


Text and layout Copyright © 2003-2004 by Kirill Brusilovsky. All rights reserved.



54 |Inhalt

Worüber ist dieses Buch? 

BegriMsklärung

Geschichtlicher Ausblick

Was ist das Besondere am Webdesign?

Technologische Entwicklung

Softwareprogramme

 

 

Kategorisierung nach Zielgruppenorientierung

Kategorisierung nach Zweck

 

  

Visuelle Sprache der neuen Medien

Layout und Navigation

Geometrische Formen

Stilistische Mittel

Nachwort

Quellenverzeichnis

Danksagung

8

12

14

22

28

30

38

40

48

50

62

76

113

114

115

I. Einleitung

II. Einfl üsse auf das Webdesign

 

III. Seitentypologie

 

 

IV. Bausteine einer Seite





76 |

I. Einleitung
Viele Bücher reden über Webdesign, meinen aber gänzlich unter-

schiedliche Dinge. Auf den nächsten Seiten steht, warum dieses 

Buch geschrieben wurde, an wen es gerichtet ist und wie sich der 

Bereich des Webdesigns entwickelt hat. Diese Hintergrund-

Informationen sind wichtig, um die Design-Beispiele, die später 

folgen, besser zu verstehen und die Hintergründe für dessen 

Auswahl besser nachvollziehen zu können.



Worüber ist dieses Buch?
I. Einleitung

Seit der zweiten Hälfte der Neunziger Jahre ist das Internet ein 

Modethema. Es wurden zahlreiche Bücher über Webseiten 

ge  schrieben, vor allem darüber, wie man „gute“ Seiten „macht“. 

Viele Bücher wurden speziell dem Thema Webdesign gewidmet. 

Diese wurden nicht nur von Designern, sondern auch von Psy cho -

logen, Kybernetikern, Informatikern, Ingenieuren und di versen 

Forschern geschrieben und haben das Thema schein bar von allen 

Seiten beleuchtet. 

Früher gab es Bücher mit Titeln wie etwa „Die besten Webseiten 

der Welt“, die voller Screenshots und detaillierter Beschreibun-

gen der dargestellten Projekte waren. Dann tauchten die ersten 

Design-Portale auf, die ausgewählte Internetseiten darstellten. 

Insbesondere in den letzten Jahren ist die Anzahl solcher Daten-

banken, voller Verweise auf „coole“ Webseiten, explosi onsartig 

gewachsen. 

Eine Webseite ist ein komplexes Gebilde aus vielen verschiede-

nen Disziplinen. Deshalb sind auch die Vorstellungen von 

„gu tem“ Design recht unterschiedlich, abhängig davon, ob man 

einen Designer, einen Techniker, einen Usability-Experten, einen 

Psychologen, einen Kommunikationswissenschaftler, einen 

Marketing-Experten, einen Auftraggeber oder letztendlich einen 

durchschnittlichen Internetsurfer fragt. Dieses Buch widmet 

sich hauptsächlich dem gestalterischen Aspekt, die anderen 

Aspekte wer den lediglich am Rande erwähnt, sobald sie sich in 

der Gestaltung widerspiegeln.

Nach etwa zehn Jahren seit der Erscheinung des ersten kom -

merziellen Browsers kann man bereits über die Geschichte des 

Web  designs sprechen und einige Rückschlüsse ziehen. Waren 

es am Anfang nur einige wenige, durch die Pioniere der Branche 

gestellte einzigartige Design-Experimente, kann man heute 

Die ersten Design-Portale 
und Communities tauchten 

Ende der Neun ziger 
Jahre auf. Ihre Datenban-

ken ent halten oft Tausende 
Verweise auf die sehens-
werte Seiten – ein festes 

Klassifi zierungssystem 
steckt dahinter eher kaum. 
Auf dieser Seite sind einige 
solche Portale abgebildet.

piregwan.com Französisches Design-Portal netdiver.net Amerikanisches Design-Portal creatiu.com Spanisches Design-Portal misspato.com             
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bereits anhand von Tausenden anspruchsvoll gestalteten Seiten 

über die Design-Trends sprechen, die sich herauskristallisiert 

haben. Im Laufe dieser rasanten Evolutionsentwicklung wurden 

viele Design-Konzepte ausgesiebt. Einige sind gänzlich  verwor -

fen worden und die anderen wurden durch die schnell wachsen -

de Community der Web- und Multimedia-Designer aufgenom-

men und weiterentwickelt. Viele, am Anfang rein experimentelle 

oder visionäre Ideen, werden inzwischen auch für den kommer-

ziellen Mainstream adaptiert.

Dieses Buch macht den Versuch, anhand einer Analyse zahlreicher 

ausgewählter „State-of-the-art“-Webseiten, eine Bestands-

aufnahme im Bereich des Webdesigns zu machen. Dabei  werden 

nicht nur kommerzielle, sondern auch nichtkommerzielle und 

experimentelle Arbeiten aus verschiedenen Zeiten in die Auswahl 

miteinbezogen. Viele dieser Arbeiten können eher als Kunst-

werke betrachtet werden, doch die daraus gewonnenen 

Erkenntnisse und Erfahrungen können für den Design-Bereich 

instrumenta lisiert werden.

Weil das Internet mit Millionen von Webseiten unfassbar groß 

ist und sich stets weiterentwickelt, wäre ein Anspruch auf Voll-

stän digkeit bei einer solchen Recherche unerfüllbar. Auch das 

Subjektive, sowohl in der Auswahl der Beispiele als auch in ihrer 

Interpretation wäre nicht zu vermeiden.

           Portugisisches Design-Portal linkdup.com Englisches Design-Portal visuellerorgasmus.de Deutsches Design-Portal 



I. Einleitung

Worüber ist dieses Buch?

Wenn man ein für sich unbekanntes Gemälde sieht, kann man 

trotzdem, abhängig von der persönlichen Bildung, anhand 

von bestimmten Merkmalen auf eine Technik (z. B. Öl auf Lein-

wand), eine Epoche (z. B. Ende 19.  – Anfang 20. Jahrhundert), 

einen Stil (z. B. Impressionismus), das Land (z. B. Frankreich) oder 

sogar einen Künstler (z. B. Claude Monet) schließen. Denn es 

gibt bestimmte Elemente, die diese Merkmale verraten. 

