktivitaten in Regensburg zu doku-
mentieren, sondern soll vor allem das the-
matisch wie methodisch breite Spektrum
heutiger DH-Projekte im konkreten Re-
gensburger Kontext illustrieren. Selbstver-
standlich liegen auch in Regensburg zahl-
reiche weitere Arbeiten vor, z. B. die inter-
disziplindren Forschungsarbeiten zum eye

tracking, die im Themenverbund ,Sehen
und Verstehen” vorangetrieben werden.
Die Ubersicht in Tab. 1 gibt neben dem
jeweiligen Thema eine einfache Typisie-
rung bzw. Kurzbeschreibung und eine Zu-
ordnung zu Forschungsgebieten bzw. Dis-
ziplinen an. Ausgewahlte Projekte werden

im Anschluss naher vorgestellt. Wir unter-

scheiden dabei vier Typen von Studien:

1. Empirische Studien, die zum Ziel
haben, aktuelle Arbeitspraktiken in
den Geisteswissenschaften im Kon-
text der Digital Humanities zu unter-
suchen.

2. Toolentwicklung, d. h. die Entwick-
lung von IT-Werkzeugen als Grund-
lage kunftiger Forschungsprojekte.

3. DH-Projektei. e. S., d. h. Projekte, bei
denen DH-Methoden auf eine kon-
krete Fragestellung angewandt wer-
den und ggf. auch zu neuen Formen
der Ergebnisaufbereitung fuhren.

4. DH-Projekte mit besonderem Fokus
auf Visualisierung und Virtualisierung.

Empirische Studien: Digitale Ar-
beitspraktiken in den Geisteswis-
senschaften

Im Zeitraum vom 25. Marz bis 1. Mai 2013
wurde eine umfangreiche Online-Umfrage
durchgeflhrt, die Ruckschlisse uber digi-
tale, geisteswissenschaftliche Arbeitsprak-
tiken an der Universitat Regensburg erlau-
ben sollte (vgl. Burghardt et al. 2014). Ins-
gesamt wurde der Online-Fragebogen von
93 Personen ausgefullt (Rucklaufquote ca.
18 %). Die Teilnehmer waren ausschliel3-
lich wissenschaftliches Personal aus den
primar geisteswissenschaftlichen Fakulta-
ten der Universitat Regensburg: Katholi-
sche Theologie, Philosophie, Kunst-, Ge-
schichts- und Gesellschaftswissenschaften,
Psychologie, Padagogik und Sportwissen-
schaft sowie Sprach-, Literatur- und Kultur-
wissenschaften. Neben demografischen
Angaben wurden die Teilnehmer vor allem
nach typischen Tatigkeiten wahrend des
Forschungsprozesses und ggf. der Verwen-
dung digitaler Tools zur Unterstltzung die-
ser Tatigkeiten befragt. Dabei kam ein
standardisiertes Modell des wissenschaftli-
chen Arbeitsprozesses als Bezugsgrund-
lage zum Einsatz. Eine weitere Detailana-
lyse der Fragebogen-Ergebnisse und eine
zweite Befragungsrunde mit vorgegebe-
nen Auswahlmaglichkeiten, auch Uber die
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etwa bei aktuellen politischen Ereignissen
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liche Facher auf solche Kurztexte zurlick- Iversity i)

greifen. Mit TWORPUS (Kofferwort aus Moodle

Twitter und Corpus) wurde ein einfach zu Allgemeine Kommunikation

benutzendes Tools zur Erstellung benutzer- Datenaustausch

definierter Twitter-Corpora entwickelt (on- Planing und g saton

line: http://132.199.139.24/tworpus/ ). Sonstige rypische

ratigkeiten

TWORPUS (vgl. Bazo et al. 2013) erm¢&g-
licht es Forschern (z. B. Sprach- oder Medi- 3 Ergebnisse der Studie fur den Bereich Kommunikation und Kollaboration

enwissenschaftlern), Corpora aus

Tweet-Texten zu erstellen, ohne sich mit

den technischen Aspekten des Twitter Ap- Twitter stream

plication Programming Interface (API) , , y ’ ’ y y y ’ ’ y ’ ’ ’ y ‘

auseinandersetzen zu missen. Gleichzeitig

berticksichtigt TWORPUS die Nutzungsre- Q Crawler e e

gelungen von Twitter, die genau vorgeben, ’

in welcher Form Tweet-Daten genutzt und andmetde [ e 1Ds
verbreitet werden durfen. Mit TWORPUS / e =

konnen Corpora beliebiger Grofse Uber I A Filter by e — Corpus extraction tool
eine grafische Benutzerschnittstelle an- 4_;"‘“:":'_“ T . =
hand unterschiedlicher Parameter wie Corpus creation GUI — =
etwa Sprache und Zeitraum erstellt und MySQL database m,' *.xl

heruntergeladen werden.

