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9. Bibliotheken im Future Internet
Stephanie B. Linek und Klaus Tochtermann

Einleitung

In diesem Kapitel werden Bibliotheken angesichts der Herausforderungen des
Future Internet thematisiert. Das Future Internet stellt die ndchste gravierende
Entwicklung nach Web 2.0 dar. Diese komplette Reorganisation des Internet
kann auf vier Dimensionen beschrieben werden (Internet des Wissens und der
Inhalte, Internet der Menschen, Internet der Dienste und Internet der Dinge)
und stellt fur die Bibliotheken der Zukunft eine besondere Herausforderung
dar. Die Erorterungen dieses Kapitel beschreiben dabei auch beispielhaft die
Chancen neuerer spezifischer Ansétze, wie Serious Games, und thematisieren
die Besonderheiten der Usability Evaluation von Bibliotheken im Future I nternet.

Charakterisierung des Future Internet

Wahrend Bibliotheken noch immer damit beschéftigt sind, sich im Web 2.0 zu
verorten steht bereits die néchste revolutiondre Umwaélzung vor der Tir: das
Future Internet (FI)™. Die Idee beruht auf einer kompletten Erneuerung des In-
ternet auf vier Dimensionen: Internet des Wissens und der Inhalte, Internet der
Menschen, Internet der Dienste und Internet der Dinge. Diese vier Dimensio-
nen werden nachfolgend kurz und unabhdngig von einem Zusammenhang mit
Bibliotheken beschrieben:

Das Internet der Inhalte: Aufgrund der rasch wachsenden Menge an Infor-
mation im Internet spricht man vom Internet der Inhalte. Dadurch wéchst auch
die Summe der Bedeutungszusammenhénge zwischen den Inhalten rasant an.
Folglich wird es immer wichtiger Inhalte so zu beschreiben, dass Computer
deren Bedeutung verstehen kdnnen. Damit beschéftigen sich die Forschungs-
arbeiten im Bereich des Semantic Web. Mit der Linked Open Data Initiative
(LOD)? wurde 2007 ein wesentlicher Grundstein fiir das Internet der Inhalte
gesetzt. LOD ist eine weltweite stark durch die Wissenschaft getriebene Bottom-
Up Bewegung, welche frel verfiigbare Datensdize bzw. Metadaten-Datensétze im
Web a's vernetzte Daten zugénglich macht. So wurden mehr als 4,5 Milliarden
Datensétze innerhalb von zwel Jahren online gestellt.

1 Domingueetadl., 2011.
2 http://linkeddata.org/.
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184 sStephanie B. Linek und Klaus Tochtermann

Das Internet der Menschen: Mit dem Ubergang vom klassischen, statischen
Web (Web 1.0) zum sozialen, dynamischen Web 2.0 hat sich das Nutzungs-
verhalten im Internet grundlegend gedndert. Das Web 1.0 war durch eine Top-
Down Governance Struktur gepragt, d.h. nur Personen mit technischen Kennt-
nissen und Zugangsrechten zu Servern konnten Inhalte einstellen. Im Gegensatz
dazu wird der Inhalt im Web 2.0 von den Nutzerinnen und Nutzern bestimmt
(Bottom-Up Governance). Mittels einfacher Internettechnologien kann heute
jeder Inhalte z.B. Uber Blogs und Wikisim Internet bereit stellen. Deshalb spricht
man vom Internet der Menschen. Diese Mdglichkeit zur Inhatsvermittiung wird
erganzt durch zahlreiche Soziale Plattformen, wie Facebook, MySpace oder
XING, die der Vernetzung von Menschen dienen.

Das Internet der Dienste: Der Trend im Internet geht in Richtung einer
webbasierten Dienstleistungsgesellschaft. Zukiinftig sollen nicht nur Blicher-
kéufe, Flugbuchungen oder Routenplanungen Uber das Internet abgewickelt
werden, sondern mithilfe semantischer Technologien kénnen Computer ver-
schiedenste Dienstleistungen verknipfen und biindeln. Dann meldet die Nutzerin
oder der Nutzer dem Computer einfach: ,,1ch mdchte von Berlin nach Hamburg
ziehen." Der Computer erfasst die Bedeutung dieser Meldung und zieht daraus
logische Schltisse. Das Computerprogramm ermittelt und koordiniert die pas-
senden Angebote fir die Wohnungssuche, den Umzug bis hin zum Anmelden
des Wohnsitzes.

Das Internet der Dinge: Das korrekte Versenden von Daten von Computer
zu Computer basiert auf Internet-Protokollen (kurz 1P). Dazu benttigt jeder
Rechner im Internet eine eindeutige IP-Adresse. Das zurzeit mehrheitlich ein-
gesetzte IP ist das IPv4, welches die eindeutige Identifizierung von 2% (ent-
spricht ca. 4,3 Milliarden) Rechnern im Internet erméglicht. Die rasant wach-
sende Anzahl an Internetzugadngen macht eine Adaptierung auf das |P-Protokoll
der Version 6 (IPv6) notwendig, welches 2'?® Rechner eindeutig identifiziert.
Aufgrund dieses riesigen Adressraumsist es in Zukunft moglich, jedes ,, Ding*
zu identifizieren. Anwendungen gibt es zahlreiche: Jeder Golfball kann mit
einem Kleinstrechner versehen werden, der die Geo-Koordinaten des Balls
versendet, sollte er verloren gegangen sein; Kleidung kann intelligent werden
und Herzschlag und Blutdruck von Personen in Stresssituationen (z.B. im zivilen
Flugverkehr, in der Raumfahrt) Gbermitteln; in der Viehzucht kann fir Nutz-
tiere eine individuelle und leistungsangepasste Futtergabe ermdglicht werden.
Entwicklungen dieser Art werden unter dem Begriff Internet der Dinge zu-
sammengefasst.

Die grof3e Herausforderung liegt nun in der Integration dieser vier Dimen-
sionen, um ein Future Internet zu schaffen, das bestehende Defizite in den
Bereichen Skalierbarkeit, Sicherheit und Leistungsfahigkeit Uberwindet. Um
dies zu redisieren, ist es erforderlich, dass Anspruchsgruppen aus den ver-
schiedensten Bereichen zusammenkommen und gemeinsam das Fl vorantreiben.
Die Europédische Kommission unterstiitzt bereits den Aufbau einer solchen
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Interessensgemeinschaft. Alle sechs Monate trifft sich die sogenannte Future
Internet Assembly® und diskutiert neueste Ergebnisse aber auch noch offene
Herausforderungen. In Deutschland fand im Juli 2011 eine der ersten Tagungen
zum Thema Future Internet in Berlin statt.* Leider sind Bibliotheken in dieser
Interessensgemeinschaft unterreprésentiert, obwohl sie durch das Fl nicht nur
beeinflusst werden kdnnen, sondern Bibliotheken sogar das Potential haben,
diese neuen Entwicklungen substantiell zu steuern. Dieses Kapitel wird detailliert
erlautern, weshalb das Fl von entscheidender Bedeutung fir Bibliotheken ist
und — am Beispiel der ZBW (Zentralbibliothek fir Wirtschaftswissenschaften —
Leibniz Informationszentrum Wirtschaft) — aufzeigen, wie Bibliotheken zu
dieser neuen Entwicklung beitragen kénnen.