Jeder ehrgeizige Kreative träumt davon einen eigenen, wieder 

erkennbaren Stil zu kreieren. Aber auch in den seltenen Fällen, 

wenn dies gelingt, ist er den Einfl üssen seiner Zeit, seiner Kul -

tur und vor allem vorhandenen Stilen und Strömungen bewusst 

oder unbewusst unterworfen. Kein Künstler, auch wenn er 

sich dabei so sicher ist, kreiert einen neuen Stil aus dem Nichts.

Wie die anderen Medien wird auch Webdesign vom Zeit geist, 

der Kultur, den Mode- und Marktrends beeinfl usst. Die bereits 

vor Jahrzehnten erfundenen Stilmittel aus Konstruktivismus, 

Bauhaus, Funktionalismus, Pop- und Punkkultur und viele an-

dere, werden für das Design von Webseiten recycled und mit 

den neuen, durch die stets weiter entwickelte Software sich er-

gebenden technischen Möglichkeiten ergänzt, wobei ganz 

neue visuelle Ausdrucksformen entstehen. 

Zurzeit ist das Vokabular zur Klassifi zierung von Internetseiten 

kaum entwickelt. Mein Ziel ist es die zu diesem Zeitpunkt 

herauskristallisierten Elemente des Webdesigns, aus denen die 

Kreativen ihre einzigartigen Werke weben, im Hinblick auf 

deren Ursprünge und Funktionen zu beschreiben. 

Öl auf Leinwand 

Landschaftsmalerei  

Frankreich

Anfang 20. Jahrhundert  

feiner Duktus 

Impressionismus

Die Beschreibungssprache für klassische Kunst ist stark entwickelt
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In diesem Buch wird analysiert, welchen Einfl üssen das Web-

design untersteht, wie sich die einzelnen Strömungen entwickelt 

haben und ob man im Bezug aufs Webdesign überhaupt über 

eine eigenständige Form des Designs sprechen kann. Außerdem 

wird in dieser Arbeit versucht anhand von verschiedenen Krite-

rien Typologien der Webseiten einzuführen und zu beschreiben.

Die Design-Trends entwickeln sich im Internet schneller als in 

anderen Medien und sind in der Regel auch kurzlebiger.  

Aber vielleicht werden die visuellen Konzepte, die aus der Mode 

kommen, in der Zukunft wieder eine sinnvolle Verwendung 

fi nden. Das Neue ist oft nichts anderes als das bereits verges sene 

Alte und das wird in diesem Buch mit einigen Beispielen belegt. 

Jeder Designer, wie jeder andere Kreative, hat seine persönlichen 

Vorlieben und einen Baukasten von Elementen, aus denen er 

seine einzigartigen, individuellen Werke schöpft. Einige bleiben 

bei wenigen Baustein-Arten. Die Anderen bemühen sich um 

Abwechslung und die stetige Erweiterung der Palette ihrer Aus-

drucksmöglichkeiten – den Letzteren ist diese Arbeit gewidmet. 

Das soll einen natürlich nicht an der Suche nach neuen, ein zig-

artigen Ausdrucksformen hindern, aber ich denke, wenn man als 

Designer das bereits Vorhandene kennt, kann es nicht schaden. 

cool!

schöne Farben…

sowas habe ich schon mal gesehen…

gefällt mir nicht…

???????

WOW!

Die Klassifi zierung für Webdesign-Richtungen und -Stilmittel gibt es kaum



Begriffsklärung
I. Einleitung

Um Missverständnisse zu vermeiden, möchte ich am Anfang 

eini ge BegriMe klären. Dies ist notwendig, da manche Bezeich-

nungen heutzutage zu allgemein sind und zu viele Interpre-

tationsmöglichkeiten bieten. Außerdem habe ich in Verbindung 

mit einigen BegriMen rein subjektive Vorstellungen, die ich 

erörtern möchte.

Als erstes, sollte man klären, was unter dem BegriM Design ge-

m eint ist. 

Es gibt Mode-, Produkt- oder Kommunikations-Designer, die man 

sich, zumindest als Laie, vor einem Blatt Papier, mit einem Blei-

stift in der Hand zeichnend und entwerfend, vorstellen würde. 

Aber gerade bei den Kommunikationsdesignern gibt es die ewige 

Diskussion, ob diese überhaupt zeichnen können müssen, denn 

dafür gibt es eigentlich „die Handwerker“, beispielsweise Grafi ker 

oder Illustratoren. Und selbst diese arbeiten heute immer weni-

ger auf Papier.

Der BegriM kann aber noch weiter ausgedehnt werden, denn 

es gibt auch Interface-, Software-, und sogar Social-Designer. 

Bei diesen Berufen wäre eine Diskussion über die Notwendigkeit 

einer künstlerischen Begabung überhaupt nicht angebracht.

Was alle, die sich Designer nennen, verbindet, scheinen folgen de 

Tatsachen zu sein: sie müssen konzeptionell denken können und 

kreativ sein. Das war’s dann aber schon an Gemeinsamkeiten. 

In diesem Buch werden unter Designern im Allgemeinen die 

Kommunikations-Designer gemeint, deren Aufgabe ist, die vor 

allem visuelle Kommunikation in verschiedenen Medien zu 

konzipieren und zu gestalten. 

Ich möchte aber noch einen Aspekt besonders betonen, der einen 

Designer in dem von mir gemeinten Sinne auszeichnen sollte: 

Es wird vorausgesetzt, dass er über einen ausgeprägten ästheti-

schen Sinn, egal ob durch Bildung oder angeborene Begabung, 

verfügen sollte. Jemanden, der ohne diesen Sinn, nur im Hinblick 

auf die Technik und Funktionalität Objekte erschafO, nenne ich 

Techniker, ohne jemanden persönlich oder einen bestimmten 

Berufszweig, herabwürdigen zu wollen. 

Es gibt noch einen anderen Gegensatz zum Idealbild des moder-

nen, crossmedial denkenden und fähigen Designers: Unter 

„klassischem“ Design bezeichne ich die Ära vor der vernetzten 

Kommunikation und unter den „klassischen Designern“ meine 

ich diejenigen, die in dieser Ära zurückgeblieben sind. 

An dieser Stelle möchte ich noch auf den Unterschied zwischen 

Design und Kunst verweisen, der klar ist, aber manchmal von 

den schöpferisch Tätigen vergessen wird: die Kunst bezieht sich 

auf sich selbst, das Design ist immer angewandt. Auf dem Plakat 

von Mendell und Oberer von 1984 stand: „Design ist Kunst die 

sich nützlich macht“. Die Ergebnisse einer Design-Arbeit dürfen 

daher nie getrennt von der Frage beurteilt werden, ob der ange-

wandte Zweck erfüllt und die gesetzten Ziele erreicht worden 

sind.