Abbildung (4) zeigt die grundsatzliche Ar-
chitektur der Anwendung, (5) die leicht zu
erfassende Bedienschnittstelle fir den Cor-
pus-Aufbau. Eine Erweiterung und Verbes- 4 Architektur der TWORPUS-Anwendung
serung des Corpus-Tools (TWORPUS 2.0)

Tailored tweet corpus

ist derzeit in Vorbereitung. 1. Language
Select those languages you want to have in your sample:
™ english
- H 1 . - ] spanish
I?H Projekt Medienanalyse: Inhalt pampel Py
|IChe Analyse von Tatort-TweetS 3 french Define the time range and maximal size of your sample
7 turkish
o \tuahan Tweets from: [04/01/2013 06:15 until: 04/07/2013 15:00
dutch Sample $ize: =ty 750.000
Diese Studie (vgl. Burghardt et al. 2013) Min characters in tweets: =y 10
) gérman Max characters in tweets: = » 140

widmet sich der Nutzung von Twitter als
interaktive Erweiterung des statischen Me-
diums Fernsehen und geht dem Phano-
men des second screen nach, bei dem
Fernsehzuschauer mit einem zweiten - — Next
Gerat (Tablet, Smartphone, Notebook)
wahrend einer Sendung diese kommentie-
ren, bevorzugt Uber den Kurznachrichten- 5 Benutzerschnittstelle fiir die Einrichtung eines Tweetcorpus mit Hilfe von TWORPUS
dienst Twitter. Wir haben ca. 3.700 Live-
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Bittere Trénen bei Larissa Marolt: Beim groden Wiedersehen nimmt die #Dschungelcamp-Zweite Stellung zu Drogengertichten und Lister-Attacken gegen

sie.
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Elke Simon

RTL hat in meinen Augen mit der heutigen
AbschiuBsendung ein Statement gegen
Mobbing abgegeben. ALLEN in diesem
MOBBING-CAMP wurde der Spiegel iiber ihre
unmenschliche HASSLICHKEIT vor Augen
gefiihrt. Verschiedentiich hat man in deren
Gesichtem ihr Entsetzen ber ihr eigenes
Fehlverhalten gesehen, bei der ein oder
anderen Person auch eine gewisse Scharm,
aber auch nur lapidare Ausreden. Dieses
Mobber-Camp htte sich, um ifir eigenes
Gesicht zu wahren, geschlossen bei Larissa
entschuldigen miissen, Aber diese Grofe
hatte niemand von denen, nur Ausfliichte. Ja,
- an diesem alten Sprichwort: “WAS Du Nicht
WILLST, DASS MAN DIR TU', DAS FUG'
AUCH KEINEM ANDEREN ZU., ist soviel
Wahrheit. Nur LARISSA kann diese Staffel
HOCH ERHOBENEN HAUPTES veriassen. So
jung an Jahren und solch eine menschliche
GroBe - Chapeaulll Das RTL das genauso
sieht, zeigt ja auch welch groBer Teil der
Sendung Larissa gewidmet wurde. Selbst die
“Dschungel-Knigin hatte nur einen mageren
Zeitanteil.

179 likes.
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rtl haben in mein auge mit die heutig
abschluBsendung eine statement gegen
mobbing abgegeben allen in dies
mabbing-camp werden die spiegel Giber ihr
unmenschlich hasslichkeit vor auge fihren
verschiedentiich haben man in die gesicht ihr
entsetzen iiber ihr eigen fehlverhalten sehen
bei die ein oder andere person auch eine
gewiss scharm aber auch nur lapidar ausrede
dies mobber-camp haben sich um ihr eigen
gesicht zu wahr schiieBen bei larissa
entschuldigen miissen aber dies gréfe haben
niemand von die nur ausflucht ja - an dies alt
sprichwort "was du nicht willst dass man dir
tu das fiig auch keinem andere zu * sein
soviele wahrheit nur larissa kinnen dies staffel
hoch erhoben haupt verlassen so jung an jahr
und solche eine menschiich gréBe - chapeau
die rtl die genauso sehen zeigen ja auch
welche grof tel die sendung larissa widmen
werden selbst die "dschungel-konigin haben
nur eine mager zeitanteil
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8 Textanalyse (sentiment analysis) einzelner Beitrdge zu Dschungelcamp

21:45

Tweets zu einer Folge der deutschen Krimi-
reihe Tatort nach Inhalt und Funktion
kategorisiert und anschlieflend in Hinblick
auf vornehmlich medienwissenschaftliche
Erkenntnisinteressen untersucht. Die Stu-
die liefert aufschlussreiche Ergebnisse zur
Medienkonvergenz von Twitter und der
Krimireihe Tatort. Dabei erfolgte zundchst
eine Kategorienbildung in Anlehnung an
die grounded theory, im Anschluss wur-
den die vorliegenden Nachrichten klassifi-
ziert.