Bibliotheken im Future Internet am Beispiel der ZBW

Eine nachhaltig erfolgreiche Zukunft von Infrastruktureinrichtungen und Biblio-
theken, wie die ZBW eine ist, wird im Wesentlichen davon abhangen, welche
Antwort auf folgende Frage gefunden wird:

Wie koénnen Infrastruktureinrichtungen bzw. Bibliotheken wie die ZBW Mehrwerte in
einer Welt schaffen, in der Informationen im Internet einfach und oft kostenfrei zu fin-
den sind und in der zunehmend Infrastrukturangebote Uber das Internet verfligbar sind?

Eine starke Positionierung der ZBW, aber auch anderer Bibliotheken, im Kon-
text des Future Internet wird as ein erfolgversprechender Weg gesehen, um
eine nachhaltig erfolgreiche Antwort auf die obige Frage zu geben. VVor diesem
Hintergrund stellen die néchsten Abschnitte den Zusammenhang zwischen
Bibliotheken und den vier Dimensionen des Fl vor.

Bibliotheken im Internet der Inhalte

Héaufig wird das Internet der Inhalte auch as Internet der Inhalte und des Wis-
sens bezeichnet. Dahinter verbirgt sich die Tatsache, dass neben den einfachen
Inhalten, wie z.B. Fotos auf Fickr, Tweets auf Twitter etc. auch Inhalte an-
geboten werden, die um Bedeutungsinformationen angereichert sind. Beispiels-
weise kann so ein Foto einer Person dem Konzept ,, Indianerstamm® zugeordnet
werden. Instanzen dieses Konzepts konnen beispielsweise , Sioux” oder
+~Apache” sein. Anhand dieser semantischen Modellierung ist es schliefdich
madglich, eine Fotosuche nach ,, Apache" im Web auf Fotos von Personen des

3 http://www.future-internet.eu/.
4 http://www.bmbf.de/de/3884.php.
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Indianerstamms einzuschranken. Fotos einer Webservertechnologie, die eben-
falls den Namen ,, Apache” hat, wirden damit nicht zum Suchergebnis gehdren.
Die Grundlage hierfir bildet das Semantic Web. Dieses wird in den kommen-
den Jahren enorm an Bedeutung gewinnen. So haben Anfang Juni Google,
Yahoo und Bing gemeinsam eine derzeit noch einfache Ontologie sowie das
zugehorige Vokabular entwickelt und im Web angeboten.” Damit kénnen nun
beliebige (auf HTML 5 basierte) Websites um semantische Informationen an-
gereichert werden; und diese Anreicherung wird von den Suchalgorithmen der
drei genannten Suchmaschinen ausgewertet. Wie Suchergebnisse semantisch
angereicherter Websites aussehen kénnen, ist sehr schon anhand der Semantic
Web Suchmaschine sig.ma’ zu erkennen.

SIG,MA

SEMANTIC INFORMATION
MASHUP

\dd More Inf

klaus tochtermann

Klaus Tochtermann
given name: Klaus
family name: Tochtermann

is creator of: [7]

Organisation und Yerwaltung der Yerweise im WWW

Enhancing Information portals with Internet-based GIS

Hyper-G und virtuelle Bibliotheken |

Kommunikation in virtuellen Bibliotheken

Digitale Bibliotheken show 48 maore values #

article: Klaus Tochtermann - wiki.sembase.at Semantic Wiki

is alternate of: Klaus Tochtermann - wiki.sembase.at Semantic Wiki |

Klaus Tochtermann - Secial Semantic Web - Web 2.0 Was nun? - Springer Buch der
Semantic Web Company zum Web 3.0 [

Spezial:ExportRDF /Klaus Tochtermann - Seocial Semantic Web - Web 2.0 Was nun? -

springer Buch der Semantic Web Company zum Web 3.0

Spezial:ExportRDF/ Index. php/Klaus Tochtermann - Social Semantic Web - Web 2.0
Was nun? - Springer Buch der Semantic Web Company zum Web 3.0

is contact of: Michael Hausenblas
Georg Giintner [
Abb. 1: Die Suche nach der Person ,,Klaus Tochtermann® liefert semantische Informationen

u.a daruber, von welchen Dokumenten er , Creator” ist (is creator of) bzw. mit
wel chen Personen er in Kontakt steht (is contact of).

5 Vdl. http://schema.org.
6 http://sig.ma.
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Fur Bibliotheken gibt es nun zahlreiche Ansétze, sich im Future Internet zu
positionieren. Zum einen betreiben zahlreiche Bibliotheken doménenspezifische
Thesauri. Im Falle der ZBW ist dies der Semantische Thesaurus Wirtschaft
(STW). Um diesen Thesaurus fur andere nachnutzbar zu machen, wurde er
,semantifiziert* und in der LOD verfiigbar gemacht.” , Semantifiziert“ heift in
dem konkreten Fall, dass alle Beziehungen zwischen Begriffen des Thesaurus
tiber das normierte Vokabular SKOS (Simple Knowledge Organization System)®
beschrieben wurden.

Ein weiterer Anwendungsbereich fir Bibliotheken besteht darin, ihre Kata-
loge mittels des Vokabulars RDF (Resource Description Framework)®, zu
semantifizieren und in der LOD bereitzustellen. Auf Basis dieser semantischen
Beschreibungen ist es nun méglich, dass Beziehungen zwischen anderen Inhalts-
guellen in der LOD hergestellt werden. Beispielsweise konnen fir Autorinnen
und Autoren eines Artikels die zugehdrigen Lebensldufe aus der Wikipedia
automatisch herausgefiltert und nachgenutzt werden. Dies ist moglich, da die
Wikipedia ebenfalls semantifiziert wurde und als DBpedia™® in der LOD ver-
flgbar ist.

Die ZBW hat diese Moglichkeiten anhand ihres Pressearchivs untersucht
und umgesetzt. Somit kénnen automatisch Lebenslaufe zu Personen, die in
einem Presseartikel genannt werden, aus der Wikipedia herausgelesen und an-
geboten werden. Der aktuelle Stand unserer Forschungsarbeiten ist in den
ZBW-Labs" zu finden.

Weitere Informationen hierliber konnen bei dem vom Hochschulbibliotheks-
zentrum des Landes Nordrhein-Westfalen betriebenen LOD-Dienstes ,, [obid*
(Linking Open Bibliographic Data)'? nachgesehen werden.

Bibliotheken im Internet der Menschen

Das Internet der Menschen ist eng mit Plattformen flr soziale Netzwerke wie
zum Beispiel Facebook verwoben, wo sich derzeit immerhin 700 Millionen
aktive Menschen vernetzt haben. Aktiv heify in diesem Fall, dass sich die
Menschen mindestens einmal in den letzten 30 Tagen bei Facebook eingeloggt
haben. Diese Plattformen bieten nun zahlreiche neue Mdglichkeiten sich un-
tereinander auszutauschen. So ist zu erwarten, dass E-Mail als Kommunika-
tionsmedium, vor allem im privaten Bereich, an Bedeutung verlieren wird,

7 http://zbw.eu/stw/ .

8 http://www.w3.0rg/2004/02/skos .

9 http://www.w3.org/rdf/ .