Genauso, wie hinter dem BegriM Design, verbergen sich hinter 

der Berufsbezeichnung Webdesigner  viele Qualifi kationen, 

die eigentlich von ein und derselben Person beherrscht werden 

sollen. Das ist aber selten der Fall. 
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Das Problem ist, dass nicht nur jede einzelne Qualifi kation an 

sich sehr umfangreiche Kennt nisse erfordert, sondern auch, dass 

diese sich nicht besser als Öl und Wasser mischen lassen. 

Ein Webdesigner soll sich im Idealfall nicht nur mit Grundsätzen 

der Gestaltung und Typo grafi e auskennen, sondern auch mit 

der Technik, Ergonomie, Psychologie und Marketing vertraut sein.

Die Medien werden immer vernetzter und heute gehört die Web-

Design-Ausbildung zu den meisten Kommunikationsdesign-

Studiengängen. Aber auch heute, wie früher, kommen viele Web-

designer auch aus ganz anderen Umfeldern. Als Hauptgruppen 

kann man Vertreter technischer Berufe, wie Ingenieure und Infor-

matiker, Weitergebildete aus den anderen angewandten kre a-

tiven Berufen, wie Print-Designer oder Architekten, umgeschulte 

Profi s aus diversen anderen Berufen und viele, zunehmend 

junge, Autodidakten nennen. Es gibt natürlich auch Multitalente, 

aber oft sieht man den Arbeiten die Ursprünge ihrer Schöpfer an. 

Die Designs von Technikern strahlen trockene Funktionalität aus, 

benutzen gerne jedermanns Lieblingsfarben und Standard-

schriften, schöpfen aber die technischen Möglichkeiten des HTML 

voll aus. Die Seiten der Print-Designer sehen gut als  Entwürfe 

und Ausdrucke aus, aber wollen sich nicht an den Browser anpas-

sen und sind seitens der Interaktivität oft eher langweilig. 

Die Seiten von talentierten jungen Anfängern wirken oft frisch und 

sind eine gute visuelle Inspirations quelle. Jedoch kann das 

Spontane, ohne einen fundierten Wissens- und Erfahrungshinter-

grund, auf den zweiten Blick ledig lich als ein ZufallstreMer 

wirken. 

Dann sollte man sich vielleicht einigen, wie man diejenigen 

nennt, für die das Internet bestimmt ist. Abhängig davon, aus 

welchem Bereich man ursprünglich kommt, und welchen 

Bezug man meint, würde man diese zum Beispiel User, Benutzer,  

An wen der, Visitors, Besucher, Zielgruppe, Surfer, Leser oder 

das Publikum nennen. Alle diese Bezeichnungen haben unter-

schiedliche Konnotationen. Da, wo die Nebenbedeutungen 

im Kontext irrelevant sind, werde ich einheitshalber, den BegriM 

Benutzer verwenden. 

Alle Webseiten, die im Internet veröMentlicht werden, werden auf 

Rechnern abgelegt, die man Server nennt. Wenn ich mich auf 

den Rechner des Benutzers, der die Informationen aus dem Web 

abruft, beziehe, verwende ich dafür den BegriM Client. Wenn 

ich von einer Seite rede, meine ich, abhängig von dem Kontext, 

eine Internetseite (Internet Page) oder den gesamten Internet-

auftritt (Site). 

Die meisten Internet-BegriMe sind englisch und, obwohl es für 

viele deutsche Übersetzungen gibt, werde ich manchmal für 

die gängigen und allgemein bekannten BegriMe englische Original-

bezeichnungen verwenden, wenn Sie mir vom Sinn her oder 

einfach klanglich passender scheinen.



Geschichtlicher Ausblick / Vor der Web-Ära

I. Einleitung

Es ist erstaunlich, wie schnell das Internet eine Selbstverständ-

lichkeit geworden ist. 

Natürlich, kann man eine logische Kette von heute zurück bis zur 

Erfi ndung von Abakus und den ersten Schriften zurückführen, 

aber ich lasse einige wichtige Meilensteine der menschlichen Ge -

schichte, die man als Vorzeichen der Computer und des Internets 

interpretieren könnte, aus und werde etwas später anfangen…

Der erste Versuch, zwei entfernte Rechner (dabei sollte man sich 

zimmergroße Schränke vorstellen) zu verbinden, fand 1969 

in den USA im Rahmen eines Militärprojektes ARPA statt. Als ein 

Operator den Befehl „LOGIN“ eingeben sollte, ist das ganze 

System bei dem Buchstaben „G“ abgestürzt. 

Drei Jahre später bestand ARPANET bereits aus vierzig Knoten-

punkten. Im Jahre 1973 kamen die ersten Knotenpunkte in 

Europa hinzu und schon um diese Zeit soll der BegriM Internet 

entstanden sein. 

Das ursprünglich für die Militärzwecke bestimmte Netzwerk, 

entzog sich der Kontrolle des Militärs, da es dezentral war und 

das Übertragungs-Protokoll (TCP / IP) öMentlich wurde. Es wurde 

zu einem Medium, welches Forscher und Wissenschaftler für 

den Informationsaustausch benutzten. 

ARPA – Advanced 
Recearch Projects Agency, 

ein im 1958 in den USA 
durch das Department of 

Defence gestartetes 
Militärprojekt, mit dem 

Ziel eine weltweite 
technologische Überle-

genheit zu erreichen. 
Eine der Aufgaben war die 

Entwicklung eines 
Kommunikationsnetzwer-

kes, welches einem 
Atomschlag widerstehen 

konnte.

1960 1970

Graphical User Interface 
(GUI) 
Das Konzept einer grafi  -
schen Benutzeroberfl äche

1960 1961 1962 1963 1964 1965 1966 1967 1968 1969 1970 1971 1972 1973 1974 1975 1976 1977 1978 1979  

Computer Aided Design 
(CAD)
Unter dem Namen stellt 
IBM das System 
zur Computergestützten 
3D-Modellierung vor. 
Es ist der Vorfahre der 
heu ti gen 3D-Software.

Das erste Konzept eines 
dezentralisierten 
Kommunikationsnetz-
werkes 
Rand Corporation stellt 
das Konzept für das 
Militärprojekt ARPA vor.