Abbildung (6) zeigt die Verteilung der

Nachrichten auf die Kategorien, Abbildung
(7) die Aktivitaten der tweetenden Zu-
schauer im Zeitverlauf (Kategorie: Kom-
mentar zum Handlungsverlauf).
Fir eine Weiterentwicklung des Ansatzes
— der sich offensichtlich fur eine Vielzahl
von Sendungen nutzen liefe — liegen von
anderen Universitaten Anfragen vor (er-
ganzende Analyse aus linguistischer Sicht;
Weiterentwicklung des code books durch
Soziologen).

DH-Projekt Medienanalyse: Face-
book-Analyse ,,Dschungelcamp”

Facebook ist mit mittlerweile mehr als
einer Milliarde Nutzer die mit Abstand mit-
gliederstarkste social media-Plattform, die
zu unterschiedlichsten Zwecken genutzt
wird. Bei dem hier vorgestellten Projekt
wurde ebenfalls eine Fragestellung aus
dem Bereich der Medienanalyse gewahlt:
Das Projekt analysiert die Facebook-Like-
page der Reality-TV-Serie ,Ich bin ein Star,
holt mich hier raus (Dschungelcamp)”.
Dabei wurde ein Tool erstellt (online:
http://dh.wappdesign.net/), das Uber
die Facebook-API alle Benutzer-Kommen-
tare nach Kandidaten und , Dschungelpri-
fungen” (regelmafSige Events/Prifungen
im Laufe der Sendung) gefiltert extrahiert
und auf Basis eines frei verfugbaren Senti-
ment-Korpus (BAWL, Berlin  Affective
Wordlist) die Stimmung der Kommentare
erfasst. Uber eine Analyseschnittstelle
kann betrachtet werden, welcher Kandidat
zu welchem Zeitpunkt eher positiv oder
eher negativ in den Kommentaren disku-
tiert wurde. Methodisch findet eine Ver-
bindung von Medienanalyse mit Verfahren
aus der Computerlinguistik (sentiment
analysis) statt.

Die Ergebnisse der Analyse werden
dabei sowohl textuell aufbereitet (Darstel-
lung der Texte und der Emotionskatego-
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rien, (8)) als auch in Form von Informati-
onsvisualisierungen grafisch dargestellt (9).
Dort wird beispielsweise die Entwicklung
der Bewertungen (positiv — negativ) im
Zeitverlauf gezeigt, man kann also leicht
nachvollziehen, wie sich die Bewertung
eines Darstellers durch die Zuschauer ent-
wickelt hat.

DH-Projekt Dramenanalyse: Visua-
lisierung von Shakespearedramen
(To See or Not to See)

To See or Not to See (vgl. Wilhelm et al.
2013) beschreibt ein webbasiertes Inter-
face, welches die Visualisierung und Ana-
lyse quantitativer Aspekte aus Shakespea-
re-Dramen erlaubt. Die Datengrundlage
bilden die Texte aus der Folger Digital Li-
brary, eine Shakespeare-Edition, die voll-
standig  mit  strukturellem  Markup
(XML-Auszeichnung der Texte) nach den
Regeln der Text Encoding Initiative (TEIl)
versehen ist. Auf Basis dieser Daten wurde
eine ganze Reihe von Visualisierungsfor-
maten entwickelt. Im Zentrum steht dabei
eine zweidimensionale Gesamtdarstellung
des Stucks, bei dem die Zeitachse in der
Horizontalen liegt und die einzelnen Dar-
steller jeweils einen Kanal bzw. eine Zeile
belegen. Die Struktur des Stlickes und die
Aktivitaten der Darsteller werden somit auf
einen Blick nachvollziehbar: Das Interface
visualisiert, welcher Charakter was und wie
viel zu einem bestimmten Zeitpunkt im
Stlick sagt (10). Dabei handelt es sich um
eine interaktive Visualisierung, mit der der
Nutzer unmittelbar arbeiten kann (Fokus-
sierung auf einzelne Charaktere, Detailana-
lyse von Szene etc.). Abbildung (11) zeigt
eine grafbasierte Darstellung des ,Bezie-
hungsnetzwerkes einzelner Charaktere”
(hier: Ophelia), aus der deutlich wird, mit
wem und wie intensiv die Rolle interagiert.