10 http://dbpedia.org/about .

11 http://www.zbw.eu/labs/about.en.html .
12 http://lobid.org/de/ .
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da zunehmend zwischenmenschliche Kommunikation innerhalb von Facebook
(und @hnlichen Netzwerken) stattfinden wird. Beispielsweise ist Facebook in
den USA noch weit vor Google die Website mit der grofiten Verweildauer.
Und immerhin weltweit 42% der Internetznutzenden besuchen téglich Facebook.
Damit zeichnet sich ab, dass sich auch der Austausch von Informationen in
diese Umgebungen hineinverlagern wird. Trafen sich die Studierenden friher
am Kopierer der Bibliothek, um ihre recherchierten Seminarunterlagen auszu-
tauschen, so tun sie dies kinftig in sozidlen Netzwerken. Fir Bibliotheken
heil3t dies, dass sie sich dorthin entwickeln missen, wo sich ihre Kundschaft
aufhdt. Im Internet der Menschen sind dies derzeit primér Plattformen fiir soziale
Netzwerke.

In Bibliotheken wird heutzutage die Betreuung der Kundschaft in diesen
Plattformen immer noch stark unterschétzt, auch wenn viele Bibliotheken dort
bereits eine Présenz haben. Dies ist insbesondere daran zu erkennen, dass die
Verantwortung fur diese Aufgabe bei den Marketingabteilungen angesiedelt ist.
Im Bewusstsein der Komplexitét des Managements der eigenen Kundschaft
hat die ZBW ds eine der ersten Bibliotheken in Deutschland einen Community
Manager eingestellt. Dieser hat speziell die Aufgabe, dieim Internet der Men-
schen Uber unterschiedlichste Socid Media Kandle eine Community aufzubauen,
diese zu betreuen und schliefdlich gezielt auf alle Online-Angebote der ZBW
zu lenken. Inzwischen umfasst die Prasenz der ZBW im Web 2.0 nicht nur
einen professionalisierten Facebook-Auftritt."® Vielmehr ist der gesamte Auftritt
ein umfassendes Angebot, das neben dem Facebook-A uftritt aus den folgenden
wichtigsten Komponenten besteht:

— ein eigener Youtube-Kanal**

— unterschiedliche Twitter-Kandle, die alle unterschiedliche Inhalte vertreten
und damit unterschiedliche Interessensgebiete der Community ansprechen'

— den Twitter-Robot EconBot®, der die Interaktion mit dem Portal EconBiz
direkt aus Twitter ermdglicht (vgl. Abb. 2)

— eineigenesBlog™

— sowie die Présenz in Location-based Netzwerkplattformen, wie etwa
Foursquare.*®

13  http://www.facebook.com/DieZBW .

14 http://www.youtube.com/DieZBW .

15 http://twitter.com/ZBW _news, http://twitter.com/ktochtermann und http://twitter.com/
ZBW_MediaTalk .

16 http://twitter.com/econbot .

17  http://www.zbw-mediatalk.eu/ .

18 https://de.foursquare.com/venue/894261 .
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‘ Home Feed o - ‘ Mentions o -

. (Kochiermann) . (Mochtermann)
TIJ ktochtermann a| Ga EconBot )
; HootSuite o & Erbrbiet
@ t #wis @ktochte n We found 8502 records for your

@ y
request #wisse

3>, scanlife +
e L Byt
Waal B Twe |

Abb. 2: Auf der linken Seite ist die Formulierung der Suchanfrage nach Dokumenten zum
Thema ,, Wissensmanagement” aus dem Twitterclient Hootsuite heraus zu sehen.
Auf der rechten Seite sieht man das Ergebnis des EconBot, ebenfalls innerhalb von
Hootsuite. Es sagt, dass 8502 Treffer in EconBiz gefunden wurden. Folgt man dem
angegebenen Link, kommt man auf die Ergebnisseite von EconBiz, um sich dort die
Treffer ansehen zu kdnnen.

Bibliotheken im Internet der Dienste

Das Internet der Dienste hat insbesondere die rasanten Entwicklungen im Be-
reich ,,mobile Web" (d.h. der Zugang zum Internet Uber mobile Endgeréte) zu
berticksichtigen. So wéachst das mobile Web weltweit um ca. 34% pro Jahr;
Nutzerinnen und Nutzer einesiPhones verbringen nur ca. 45% ihrer Nutzungszeit
mit telefonieren. Der Rest der Zeit wird der Anwendung von Diensten gewid-
met, wie etwa solchen zur Reiseplanung. Bibliotheken beginnen ebenfalls ihre
Angebote als mobile Dienste verfligbar zu machen. So ist beispielsweise
EconBiz*, das Portal fiir Wirtschaftswissenschaften der ZBW, seit 2011 alsiPad-
und iPhone-Service verflgbar (Android wird ab Ende 2011 bedient), inklusive
neuer Mdglichkeiten zur Nutzung von raumbezogenen Daten (Geotagging).

Zudem wurden die meisten Dienste der ZBW mit den Umgebungen aus
dem Internet der Menschen integriert. Beispielsweise ist es moglich, direkt aus
Facebook heraus, den Dienst EconBiz zu nutzen. Dasselbe gilt fir die Nutzung
von EconBiz aus Twitter heraus. Fur diesen Zweck wurde das System Econ-
Bot entwickelt. Mit seiner Hilfe ist es mdglich, eine Suchanfrage als Twitter-
nachricht an EconBiz zu senden. Als Antwort erh@t man eine Twitternachricht
von EconBot, die einen Verweis auf die Seite mit den von EconBiz ermittelten
Suchergebnissen liefert.

Der Nachteil der heutigen Situation liegt jedoch noch darin, dass sich Nutze-
rinnen und Nutzer einer Vielzahl von , kleinteiligen* Diensten gegentibersehen
und sich schwer tun, diese Dienste fiir eine Gesamtanwendung zu kombinieren.
Aktuelle Forschungsarbeiten beschéftigen sich daher bereits heute mit der
semantischen Integration von Diensten. Zid ist es etwa fur Unternehmen aus
der Medienbranche oder Bibliotheken Angebote zu liefern anhand derer Kundin-
nen und Kunden Anfragen der folgenden Art stellen kénnen: ,, Wann ist aulZer-
halb meines Urlaubs und in der Nahe meines Wohnorts das Buch ,Web 2.0 in

19 http://www.econbiz.eu/ .
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der Unternehmenspraxis* verfligbar”. Hierflr konnen zukiinftig unterschiedliche
Dienste — im Idealfall sogar von unterschiedlichen Anbietern — zur Bestimmung
der zeitlichen Verfiigbarkeit (,auf3erhalb meines Urlaubs*), der raumlichen
Koordinaten (,,Bibliothek in der Néhe meines Wohnorts*) und des thematischen
Bezugs (, Web 2.0 in der Unternehmenspraxis‘) angesprochen und semantisch
miteinander integriert werden. Technisch liegt die Herausforderung darin, dass
die Dienste semantisch Uiber eine oder mehrere Service-Ontologien zu beschrei-
ben sind. Erste Arbeiten dazu wurden von Granitzer und Kollegen (2010) ver-
offentlicht.”