Die erste Kommunika-
tion zwischen zwei 
entfernten Rechnern 

Die erste Email

ARPANET hat fünfzehn 
Knotenpunkte

Der Begriff Internet 
wird zum ersten Mal 
benutzt

Altair 8800 
Der erste Heimcomputer 
in der uns bekannten 
Form: mit einem Monitor, 
einer Tastatur und Maus.

Gründung von Apple 
Computer 
Die Firma wird mit dem 
Sitz in einer Garage 
von Steve Jobs und Steve 
Wozniak gegründet.

Gründung von Microsoft
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Das World Wide Web wurde 1990 von Tim Berners-Lee und Robert 

Caillau erfunden. Die beiden Wissenschaftler waren von CERN 

beauftragt worden, das System für den Informations austausch 

benutzerfreundlicher zu gestalten. Eigentlich, erfanden Sie außer 

dem BegriM nichts wirklich Neues, sondern setzten die bereits 

bestehenden Konzepte um. Sie passten, die in der Druckindustrie 

als Standard geltende Sprache SGML den neuen Anforderungen 

an und tauften diese Weiterentwicklung, in die auch die Konzep-

te der grafi schen Benutzeroberfl äche und Hypertext (beide aus 

den Sechzigern!) einfl ossen, HTML.

Im Jahre 1993, dem Zeitpunkt als der erste grafi kfähige Browser 

namens Mosaic vom damals 22-jährigen Marc Andreesen ent-

wickelt wurde, hatte das Web nur 200 Server und wurde immer 

noch nur von Wissenschaftlern und Technik-Freaks in Anspruch 

genommen. Aber innerhalb eines Jahres hatte Mosaic bereits 

mehrere Millionen Nutzer und Andreesen gründete die Firma 

Netscape, die 1994 den Netscape Navigator, den ersten kommer-

ziellen Browser, auf den Markt brachte. Diese Zeit kann man als 

den wirklichen Anfang der Webdesign-Ära bezeichnen. 

CERN – Centre Européenne 
pour la Recherche Nucléaire, 
Europäisches Institut für 
Kernphysik, gegründet 1954 
in Genf, Schweiz

SGML – Standard 
Generalised Mark-up 
Language

HTML – Hyper Text 
Mark-Up Language

1980
1980  1981  1982  1983  1984  1985  1986  1987  1988  1989  1990 

Autodesk AutoCAD-80
Mit dem Programm 
AutoCAD wird die Firma 
Autodesk zum Markt-
führer im CAD-Bereich.

Cyberspace
Der BegriM wird 
von William Gibson 
in seinem Buch 
Neuromancer zum 
ersten Mal benutzt.

Apple Macintosh
…wird als der erste 
„truly user-friendly“ 
Computer vermarktet.

Aldus PageMaker 1.0
Ära der DTP bricht an.

Windows 1.0
Microsoft stellt sein 
erstes Betriebsystem 
mit einer grafi schen 
Benutzeroberfl äche 
vor.

Atari ST & 
Commodore Amiga
Die beiden im Wett-
bewerb stehenden 
16-Bit Home-Computer 
bringen dem breiten 
Publikum Mal-, Musik- 
und 3D-Software. 
Später werden sie von 
Microsoft vom Markt 
verdrängt.

SGML
Metasprache zur Be-
schreibung von 
Dokumenten, benutzt 
in der Druckindustrie, 
Vorläufer des HTML.

Adobe Photoshop 1.0
Das kommerzielle 
Bildbearbeitungs prog-
ramm mit einem 
grafi schen Interface 
ist bis heute der 
Markt  führer.

Im Internet sind bereits 
ca. 28.000 Hosts
Hosts werden Rechener 
genannt, die Inhalte 
für das Netz bereitstellen.

ARPANET 
wird 
stillgelegt

Autodesk 3D Studio
unter DOS arbeitendes 
3D-Modellierungs-
Programm wird von 
Yost Group für Autodesk 
entwickelt.



Das Potential des Internet wurde von der Industrie noch einige 

Jahre verkannt, was man heute gerne herunterspielt.

Die Microsoft Corporation, die schon immer dafür bekannt war, 

schlechte Nachahmungen mit Erfolg auf den Markt zu bringen, 

baute eine eigene, halbherzig umgesetzte Version eines  Browsers 

namens Internet Explorer und erstellte einen eigenen Web  auf-

tritt erst im Jahre 1995. Die Anzahl der Heimcomputer wuchs zwar 

exponentiell, doch die wenigsten hatten zu dem Zeitpunkt 

einen Modem, um sich mit dem Internet verbinden zu können. 

Die Anzahl an Multimedia-Agenturen und Multimedia-Abteilungen 

der Werbeagenturen wuchs, doch diese gewichteten kaum die 

Internetaufträge und konzentrierten sich auf die Erstellung von 

CD-ROMs und anderen Oline-Lösungen. Multimedia, da runter 

sind interaktive Oline-Anwendungen gemeint, wurde zum 

Wort des Jahres 1995 gekürt. Für die Werbeagenturen spiel te das 

Internet im Medien-Mix bis 1996–97 keine nennenswerte Rolle.

Doch bald wurde der kritische Punkt für das Internet erreicht. 

Die Anzahl der immer leistungsfähiger werdenden Rechner mit 

einem Internet-Anschluss wuchs.  Die Verbindungsgeschwindig-

keit wurde durch die Weiterentwicklung der Modems und neue 

Technologien, wie ISDN, T-1, später DSL und die Übertragung der 

Signale über das Kabel-Fernsehnetz erhöht. Durch den wachsen-

den Wettbewerb sanken die Providerpreise. Im Internet werden 

immer mehr Informationen angeboten, die wiederum immer 

mehr Menschen ins Netz lockten. Das Internet wurde zu einem 

Medium für jedermann – und mit ein paar Jahren Verzögerung 

für „jederfrau“ (waren im Internet 1996 über 90% der männlich, 

hat sich das Verhältnis im neuen Millennium auf beinahe 50 / 50 

stabilisiert).

Die Benutzerzahl wuchs zu einer attraktiven Zielgruppe und 

das, bis dahin von seinem Geist und Ursprung her nicht kommer-

zielle Internet wurde plötzlich für die Marketing-Strategen 

interessant. Jedes Unternehmen sollte plötzlich einen eigenen 

Webauftritt haben.