DH-Projekt Crowdsourcing von
Bildern: Streetartfinder

Mit dem Streetartfinder (online: http://
streetartfinder.de/ ) liegt eine Web-An-
wendung vor, die es ermdglicht,
Streetart-Bilder auf eine gemeinsame
Web-Plattform hochzuladen. Dabei wer-
den Informationen zum Ort (Geolocation)
erfasst, die es der Anwendung erlauben,
eine interaktive Karte der hochgeladenen
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9 Visualisierung der Gesamtbewertung und des zeitlichen Verlaufs der Bewertung ein-

zelner Darsteller im Dschungelcamp
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10 Gesamtiberblick zu Hamlet als intera

Streetart-Bilder zu erstellen. Insofern han-
delt es sich um ein Geoinformationssystem
zur Strafsenkunst. Die kartografische Dar-
stellung lasst Schwerpunkte der StrafSen-
kunst leicht erkennen (12). Zusatzlich wer-
den Informationen zum Uploader, zum
Datum des Uploads sowie zur Streetart-Ka-
tegorie gespeichert. Das Ziel des Projektes

ktive Visualisierung

ist der Aufbau eines umfangreichen digita-
len Corpus zum Thema Streetart, das in
Folgestudien mit kulturwissenschaftlichen,
soziologischen oder kunsthistorischen Me-
thoden naher untersucht werden kann.
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13 Benutzerschnittstelle Metal-Bass Analyzer

DH-Projekt Musik-Retrieval: Me-
tal-Bass Analyzer

Auf  Basis von  MusicXML-kodierten
Bass-Tabulaturen zahlreicher Songs aus
dem Genre des ,Metal”, wurde eine
web-basierte  Analyseumgebung entwi-
ckelt  (online:  http://meincomputer-
hasstmich.de/metal/). Das Tool erlaubt
einerseits eine statistische Analyse (z. B.
welche Tonart kommt wie oft vor), ande-
rerseits aber auch die Suche nach be-
stimmten Ton- oder Rhythmus-Patterns,
um so etwa Gemeinsamkeiten bei unter-
schiedlichen Metal-Songs aufzudecken.
Die Anwendung deckt damit Aspekte des
Musik-Retrievals ab, einer noch recht jun-
gen Teildisziplin des Information Retrieval,
die sich mit der Frage auseinandersetzt,
wie musikalische Datenbestande in unter-
schiedlichen Reprasentationsformaten er-
schlossen und flr Recherchen genutzt
werden konnen.

DH-Projekt Augmented/Virtual
Reality: Regensburger Ballhaus

Auf Basis historischer Beschreibungen (Ho-
farchiv Thurn und Taxis) erfolgte eine Re-
konstruktion des (heute nicht mehr vor-
handenen) Regensburger Ballhauses am
Agidienplatz. Die 3D-Rekonstruktion mo-
delliert einerseits das Innenleben des Ball-
hauses und liefert andererseits textuelle
Informationen zu interessanten Objekten.
Die Rekonstruktion kann mit Hilfe der
Virtual Reality-Brille Oculus Rift interaktiv
exploriert werden, Techniken der 3D-Mo-
dellierung werden mit Verfahren der virtu-
ellen Realitat und neuen Interaktionsgera-
ten gekoppelt, um eine immersive Explora-
tion der Rekonstruktion zu ermdéglichen.

Ausblick

Die Vielfalt aktueller DH-Projekte hinsicht-
lich Methoden, Medien und Themen sollte
die vorangehende Ubersicht aufzeigen.
Dabei wird auch deutlich, dass Analyse
und Deutung im Sinne einer zeitgemaf3en
Fortschreibung hermeneutischer Verfahren
durch Digital Humanities keinesfalls ersetzt
werden. Mit ihnen koénnen aber neue
Grundlagen der Interpretation geschaffen
und neue Darstellungsmoglichkeiten fir
wissenschaftliche Ergebnisse genutzt wer-
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den. Einen wichtigen Beitrag leisten
DH-Projekte zudem beim Aufbau der Infra-
struktur  fir materialreiche  Vorhaben,
deren Quellen sich nur als digitalisierte
Daten sinnvoll analysieren lassen.
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