Schliefdlich kann ein Betétigungsbereich fur Bibliotheken zukinftig darin
bestehen, neben ihren Katalogen Uber Informationsressourcen auch , Dienste-
Kataloge® anzubieten, Uber die Dienste zur Unterstiitzung bei der Informations-
recherche nachgewiesen sind. Daraus konnte sich auch ein neuer Verantwor-
tungsbereich fir Bibliotheken entwickeln. Denn es ist abzusehen, dass die
heutige Frage nach der Qualitéat der im Internet verfligbaren Informationen in
den néchsten zehn Jahren durch die Frage nach den qualitativ besten Diensten
abgel 6st wird.

Bibliotheken im Internet der Dinge

Das Internet der Dinge beruht auf dem Grundgedanken, fir alle , Dinge” auf
der Welt vernetzte Computer zu haben. Dariiber kdnnen Informationen tber
dieses ,,Ding" im Zusammenspiel mit anderen ,, Dingen® gemanagt werden. Es
geht also um die internetbasierten Vernetzung von Objekten und Alltagsgegen-
sténden unserer Lebens- und Arbeitswelt. Beispiele aus der Bibliothekswelt
sind etwa intelligente Logistiksysteme. In deren Rahmen kann jedes Buch mit
einem Chip auf RFID-Basis (Radio Frequency ldentification/funkbasierte
Identifikation von Waren und Giitern) versehen werden. Zudem bekommt jedes
Buchregal durch einen eigenen Rechner so etwas wie eine eigene ,, Intelligenz”.
Somit ist es schliefflich moglich, dass sich Buch und Regal beispielsweise
daruiber austauschen, ob das Buch thematisch zu den anderen in einem Regal
eingestellten Blichern passt. Speziell RFID kommit bereits heute in Bibliotheken
als Sicherheitstechnologie und fir Selbstverbuchungssysteme zum Einsatz.
Vereinzelt wird diese Technologie jedoch schon weiter ausgereizt, etwa um
einen mobilen Bibliotheksfuhrer innerhalb der Bibliothek anzubieten. Damit
ist es moglich, dass Nutzerinnen und Nutzer etwa Uber eine iPhone-App gezielt
zum Buch ihres Interesses innerhalb einer Bibliothek gefiihrt werden. Denkt
man diesen Gedanken zu Ende, kénnten Bibliotheken zuklnftig sogar ihr Ord-
nungssystem in den Magazinen auflésen oder die Magazine gar komplett fir
die Kundschaft 6ffnen.

20 Granitzer et al., 2010.
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Die ZBW hat im Juni fir den Standort Hamburg RFID-Technologien an-
geschafft, primédr um den klassischen, bibliothekarischen Aufgaben wie Sicher-
heitsmechanismen und Selbstverbuchung nachzukommen. DarUber hinaus bringt
sich die ZBW damit aber auch in eine Position, um sich zukinftig speziell auf
Européischer Ebene a's Anwendungspartner fiir Forschungsprojekte im Zusam-
menhang des Internet der Dinge zu qudifizieren. Ein Anwendungsbereich
kann im Umfeld ,, Smart Cities’ liegen, der gemeinsam von ZBW und dem
Kooperationspartner TrentoRise in Trento (Italien) bearbeitet wird. Die Idee
ist, dass innerhalb einer ganzen Region, Trentino in diesem speziellen Fall,
Uberall Uber RFID zugangliche touristische Informationen (z.B. auf Plakaten,
Broschiren etc.) mit fachlicher Hintergrundliteratur der ZBW bzw. weiterer
kooperierender Bibliotheken und Medienunternehmen aus der Region angerei-
chert wird.

Diese Darstellung zeigt, dass die Aktivitéten der ZBW derzeit sehr frag-
mentiert sind und den Anspruch der Integration der vier Dimensionen des Fl
noch nicht erflillt. Dennoch ist dieser erste Schritt auch fur andere Bibliothe-
ken Uberhaupt einmal zu machen, bevor in weiteren Schritten stérker auf eine
Integration fokussiert werden kann.

Nachfolgend soll im Speziellen einem spieleorientierten Ansatz nachgegan-
gen werden. Dass solche Ansétze auch fir Bibliotheken relevant sein kénnen,
zeigte die Informare 2011% in Berlin, bei der zu einem der ersten Male ahnliche
Ideen thematisiert wurden: Die Vision ist es, Spiele einzusetzen, um Nutzerinnen
und Nutzer von Bibliotheken bei der Durchfihrung , seridser Rechercheauf-
gaben zu unterstiitzen.

Chancen neuere Ansédtze im Fl: Serious Games zur Blchersuche

Digital Natives als neue Nutzergruppe

Die Entwicklung des Future Internet wird nicht nur durch technische Innovatio-
nen, sondern vor alem auch durch die veranderte Informationssuche der End-
nutzerinnen und -nutzer getragen. Die neue User-Generation ist mit neuen
Medien aufgewachsen und hat sich von Anfang an einen vollig anderen Um-
gang mit Medien angeeignet. Bekannt geworden ist in diesem Zusammenhang
der Begriff , Digital Natives* im Unterschied zu , Digital Immigrants*.? Als
Digital Natives bezeichnet man die Generation der Nutzerinnen und Nutzer,
die mit neuen Medien aufgewachsen sind. Sie lernten von Kindesbeinen an die
digitale Sprache von Computern, Videospielen, Handys und Internet. Sie sind

21 http://informare-wissen-und-koennen.conm/ .
22 Prensky, 2005.
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somit Muttersprachler des digitalen Zeitalters. Dies aul3ert sich laut Prensky
nicht nur in einem kompetenteren Umgang mit den Medien sondern schlégt
sich auch in anderen Denkmustern (, thinking patterns*) nieder.® Digital Natives
arbeiten bevorzugt simultan mit mehrere Medien auf einmal (z.B. Chatten im
Internet und gleichzeitig Videospielen) und haben auch bei nicht-medialen
Tétigkeiten zusétzlich ein Medium im Hintergrund (z.B. wéhrend des Einkaufens
SMS schreiben oder Musik héren). Die Erwartungshaltung an Medien ist dabei
entsprechend hoch: Das Medium bzw. die Anwendung soll selbsterklarend
sein, Handbiicher werden ignoriert und das Aufrufen der Hilfe-Funktion ist
verpont. Vielmehr wird die schlechte oder umstandliche Handhabung einer
Software als Ausschlusskriterium gesehen. Mit anderen Worten: Unzureichende
Benutzerfreundlichkeit fuhrt dazu, dass man zu einem anderen Medium oder
Anwendung wechselt. Ein sehr prégnantes Beispiel dafr ist die weit verbreitete
Literatursuche mit Google oder Google Scholar anstelle der Nutzung eines
professionellen Dienstes zur Literatursuche. Dabel geht es jedoch nicht nur um
die komplizierte und haufig nicht selbsterkldrende Handhabung, sondern auch
um den Mangel an einer motivierenden und attraktiven Gestaltung der Software.