Geschichtlicher Ausblick / Vom Forschungsnetz zum Medium für jeden

I. Einleitung

ISDN – Integrated 
Services Digital 
Network

T-1 – Übertragung 
digitaler Signale 
durch Time-Division 
Multiplexing

DSL – Digital 
Subscriber Line

Geschätzte Gesamtzahl der 
Internetnutzer weltweit 

1995   26.000.000

1996   61.000.000

1997   100.000.000

1998   150.000.000
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Microsoft holte das Verpasste nach und investierte viel Aufwand 

in die weitere Browserentwicklung. Es entfachte ein erbit terter 

Browser-Krieg. 1997 kommt eine vierte Version des Internet 

Explorers heraus, die aus technologischer Sicht ein großer Durch-

bruch war und alle anderen Browser in den Schatten stellen 

sollte. Es war tatsächlich ein leistungsfähiger Browser mit vielen 

neuen Multimedia-Möglichkeiten. Für den baldigen Sieg vom 

Internet Explorer war jedoch wahrscheinlich eine andere Tatsache 

entscheidend: Der neue Browser wurde in das mit über 90% 

verbreitete Microsoft Windows Betriebssystem „kostenlos“ ein-

gebunden.

Die Dotcom-Ära brach an. In einer Zukunftseuphorie wurde das 

Geld in jede, noch so verrückte, mit dem Internet verbundene 

Geschäftsidee investiert. Information sollte zur Ware der Zukunft 

werden und die Kommunikationsdesigner, die diesem Gut eine 

vermarktungsfähige Verpackung schenken sollten, waren ge fragt. 

Es mangelte an ausgebildeten, fähigen Designern mit aus rei-

chendem technischen Verständnis und die Branche lockte viele 

kreative Quereinsteiger. Sie durften bei der Gestaltung der 

virtuel len Einkaufs- und Erlebniswelten, Online-Identities und 

innovativen Oberfl ächen experimentieren.

Im März 2000 kam es zum Börsen-Crash, den man zunächst als 

„willkommene Korrektur“ sah, aber danach folgten weitere 

und die allgemeine Hochstimmung in der Kommunikationsbranche 

wurde durch eine Ernüchterung, Pragmatismus und in vielen 

besonders hart durch die Krise betroMenen Ländern, durch eine 

Depression ersetzt. Anfängerfehler der ungeübten, frisch -

ge backenen Webdesigner wurden sichtbar, die Usability-Gurus, 

die die Funktion und Nutzbarkeit über die Form und Ästhetik 

setzten kamen in Hochkonjunktur und die wenigen erfolgreichen 

Web-Projekte, die aus ästhetischer Sicht kaum jeglicher Kritik 

Stand halten konnten, schienen ihnen Recht zu geben. 

Quellen: eTForecasts, Computer Industry Almanac

1999   276.000.000

2000   414.000.000 

2001   533.000.000

2002   673.000.000
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Alle diese historischen Ereignisse spiegelten sich im Design der 

neuen Medien wider. 

Bis 1993 konnten die kreativ Begabten unter den Technik-Freaks 

ihre Internet-Dokumente nur mit den Schwarz-weißen  Bildern 

aus ASCII-Zeichen schmücken. Es war eine nicht bewusste Wieder -

belebung der vor Jahrzehnten populären und inzwischen ver-

gessenen bildhaften Typografi e.

Doch auch nach der Vorstellung des ersten grafi kfähigen Brow-

sers rief man noch Jahre lang nach keinem professionellen 

Gestalter. Die Web-Welt wurde von den Technikern dominiert, 

die ab und zu ihrer ungekonnter Kreativität in Form animi-

er ter GIFs auf grauem Browser-Hintergrund freien Lauf ließen. 

Man war von der neuen Technik berauscht und fasziniert. 

In dieser Phase galt es, überhaupt im Internet präsent zu sein, 

egal wie. Die ersten Screen-Designer hatten eher einen tech-

nischen Hintergrund, da es noch keine komfortablen Werkzeuge 

gab und es hauptsächlich um die Lösung technischer Probleme 

und nicht um die Gestaltung ging.

Geschichtlicher Ausblick / Entstehung professioneller Webdesigner

I. Einleitung

WSeite 29

Hans Rudolf Lutz
Dieses Poster ist ein Beispiel bildhafter 
Typografi e lange vor dem Internet-Zeitalter  Ì 1968

ANSI-Art
Eine fortgeschrittene Variante 
der ASCII-Art, in der eine 
größere Anzahl der Zeichen 
und auch System-Farben 
verwendet werden  Ì 1992

ASCII-Art
Bei der ASCII-Art werden die Grauwerte oder auch 
die Formen der 256 Standard zeichen verwendet  Ì 1990

ASCII – American Standard 
Code for Information 

Interchange. Jedes ASCII-
Zeichen wird durch einen 

festgelegten numeri-
schen Code repräsentiert.
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Für die klassischen Kreativen stellte das Design für den Bild-

schirm, insbesondere für das Internet zu hohe technische An for-

derungen und Barrieren. Mitte der Neunziger konnte ein 

durchschnittlicher PC oft nur 16 oder 256 Farben darstellen, was 

weniger ist, als es scheint. Nach dem ursprünglichen Plan der 

HTML-Erfi nder sollten Bilder lediglich ein Teil des Inhaltes sein. 

Mittel zur Gestaltung der Seite waren nicht vor gesehen und man 

benötigte viel technisches Wissen um über Umwege die Seite 

mediumgerecht gestalten zu können.

Der Browser-Krieg führte dazu, dass die von dem unabhän gigen 

World Wide Web Consortium (W3C) festgelegten HTML-Standards 

von den Browserentwicklern hintergangen wurden, um sich 

von dem Wettbewerb abzuheben. Die hilfreichen neuen Funktio-

nen, die den Designern neue Möglichkeiten eröMnen sollten, 

hatten einen Haken – sie funktionierten nicht in jedem Browser. 

Es mussten Lösungen für jeden einzelnen Browser gebastelt 

wer den. Es kam oft zu Pannen, denn die Inhalte vieler Seiten wur-

den oft falsch dargestellt, und die Designer wurden dafür, oft 

zurecht, verantwortlich gemacht. Bis heute noch sind die tech -

nischen Probleme oft das größte Hindernis für die Webentwickler 

und -designer, denn Vieles, was theoretisch möglich ist, funk-

tioniert bei weitem nicht auf jedem Client-Rechner.

blackbit
Ein typischer Einstiegbildschirm aus der Ende der 90er Jahre, 
der eine optimale Browser-Version vorschreibt  Ì 1997

web-safe farben
von 256 Systemfarben waren nur 216 Farben auf Mac und PC identisch. Diese Farben 
galten bis Ende Neunziger als Standardfarben fürs Webdesign.