Demgemal? identifiziert Prensky die motivierenden Eigenschaften von
Computerspielen als perfekte Rahmenbedingungen fiir Digital Natives* Ob-
gleich Prensky mit seinen theoretischen Erérterungen den Nerv der Zeit traf,
entbehrten seine Annahmen jedoch empirischer Stiitzung. Analog dazu wurde
das Potential von sogenannten Lernspielen zwar friih erkannt, jedoch gestaltete
sich die Umsetzung relativ schwierig, da es nur wenig empirisch gesicherte
Befunde dazu gab, was den Reiz von Computerspielen ausmacht, welches die
entscheidenden Designkriterien sind und wie man dieses Potential im Lern-
kontext oder im Arbeitsumfeld nutzen kann.

Forschungsfeld Game-based Learning: Flow-Theory und Usability

Mittlerweile hat sich das Forschungsfeld zu Videospidlen und game-based
learning bzw. Serious Games etabliert. In der einschldgigen Fachliteratur finden
sich zahlreiche empirische Befunde und theoretische Erkl&rungsansétze zu den
motivierenden Eigenschaften von Computerspielen und wie diese im Rahmen von
Lernspielen nutzbar gemacht werden kénnen. Neben allgemeinen Erklérungs-
ansstzen zu verschiedenen Teilaspekten von Videospielen und Lernspielen®,
gibt es mittlerweile auch konkrete Empfehlungen zum Design.”®

23 Ebd.

24 Ebd.

25 Vdgl. z.B. Ritterfeld; Cody; Vorderer, 2009 sowie Vorderer; Bryant, 2004.
26 Vgl. z.B. Linek, 2011, Salen; Zimmermann, 2004.

AUTHOR'S COPY | AUTORENEXEMPLAR



AUTHOR'S COPY | AUTORENEXEMPLAR

Bibliotheken im Future Internet 193

Eine der einflussreichsten Theorien in diesem Bereich ist die sogenannte
How-Theory von Csikszentmihalyi (1975, 1990). Die How-Theory bezieht sich
nicht speziell auf Videospiele, sondern ist vielmehr ein allgemeiner Erklarungs-
ansatz zum subjektiven Erleben bei der Bewdltigung alltéglicher Herausforde-
rungen. Demnach wird eine Tétigkeit dann als besonders angenehm empfunden,
wenn sie das optimale Mal3 an Herausforderung bietet, d.h. weder langweilt
noch Uberfordert. Befinden sich die Schwierigkeit der Tétigkeit und die indivi-
duellen Fahigkeiten des Einzelnen in Balance, so kommt es zu dem sogenannten
Flow-Erleben.”’ Dieses Flow-Erleben ist ein hedonistischer Gefiihlszustand,
der intrinsisch motivierend wirkt. In Bezug auf Computerspiele wird dies als
die entscheidende Komponente fiir das Spielerleben gesehen. Durch die unter-
schiedlichen Schwierigkeitslevel von Spielen kann sich der einzelne optimal
auf die Tétigkeit bzw. die Anforderungen des Spiels einstellen. Computerspiele
verfiigen daneben noch Uber weitere Merkmale, die das sogenannte Flow-
Erleben und damit das subjektive Vergniigen bei der Téatigkeit fordern: Die
Tatigkeit ist gut strukturiert und es gibt handhabbare Regeln und klare Ziele.
Der Spielende bekommt unmittelbar eine eindeutige Riickmeldung Uber die
Konseguenzen seiner Aktion. Ablenkungen werden ausgeblendet und es wird
ein konzentriertes Arbeiten ermdglicht. Diese Aufzéhlung ist geradezu beispiel-
haft fur generelle Empfehlungen, die normalerweise zur Erhéhung der Usability
gegeben werden. Und tatséchlich ist eine hohe Benutzerfreundlichkeit eine
wichtige Grundvoraussetzung fur ein Computerspiel. Umgekehrt kann man die
Gestaltungsprinzipien von (erfolgreichen) Computerspielen nutzbar machen,
um die Usability von konventioneller Software und Websites zu erhéhen.

In diesem Zusammenhang wird das Prinzip der Einfachheit als Zeichen
guter Usability teilweise mit der Herausforderung und dem Anreiz von spiele-
rischen Elementen kontrastiert. Dabei wird jedoch vergessen, dass der Inhalt
des Spiels (z.B. ein Rétsel zu |6sen oder eine Prinzessin zu retten) nicht mit der
Bedienbarkeit, sondern vielmehr mit der Aufgabe oder dem Zweck einer
Software in Analogie zu setzen ist. Wenn ein Computerspiel keine ausreichend
hohe Usability besitzt, beispielsweise die Spielfiguren nur schwer steuerbar
sind, wird der Spieler schnell die Motivation verlieren und sich einem anderen
Spiel zuwenden.

Doch nicht nur in Bezug auf einfache Handhabung liefern Computerspiele
ein positives Beispiel. Daneben sind spielerische Elemente an sich geeignet,
die Attraktivitat einer Software zu erhdhen.® Der Begriff ,Joy of Use* ist
langst ein gangiges Schlagwort geworden, wenn es um die Attraktivitét und
Akzeptanz einer neuen Software geht.”® Allerdings wird Joy of Use noch immer
als wiinschenswertes Surplus zur Usability gesehen. Laut internationaler Norm

27 Cskszentmihalyi, 1975, Csikszentmihalyi, 1990.
28 Vdl. z.B. Hassenzahl, 2003.
29 Vgl. z.B. Igharia; Schiffman; Wieckowski, 1994.
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gehort es jedoch auch zur Usahility, dass die individuellen Ziele des Nutzers
nicht nur effektiv und effizient, sondern zudem in einer subjektiv zufrieden-
stellenden Art und Weise erreicht werden.* Aus Sicht eines sogenannten Digital
Nativesist der Spald bei der Benutzung langst eine notwendige V oraussetzung
einer subjektiv zufriedenstellenden Nutzung geworden. Dieser Trend wird sich
im FI noch verstérken. Damit ist der Joy of Use nicht mehr nur ein zusétzlicher
Bonus, sondern vielmehr ein integraler Bestandteil guter Usability.

Damit stellt sich die Frage, was die entscheidenden Elemente sind, die den
Reiz eines (Computer-)Spiels ausmachen. Denn um erfolgreich zu sein, bendtigt
ein Spiel mehr als ein adaptives Level an Herausforderung und die oben genann-
ten Kriterien im Sinne der Flow-Theorie. Ebenso haben der soziale Anreize
bzw. die Interaktion mit ansprechenden Spielcharakteren sowie eine interes-
sante phantasievolle Rahmengeschichte eine entscheidende Rolle. Sowohl
Spielcharaktere als auch die narrative Struktur sollten den Spielenden involvieren
und motivieren — oder mit anderen Worten: einen persinlichen Bezug zwischen
Spiel und Spielenden herstellen.

Gerade dieser Aspekt der Involviertheit kommt bei der niichternen Gestal-
tung von Bibliotheken und deren Online-Angeboten haufig zu kurz und kénnte
durch spielerische Elemente hergestellt werden. Dabei muss es sich nicht not-
wendigerweise um ein zusammenhangendes Spiel handeln, haufig reichen
kleine Applikationen oder Elemente aus. Beispiele dafiir sind der Gebrauch
von Emoticons (z.B. Smileys beim Chatten in Skype oder die Méglichkeit ein
Nutzerkonto oder einen eigene Avatar individuell zu gestalten (z.B. in Second
Life).

Auch der Einsatz eines zusammenhangenden (Lern-)Spiels kann von
grofRem Nutzen sein und die entsprechende Zielgruppe begeistern. Mittlerweile
gibt es etliche Websites, die sich die Attraktivitét von Spielen zu Nutzen machen:
Beispielsweise haben die offizielle Websites von FBI*! und CIA® jeweils einen
eigenen Bereich fur jingere Websitebesucher. Diese Behdrden stellen sich
damit nicht nur auf ihre eigentliche Zielgruppe (Erwachsene) ein, sondern reagie-
ren in pragmatischer Weise auf ihre tatséchlichen Besucherinnen und Besucher:
Kinder, die CIA und FBI aus spannenden Geschichten und Filmen kennen und
aus Spald im Internet danach suchen. Indem man mit Spielen das bietet, wonach
Kinder suchen, gewinnt man langfristig betrachtet eine neue zukinftige Inte-
ressentengruppe und fordert ein positives Image der Behérde.

Bei Americas Army™®, einer Website der U.S. Armee, ist dieser Zweck
noch offensichtlicher: Oberflachlich ein Ego-Shooter, hintergrindig ein Instru-
ment, um neue Rekrutinnen und Rekruten anzuwerben.

30 Vgl. DIN EN SO 9241-11.

31 http://www.fbi.gov/fun-games/ .

32  https:.//www.cia.gov/kids-page/games/index.html .
33 http://www.americasarmy.cony .
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Auch im wissenschaftlichen Bereich gibt es Beispiele zum Einsatz von
Spielen. So bietet die offizielle Website des Nobel preises zahireiche Lernspiele
an, die den Websitebesucherinnen und -besuchern wissenschaftliche Innovationen
auf eine unkonventionelle und unterhaltsame Weise naher bringen sollen.®

Diese Beispiele verdeutlichen noch einen weiteren wichtigen Anreiz von
Spielen: Die Spielenden kénnen neue ungewohnliche Verhaltensweisen aus-
probieren, ohne sich dabei den tatséchlichen Gefahren oder negativen Konse-
guenzen in der Realitét aussetzen zu missen.

Spielerische Gestaltung der Online-Angebote von Bibliotheken

Der Vorteil von Lernspielen im Bereich der Online-Angebote von Bibliotheken
ist leicht nachvollziehbar. Einerseits kann mit spielerischen und interaktiven
Elementen die Involviertheit der Bibliotheksnutzerinnen und -nutzer erhoht
werden. Die sozide Attraktivitét einer Bibliothek kann dabei auf relativ einfache
Art und Weise gefordert werden, etwa mittels personalisierter Nutzerkonten
oder durch die Mdglichkeit der (medialen) Kommunikation mit anderen Biblio-
theksbesucherinnen und -besuchern. Zudem kdnnen kleine Spiele-Applikationen
die Literaturrecherche auf eine unterhaltsame Art und Weise erklaren und ver-
anschaulichen. Insbesondere digitale Fachbibliotheken bieten den Nutzenden
haufig sehr ausgefeilte Suchfunktionen, um zu einem qualitativ hochwertigen
Suchergebnis zu gelangen. Solche komplexen Funktionalitéten konnten bei spiels-
weise in Form eines Abenteuerspiels vermittelt werden. In dem konkreten
Spiel ist das Ergebnis der Suche eindeutig festgelegt (z.B. ein geheimnisvolles
antikes Buch finden) und die Spielenden kénnen ausprobieren, welche Funktio-
nalitéten zielfuhrend sind und welche Schritte auf die falsche Spur fihren.
Wichtig ist dabei ein klares Regelwerk (d.h. die logische Struktur der Funk-
tionalitéten sollte sichtbar sein) und eine unmittelbare, leicht verstandliche
Ruckmeldung, was die einzelnen Aktionen bewirkt haben.

Serious Games und Bibliotheken im Future Internet

Bislang wurde der Nutzen von Serious Games und spi el erischen Elementen fiir
Bibliotheken in sehr algemeiner Weise thematisiert. In der fortschreitenden
Entwicklung des FlI sind dabei jedoch einige Besonderheiten und neue Moglich-
keiten zu beachten, die im Folgenden ndher erlautert werden.

Das Internet des Wissen und der Inhalte muss zunehmend an die Bedirfnisse
von Digital Natives angepasst werden. Innovative Semantische Technologien

34 http://nobelprize.org/educational/all_productions.html .
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eréffnen dabei neue Horizonte, die einer spielerischen Herangehensweise eine
vollig neue Qualitét verleihen kdnnen. Mittels neuer Visualisierungstechniken
kénnen Wissen und Inhalte dreidimensional und flexibel steuerbar gestaltet
werden. Die Nutzenden kénnen zwischen Inhalten und verwandten Wissens-
begriffen ,, surfen“ — eine Metapher, die geradezu dazu einl&dt, die Visualisierung
in Form eines Spiels darzubieten.

Denkt man an das Internet der Menschen, so wird die Nutzergruppe in zu-
nehmendem Mal3 durch die Generation der Digital Natives gepragt. Demgemald
mssen sich Bibliotheken den neuen Bedirfnissen und Vorlieben ihrer poten-
tiellen Nutzergruppe anpassen. Dies beinhaltet nicht nur eine hohe Benutzer-
freundlichkeit der Online-Dienste, sondern kann es zudem erforderlich machen,
vollig neue Formen des Wissenserwerbs und des Wissensaustausches zu integrie-
ren. Thematisiert wurde in diesem Zusammenhang bereits der sog. Joy of Use,
der fur Digital Natives zur Grundlage guter Usability gehort. Ein Trend dabei
ist eine spielerische Herangehensweise. Es wurde bereits exemplarisch erléutert,
wie die komplexen Funktionalitdten eines Literaturrechercheprogramms in
Form eines Abenteuerspiels erkléart werden konnte. Neben diesem allgemeinen
Lernspiel kdnnte auch die eigentliche individuelle Biichersuche in einer analogen
Spielumgebung stattfinden. Solche Lernspiele innerhalb von Bibliotheken kénn-
ten zudem um eine weitere soziale Komponente angereichert werden, d.h. eine
Kommunikation mit anderen Spielenden bzw. Bibliotheksnutzenden wird er-
moglicht. Dies konnte etwa nach dem Muster von MMORPGs (Massively
Multiplayer Online Role Playing Games)® oder in Analogie zu Simulations-
Plattformen wie Second Life® gestaltet werden. Bibliotheksnutzenden wiirde
damit die Méglichkeit einer spielerischen und sozial geformten Literatursuche
und Weliterbildung eréffnet werden, um in der Interaktion mit anderen ihre
Medien- und Fachkompetenz zu erweitern.

Gleichermal3en wird auch das Internet der Dienste von den Denkstruktu-
ren der Digital Natives beeinflusst werden. Multiple, flexible und symbiotische
Kombinationen der Dienste sind die Grundlage. Dabei ist es auch hier von ent-
scheidender Wichtigkeit, dass die Dienste benutzerfreundlich gestaltet sind
und der Umgang mit den Diensten Spal3 macht (Joy of Use). Insbesondere die
Kombination von mehreren Diensten kann dabei wiederum spi€lerisch veran-
schaulicht werden. Verschiedenen Konkurrenzen und Symbiosen zwischen
Diensten kénnten beispielsweise wie ein Strategiespiel gestaltet werden, das
der Nutzerin und dem Nutzer die konkreten Abhangigkeiten néher bringt.