So viel sind 256 Farbtöne nicht – insbesondere bei 
der Darstellung von Fotos und verläufen gab es 
Darstellungsprobleme. Alle Farben wurden durch 
die Streuung der nächstmöglichen Töne aus der 
Palette dargestellt. Diese Streuungsmuster sind für 
die alten Webgrafi ken genauso typisch, wie das 
Raster für die Printgrafi ken.

216 Farben16,7 Mio. Farben



Die Blüte des Webdesign kam in der Dotcom-Ära. Es kam zum 

Wettbewerb zwischen zahlreichen jungen Firmen, die an diver sen 

eCommerce-Lösungen arbeiteten. Es wurde mit den neuesten 

Technologien und verschiedenen Gestaltungsansätzen 

experimen tiert. Die Projektvolumen waren so groß, dass es zu 

einer Spezifi zierung kam: Es wurden Designer für gestalterische 

Jobs und Techniker für die Entwicklungsaufgaben engagiert. 

Doch das breite Publikum schien für die meisten Konzepte 

weder technologisch gerüstet noch erfahrungsmäßig reif zu sein. 

Es wurde bei vielen Lösungen zurückgerudert und die neuesten 

Technologien wurden durch die älteren, aber besser verbreite ten 

ersetzt und aus den futuristischen, multimedialen, durch-

gestalteten Erlebniswelten wurden saubere, standardisierte 

Internetseiten.

Geschichtlicher Ausblick / Aufstieg und Fall der Dotcoms

I. Einleitung

boo.com 
Dieser Internet-Shop ist zu einem Symbol der Dotcom-

Pleiten geworden. Aufwändiges, aber schlecht nutzbares 
und oft amateurhaftes Design solcher Seiten hat 

dem Ansehen der Webdesigner dauerhaft geschadet  Ì 1999

amazon.com 
Die Seite ist Online seit 1995. Seit 1997 ist Amazon 
an der Börse und ist bis Heute einer der Vor-
reiter in eCommerce. Vielen Designern ist die Seite 
ein Dorn im Auge.
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Nach dem Ausbruch der Krise wuchs die Anzahl frischgebackener 

Webdesigner immer weiter, während die Anzahl an Aufträgen 

sank. Die gestellten Aufgaben wurden pragmatischer, nüchterner 

und langweiliger, denn kaum jemand konnte sich mehr leis-

ten, für Spielereien Geld auszugeben. Es wurde nach Standards 

gefragt, die neuesten Technologien und „gestalterischer Schick-

schnack“ sollten nur so wenig wie nötig eingesetzt werden. 

Die Kreativität der Designer fl oss wieder in eigene nicht-

kommerzielle und experimentelle Projekte, emanzipiert von den 

Vorgaben und Standards. Der Großteil der aus der Sicht eines 

Designers interessantesten Seiten ist heute die Selbstdarstellun-

gen der Designer und Design-Agenturen sowie experimentelle 

Projekte. Nur wenige Firmen setzen bewusst auf State-of-the-Art 

Design und Technologie. 

db-db.com 
Das Design-Portal von Francis Lam ist das Beispiel einer 
typischer Spielwiese für Designer: hoch kreativ und sinnfrei. 
Aber die Trends, die bei solchen Experimenten entstehen 
werden oft vom kommerziellen Mainstream aufgegriMen  Ì 2003

nikelab.com 
Nike gehört zu den wenigen Unternehmen, die für das State-of-the-Art-Design Geld 
ausgeben und auf die neuen Technologien setzen. Das, was seit Jahren prophe zeit 
wurde ist hier längst Realität: man kann online individualisierte Produkte kreieren 
und bestellen  Ì 2003



I. Einleitung

Was ist das Besondere am Webdesign?

Viele Kommunikationsdesigner arbeiten heute in mehreren 

Medien. Fast jede gestalterische Idee lässt sich mit ausreichend 

Kenntnissen für jedes spezifi sche Medium anpassen. Viele Ge  -

staltungskonzepte, Formen und Prinzipien für die neuen Medien 

wurden aus den klassischen Medien adaptiert. Viele Elemente 

aus der Plakat-, Flyer-, und Kataloggestaltung, von denen einige 

schon längst ausgelutscht und in Vergessenheit geraten waren, 

haben in den neuen Medien ein neues Leben gefunden. 

Jedes Medium hat seine eigenen spezifi schen Eigenschaften, 

Vorteile und Einschränkungen. Inwieweit unterscheidet sich 

ei gentlich eine Darstellung innerhalb eines Browsers von einer 

Darstellung auf dem Papier oder auf dem Fernsehbildschirm?

Die Information auf den Webseiten wird gänzlich anders wahr-

genommen, als auf dem Papier oder im Fernsehen. Im punkto 

Lesefreundlichkeit sind die Textdarstellungen auf dem Bildschirm 

denen auf dem Papier unterlegen. Information auf dem Bild-

schirm wird eher „gescannt“ als gelesen; sie wird nicht linear, 

sondern selektiv wahrgenommen. Die Inhalte müssen daher 

unter ganz anderen Prinzipien, als in den anderen Medien auf-

bereitet werden. 

Ironischerweise hat die Tatsache, dass HTML, aus der Seiten-

beschreibungs sprache der Druckindustrie SGML abgeleitet wurde, 

den Print-Designern den Einstieg nicht leichter gemacht.

Die klassischen Designer, die vorher nur auf dem Papier gear-

beitet haben, haben bei der Webseitengestaltung ein wesentli-

ches Problem: Bei der Papiergestaltung müssen das Format 

(sowohl die Größe als auch das Seitenverhältnis), die Schriften 

und Schriftgrößen vom Designer festgelegt werden. Er hat volle 

Kontrolle darüber, wie das Endergebnis aussehen wird. Dafür 

trägt man aber auch die Verantwortung dafür, dass die Inhalte 

lesefreundlich auNereitet werden.