Auch das Internet der Dinge bietet Potential fir eine spielerische Ausgestal -
tung. Wie eingangs dargestellt, kann jedes ,Ding“ im Rahmen einer internet-
basierten Vernetzung durch einen eigenen Rechner so etwas wie eine eigene
Intelligenz bekommen. Damit schafft das Internet der Dinge die Vorausset-

35 Das bekannteste Beispiel ist World of Warcraft.
36 http://secondlife.com/ .
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zungen fur eine Spielumgebung, in der jedes ,,Ding* as Non-Player Charakter
(systemgesteuerte Spielfigur) fungieren kann. Im Rahmen von Bibliotheken
konnen das Regale und Bicher sein, die miteinander kommunizieren und den
Nutzenden/Spielenden bei der Blichersuche bzw. Schatzsuche helfen, indem
sie Suchpfade aus der Vergangenheit as verblasste Trampelpfade anzeigen
oder den Suchenden eine Schatzkarte liefern, wo sich andere semantisch ver-
wandte Biicher befinden oder von welchen Regalen aktud | die meisten Blicher
ausgeliehen werden.

Usability Evaluation im Kontext des Fl

Orientiert man sich an der internationalen Norm DIN EN 1SO 9241-11, so ist
Usability dann gegeben, wenn die Nutzerin oder der Nutzer in einem definier-
ten Nutzungskontext ihre bzw. seine individuellen Ziele effizient und effektiv
auf eine subjektiv zufriedenstellende Art und Weise erreicht. Vergleicht man
diese Definition mit den oben dargestellten Erdrterungen zum FI und dem
Potential von Lernspielen, so wird deutlich, dass diese neuen Entwicklungen
grundsétzlich neue Herausforderungen an die Usability stellen. Das FI formiert
einen vollkommen neuen Nutzungskontext, der sehr viel starker durch Seman-
tifizierung und Vernetzung, inshesondere soziale Vernetzung gepragt ist. Auch
die Gruppe der Nutzenden hat sich verandert und ist heterogener geworden.
Neben der dteren erfahrenen Nutzergruppe, fir die Web 2.0-basierte Online-
Angebote der Bibliotheken weitgehend Neuland sind, ist es vor allem die neue
Generation von Mediennutzern, auf die sich Bibliotheken im Fl einstellen
miissen. Dabei geht die Entwicklung weit Uber das hinaus, was Prensky (2005)
im Zeitalter von Web 2.0 als Digital Natives bezeichnete. Die Generation des
FI erwartet mehr as eine intuitive einfache Benutzbarkeit und selbsterklérende
Software. Eine spielerische Herangehenswei se ist nicht mehr nur das wiinschens-
werte Prozedere, sondern wird vielmehr erwartet. Damit wird das subjektive
Nutzungserlebnis oder auch Joy of Use zu einem entscheidenden Schliissel-
kriterium. Zudem sieht sich diese neue Generation nicht mehr nur als reine
Nutzende sondern vielmehr als integraler Bestandteil des FI (vgl. Internet der
Menschen). Soziale Partizipation wird von der Ausnahme zum Regelfall und
die Nutzung von Online-Angeboten der Bibliotheken findet zunehmend in
Kombination mit anderen Diensten statt. Mit anderen Worten: die subjektiven
Ziele der Nutzerinnen und Nutzer sind nicht nur anspruchsvoller, sondern auch
vielfaltiger geworden. Ebenso bekommt die Vorstellung davon, was als effizient
und effektive Suche in Bibliotheken gesehen wird, durch das FI eine neue Be-
deutung: Eine Literatursuche wird dann als ausreichend schnell und erfolgreich
eingestuft, wenn sie auch verlinkte semantifizierte Inhalte umfasst, die Inhalte
miteinander in Relation gebracht werden und die einzelnen Thematiken mit
dem sozialen Netzwerk der Forschungs-Community assoziiert sind. Ein soziaer
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Austausch sollte mdglich sein und das allgemeine Meinungshild sollte unmittel -
bar ersichtlich werden. Es reicht nicht mehr aus, dass die relevanten Dienste
zur Literaturbeschaffung prinzipiell aufgerufen werden konnen. Vielmehr sollte
das entsprechende Dokument unmittelbar abrufbar oder zumindest bestellbar
sein. Diese Aufzéhlung ist nur ein kleiner Ausschnitt der Herausforderungen, die
das Fl an die Usahility der Online-Angebote von Bibliotheken stellt. Indem sich
das Fl weiterentwickelt, verandern und verbreitern sich auch die Anforderungen
der Nutzergruppe an die Usability.

Diese wachsenden Anspriiche wirken sich entsprechend auf die Usability
Evaluation aus. Da die Anspriiche an die Usability sich standig weiterent-
wickeln, muss jeweils kontinuierlich sicher gestellt werden, dass die Benutzer-
freundlichkeit ausreichend hoch ist. Auch wenn eine Bibliothek diesem
Anspruch heute noch gerecht wird, kann sich dies innerhalb relativ kurzer Zeit
andern, etwa, wenn der Anschluss an soziale Netzwerke verpasst wird. Um
einen solchen Handlungsbedarf sichtbar zu machen, kdnnen beispielsweise
wiederholte quantitative Messungen eingesetzt werden. Standardisierte Usability-
Fragebdgen wie etwa die System Usability Scale (SUS)*" oder der ISONORM
Fragebogen® sind einfach einzusetzen und allgemein genug gehalten, um auch
neuere Applikationen abzudecken. Die regelmaiige quantitative Messung der
Usability eines Online-Angebots einer Bibliothek kann nicht nur aufzeigen, ob
eine Verénderung ndétig ist, sondern auch den Nutzen von Innovationen und
M odifikationen messbar machen.

Dies bezieht sich nicht nur auf die allgemeine Usability, sondern kann auf
spezifische inhaltliche Aspekte ausgeweitet werden. Haufig erfordert dies die
Konstruktion eigener Fragebtdgen. Beispiel sweise wurde an der ZBW eine solche
inhaltliche Skala zur Erfassung der Qualitét der Literaturrecherche (Usefulness)
mit dem Online-Service EconBiz erstellt.

Diese Skala wurde nach dem Vorbild der SUS in enger Zusammenarbeit
mit den inhaltlichen Expertinnen und Experten konstruiert. Dabel wurden aus
Sicht der Expertinnen und Experten zehn Kriterien als wesentlich erachtet, bei
denen auch zukiinftige Entwicklungen berticksichtigt wurden. Neben der VVoll-
sténdigkeit und gepriiften wissenschaftlichen Qualitét der Inhalte wurde bei-
spielsweise auch die Exportierbarkeit der Suchergebnisse as Qualitétsmerkmal
miteinbezogen. Diese Kriterien wurden (nach dem Vorbild der SUS) jeweils mit
einer Aussage umschrieben (z.B. Kriterium gepriifte wissenschaftlich Qualitét
der Inhdte: , Ich kann mich darauf verlassen, dass die in EconBiz aufgefiihrten
Inhalte von hoher wissenschaftlicher Quditét sind.*). Die Bibliotheksnutzerinnen
und -nutzer sollen dabei jeweils auf einer finfstufigen Rating-Skala angeben,
inwieweit diese Aussage aus ihrer Sicht zutrifft. Obgleich Reliabilitét und Vdi-
ditét dieser Skala (noch) nicht gesichert sind, liefert sie jedoch intern wichtige

37 Bangor; Kortum; Miller, 2009.
38 Primper, 1999.
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Daten, welche Aspekte der Literaturrecherche vom Nutzer geschétzt werden
und bei welchen Teilaspekten Verbesserungsbedarf besteht.

Quantitative Messungen aleine kénnen jedoch nur wenig Aufschluss tiber
die Art der notwenigen Modifikation geben. Die Frage, welche konkreten neuen
Anforderungen die Nutzerinnen und Nutzer haben, muss vielmehr anhand
gualitativer Daten aufgeklart werden. Dazu kénnen Usability-Tests, semi-
strukturierte Interviews oder andere Standardmethoden der Usability Evaluation
eingesetzt werden. Neu sind somit nicht die Methoden zur Usability Evaluation
sondern vielmehr die Kombination von verschiedenen Daten. Quantitative und
qualitative Daten werden a's sich ergénzenden Informationsquellen angesehen.
Bei spielswel se kénnen quantitative Fragebogendaten auch dazu genutzt werden,
um die qualitativ erhobenen Wiinsche der Nutzergruppe zu priorisieren. Um-
gekehrt kdnnen qualitative Ergebnisse dazu beitragen, die quantitativen Daten
mit Bezug auf konkrete V erbesserungsvorschlége zu interpretieren.

Die eingangs dargestellte Komplexitét des Future Internet macht deutlich,
dass es geradezu unmdglich ist, allen Anforderungen und Wiinschen aller Nut-
zenden Rechnung zu tragen. Meist reicht es auch nicht aus, die geplanten Ver-
anderungen in eine Rangreihe zu bringen und die dringlichsten Anliegen zuerst zu
bearbeiten. Vielmehr sind Bibliotheken zunehmend zu strategischen Entschei-
dungen gezwungen. Dies kann sich beispielsweise darauf beziehen, inwieweit
man eine Symbiose mit Netzwerken wie Facebook eingehen mdchte oder ob
und in welchem Ausmal? man Open Access Journa s vorrangig behandeln mochte.
Diese strategischen Entscheidungen miissen sich zudem an den vorhandenen
Ressourcen orientieren, d.h. welche finanziellen und personellen Mittel zur
Verwirklichung der Usability-V erbesserungen und Innovationen verfligbar sind.

Unter Berticksichtigung dieser Faktoren sollte der Ubliche Multi-Methoden
Ansatz insofern modifiziert werden als sich die benutzerbasierten Methoden
auch Instrumente zur Erfassung der Enjoyment-Komponente miteinbeziehen,
also beispielweise das Flow-Erleben miterfassen, und prospektiv die Sicht der
Nutzenden zu strategischen Entscheidungen erfassen, um mégliche Alternativen
abwégen zu kénnen. Zudem sollten expertenbasierte Methoden auch das Ex-
pertenwissen zu neueren Applikationen mitberiicksichtigen, z.B. zu Computer-
spielen oder dem Einsatz von Emoticons. Usability Evaluation findet dabel
analog zu den gangigen Modellen der Praxis® in einem iterativen Prozess statt,
der quantitative und qualitative Daten miteinander kombiniert. Wahrend quali-
tative Daten vor allem dazu genutzt werden konnen, die Breite der Aspekte des
FI und seiner Mdglichkeiten abzudecken, sind quantitative Daten ein wichtiges
Hilfsmittel, um die Anforderungen und Wiinsche der Nutzenden zu priorisieren
und Verbesserungen messbar zu machen. Beide Datenquellen werden genutzt,
um konkrete Empfehlungen zur Usability auszusprechen, die einerseits an den

39 Vgl. die Ubersicht bei Sarodnick; Brau, 2011.
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strategischen Entscheidungen der einzelnen Bibliothek und andererseits an den
praktisch verfligbaren Ressourcen orientiert sind.

Ein Speziafall bildet dabei die Integration von spielerischen Elementen in
die Bibliothek. Analog zur Evaluation von Serious Games muss nicht nur das
subjektive Spielerlebnis, sondern auch der Nutzen fir das eigentliche Anliegen
der Bibliothek (z. B. serises, qualitativ hochwertiges und umfassendes Ergebnis
bei der Literaturrecherche) berlicksichtigt werden. Beim Einsatz von quantita-
tiven Fragebbgen reicht somit die Betrachtung von Usability-Kriterien allein
nicht aus. Zusétzlich kénnen Skalen zur Erfassung des Flow-Erlebens oder
die Evaluation der Interaktion mit Spielcharakteren nétig sein. Im gewahlten
Beispiel misste zudem die inhaltliche Qualitét der Literaturrecherche in die
Evaluation miteinbezogen werden.

Diese Erdrterungen verdeutlichen, dass es fir die Usability Evaluation von
Online-Angeboten einer Bibliothek im FI eine sehr anspruchsvolle Aufgabe
ist, wenn es darum geht, eine detaillierte allgemeinverbindliche Anleitung zu
geben, die alle Teilbereiche des FI berticksichtigt und anstehende Innovationen
angemessen antizipiert. Vielmehr muss ein adéquates Rahmenmodell gentigend
Flexibilitdt besitzen, um an die Besonderheiten der einzelnen Bibliothek, die
speziellen Wiinsche der Nutzergruppe sowie den wachsenden Herausforderun-
gen und Innovationen des Future Internet angepasst werden zu kdnnen.

Restimee

In diesem Kapitel wurde die neue Entwicklung des Future Internet im Zusam-
menhang mit Bibliotheken erlautert. Dabel wurde deutlich, dass ale vier Tell-
aspekte des Fl fur die Bibliotheken der Zukunft nicht nur spezielle Herausforde-
rungen sondern auch grofes Potentia bieten. Insbesondere die Semantifizierung
von Inhalten und die enge Einbindung von Bibliotheksnutzerinnen und
-nutzern werden die anstehende Entwicklung und Ausgestaltung von Bibliothe-
ken entscheidend beeinflussen. In diesem Zusammenhang wurde exemplarisch
am Beispiel von Serious Games veranschaulicht, in welche Richtung innovative
Ansétze innerhalb der Bibliotheken der Zukunft gehen kénnen. Ein besonderes
Augenmerk liegt dabei auf den wachsenden Anforderungen an die Usability
und die Usability Evaluation. Die revolutiondren Umwalzungen im Zuge des
FI erfordern ein flexibles und umfassendes methodol ogisches Rahmenmodell,
das nicht nur quantitative und qualitative Daten zu den verschiedenen Teil-
aspekten umfasst, sondern auch strategische Entscheidungen und die steigen-
den Anspriiche der Bibliotheksnutzerinnen und -nutzer sowie neue technische
Moglichkeiten berlicksichtigt. Im Angesicht des Future Internet wachsen nicht
nur die Anspriiche an die Bibliotheken der Zukunft, sondern auch die Anfor-
derungen an ein angemessenes methodisches Instrumentarium zur Usability
Evaluation.
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