WSeite 15

mpp.com.ua
Klassische HTML-Konzepte, wie dieses Beispiel sehen vor, dass der Inhalt sich 
an die Fensterbreite anpasst  Ì 1999
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Die Technik der Webbrowser, die ja nicht von Designern, son dern 

von Technikern entwickelt wurde, hatte ursprünglich das Ziel 

gänzlich ohne Design auszukommen und die Formatierung der 

Ausgabe gänzlich dem Benutzer zu überlassen. So sollte jeder 

selbst bestimmen können, wie der Inhalt dar gestellt werden soll: 

wie groß, in welchen Schriften und Farben und in welcher 

Zeilen breite.

Obwohl sich ein Designer fragen mag, ob der Benutzer über haupt 

in der Lage ist diese Entscheidungen kompetent zu treMen 

und wieso diese Aufgabe plötzlich von einem Profi  auf einen Laien 

abgewälzt werden sollte, gibt es dafür eine sinnvolle Erklärung 

– immense Unterschiede bei den Ausgabegeräten der Clients. 

Unterschiedliche Monitorgrößen, Monitorarten und Aufl ösungen 

(mal ganz zu schweigen von Druckern, mobilen Geräten und 

Ausgabegeräten für Behinderte) machen die Anpassungsmöglich-

keiten in jedem Einzelfall wünschenswert. 

Außer der eigentlichen Gestaltung der Inhalte, fällt unter die 

Aufgabe des Webdesigners auch die Konzeption und Gestaltung 

der Navigationselemente, was in der Regel den größten und 

bedeutendsten Teil der Arbeit darstellt. Die Navigation hat nicht 

nur ihre Funktion, sondern ist ein wichtiger Teil des Gesamt-

designs.

Mit der stetigen Erhöhung der Bandbreiten und Verbreitung 

entsprechender Technologien, wird das Problem der Datenmenge 

früher oder später gelöst, aber bis dahin bleibt es eine zusätz -

li che Herausforderung für die Webdesigner die Internetseiten mit 

einem schonenden Verbrauch der Daten und Rechenleistung 

zu gestalten. So wirken die meisten Webseiten in der Gestaltung 

spartanischer, als die Darstellungen im Fernsehen.

mtv.ru
Die russische Seite des Musiksenders mtv ist noch ein Beispiel für fl exibles 
HTML-Layout  Ì 2003



Ein weiterer Unterschied zwischen den Medien Papier und 

Bild schirm ist, dass es dem Bildschirm an haptischen Erlebnissen, 

mal von den Fingerabdrücken auf dem Bildschirm abgesehen, 

fehlt. Ein leerer Raum ist auf dem Papier eine dankbarere Gestal-

tungsfl äche, als auf dem Bildschirm, denn die indivi du ellen 

Eigenschaften des Papiers, wie die Struktur, BeschaMenheit oder 

Glanz können als Gestaltungselemente miteinbezogen und 

gefühlt werden. Eine große leere Fläche auf dem Bild schirm wirkt 

monoton und langweilig. Dies könnte der Grund dafür sein, 

wa rum viele Seiten dieses Manko mit sanften Struktur-Imitationen 

bzw. Verläufen zu kompensieren versuchen. 

Auch Bildschirmtypografi e hat einige eigene Regeln. Während 

man die Schriftgröße auf dem Papier bei Bedarf unendlich ver-

kleinern kann, setzt die Bildschirmaufl ösung natürliche Grenzen. 

Bei kleineren Schriftgrößen können die Buchstabendetails 

nicht mehr widergegeben werden. Das liegt daran, dass der Bild  -

schirm im Prinzip ein Gitternetz aus einzelnen rechteckigen 

Punkten ist und Kurven nur grob darstellen kann. Um die Kurven 

feiner darzustellen wird ein Trick namens Anti-Aliasing ver-

wendet. Kleinere Schriftgrößen unter ca. 12–14 Pixel wirken ge-

glättet matschig und unscharf. Für die kleinen Größen ist 

daher meist eine ungeglättete Darstellung besser. 

Was ist das Besondere am Webdesign?
I. Einleitung

Anti-Aliasing heißt zu 
Deutsch Kantenglättung.
Der Darstellung auf dem 
Bildschirm besteht aus vier -
eckigen Pixeln. Durch den 
Einsatz von Halbtönen wird 
der Endruck glatterer Kur-
ven erreicht.

Darstellung ohne
Anti-Alias

Darstellung mit
Anti-Alias

WSeiten 78–79, 104–105

konvulsenine.com
Diese Portfolio-Seite simuliert Papierstrukturen, 
die dem Design eine wärmere Stimmung verleiht  Ì 2003

mediamatic.net
Eine der ersten Online-Zeitschriften zeigt, dass auch 
Bild schirmtypografi e lesbar und interessant sein kann. 
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Leider haben sich die Standards zur Einbettung von Fonts in 

HTML-Dokumente nicht durchgesetzt und man ist bei der Gestal-

tung der Fließtexte in HTML-Dokumenten auf die wenigen gän-

gigen, auf den meisten Computer befi ndlichen Fonts begrenzt. 

Wird im Dokument eine Schrift defi niert, die auf dem Client fehlt, 

wird der Text mit einer anderen Schrift angezeigt. Flash-Seiten 

können dagegen jeden Font darstellen, aber leider ist die 

Schriftglättung in Flash mangelhaft. Seit einigen Jahren ist aus 

dieser Not ein Trend zu den sogenannten Pixelfonts entstanden. 

Diese Fonts enthalten, im Gegensatz zu den normalen Fonts, 

keine skalierbaren Vektor-Formen, sondern für eine einzige Pixel -

größe präzise gezeichneten Buchstaben. 

Es gibt auch Unterschiede in der Darstellung von Farben: Auf 

dem Bildschirm, dessen natürlicher Zustand schwarz ist, werden 

diese additiv und auf dem Papier subtraktiv gemischt. Ein weißer 

Bildschirmhintergrund blendet stark und ist für die Lesbar keit 

nicht optimal. Er wird trotzdem verwendet, eher aus Ge wöhnung 

an die Papierdarstellung und oft aus Gründen der Einhaltung 

der Corporate Identity.

Früher, als die Grafi kkarten nicht mehr als 256 Farben wieder-

geben konnten, durfte man für die Gestaltung der Internetseiten 

nur wenige, meist unangenehm bunte Farben verwenden. 

Glücklicherweise hat sich diese Beschränkung, dank technischer 

Entwicklung, seit einigen Jahren erübrigt.

Es gibt sicherlich viele andere kleine Unterschiede. Der wichtig ste 

ist aber, dass das Internet, wie die anderen interaktiven Medien, 

vom Designer ein grundsätzlich anderes, non-lineares Denken 

erfordert.
Diese wenigen Schriften stehen dem Designer einer HTML-Seite für die Darstellung 
langer Lesetexte zur Verfügung. Sie sind auf den meisten Rechnern vorhanden, 
denn sie werden automatisch mit dem Betriebssystem bzw. dem Browser installiert. 
Selbst in diesem Fall ist die Schriftvorgabe relativ, denn es wird eine andere Schrift 
angezeigt, sollte die angegebene Schrift auf dem Cleient fehlen.

teambentley.com
Obwohl schwarz der „natürliche“ Bildschirmzustand ist, wird es bei den kommerziellen Seiten selten verwendet. 
Die Ausnahme bilden meistens Luxusmarken, die Schwarz als CD/CI-Element verwenden  Ì 2002

Additive Farbmischung
Jedes Pixel auf dem Bildschirm bes-
teht aus einer Lichter-Addition 
der nebenstehenden Roten, Blauen 
und Grünen Punkten (RGB) in ver-
schiedener Lichtstärke.

Substraktive Farbmischung
In den Druckmedien werden die 
Farben durch die Addition der Farben 
Cyan, Magenta und Gelb erzeugt 
(CMY). Um tiefere Töne zu erzeugen 
wird Schwarz (K) zugesetzt.
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II. Einfl üsse auf das Webdesign
Webdesign wird, wie jeder andere kreative Bereich durch die ein-

gesetzten Instrumente und deren Entwicklung beeinfl usst. 

In diesem Kapitel wird analysiert, welche technische Entwicklun-

gen und Programme das „typische“ Aussehen der Web seiten 

geprägt haben.



Technologische Entwicklung
II. Einfl üsse auf das Webdesign

Im Jahre 1965 stellte der Mitbegründer der Intel Corporation, 

Gordon E. Moore, die Prognose auf, dass sich jedes Jahr die 

Zahl der Transistoren, die auf einen Chip integrierbar sind, ver-

doppeln würde. Dieses so genannte Mooresche Gesetz lässt sich 

abgewandelt auf die Hochleistungsprozessoren übertragen 

– demnach soll sich deren Verarbeitungsleistung alle 18 Monate 

verdoppeln. Von den bekannten Grafi k- und Multimediapro-

grammen werden mit ähnlicher Häufi gkeit neue Versionen mit 

immer neueren Möglichkeiten herausgebracht. Die meisten 

werden schnell ausprobiertund kommen genauso schnell aus 

der Mode.

In keinem anderen Design-Bereich werden die technologischen 

Entwicklungen so schnell widergespiegelt, wie im Webdesign. 

Vielleicht liegt es daran, dass von allen Kreativen, die Webdesig-

ner am meisten mit der Technik zu tun haben und dieser stets 

aufgeschlossen waren.

Die Seitenbeschreibungssprache HTML wurde mit neuen Funk ti-

onen kontinuierlich an die Anforderungen der Designer angepasst. 

In die Browser wurden Script-Sprachen, wie JavaScript, imple-

men tiert, die eine interaktive Steuerung einzelner Seiten elemen-

te und Funktionen, wie Rollover-EMekte möglich machte. 

Zur Defi nition von Typografi e, Farben und anderer für das Layout 

wichtigen Parameter wurde eine eigene Beschreibungssprache 

CSS eingeführt. 

Eine weitere Ergänzung des HTML, Namens Frames, erlaubte eine 

Darstellung mehrerer unabhängiger HTML-Dokumente innerhalb 

eines Browserfensters. So konnten einige Seitenelemente, 

wie z. B. die Navigation auf derselben Stelle beibehalten werden, 

während der Rest des Inhaltes gescrollt wurde. 

1990
1990   1991   1992   1993   1994   1995   1996  

World Wide Web
Der von Tim Berners-Lee 
und Robert Caillau 
vorgeschlagene Prototyp 
wird fertiggestellt.
HTML-Standard wird 
defi niert.

MP3
Das bis heute bekannteste 
Audio-Komprimierungs-
format wird vom Fraunhofer 
Institut entwickelt.

Mosaic Browser
Der Internet-Browser wird von 
Marc Andreesen entwickelt.

AOL 
America Online, der heute welt  -
weit größte Internet-Provider 
wird gegründet.

CGI
Common Gateway Interface 
ist eine wichtige Internet-
Technologie, die es einem Client-
Browser ermöglicht auf einem 
Server ein bestimmtes Rechnugs-
prozess zu starten und deren 
Ergebnisse aufzurufen.

Yahoo
Der Suchdientst baut einen 
Internetseiten-Katalog auf.

Netscape Navigator
Basierend auf seinem ersten 
Browser wird von Marc Andreesen 
der erste kommer  zielle Browser 
entwickelt. Zusammen mit 
Jim Clark gründet er die Firma 
Netscape Communications.

W3C
Tim Berners-Lee gründet World 
WIde Web Consortium.

Netscape 2.0

Internet Explorer (MSIE)

3D Studio Max
Windows-Variante des 
3D-Modellierungs-Programms

PHP / FI
Personal Home Page / Forms 
Interpreter. PHP ist, wie CGI, 
ebenfalls eine Technik, die 
es ermöglicht von einem Client-
Browser Prozesse auf dem 
Server zu starten und deren 
Ergebnisse aufzurufen.

MSIE 2.0

MSIE 3.0

Netscape 3.0

Flash 1.0

CSS

Rollover heißt eine 
Aktion, die ausgeführt 
wird, wenn man über 
die Elemente mit der 
Maus rollt

Cascading Style Sheets

WSeiten 54–55

Macromedia Director 1.0
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Einige Designs setzten die Technik des Spaltens einer Seite in 

unabhängige Informationsblöcke bewusst als Gestaltungsmittel 

ein. Der Einsatz von Frames brachte aber auch neue Probleme 

mit sich – so konnten auf Frames basierende Seiten nicht so ein  -

fach als Ganzes ausgedruckt oder durch Suchmaschinen indi ziert 

werden. Mit auf Frames basierenden Seiten ließen sich kaum 

barrierefreie Konzepte realisieren. Obwohl die Frames bis heute 

von den Browsern unterstützt werden, werden sie seit einigen 

Jahren kaum mehr benutzt.

Ein HTML-Dokument kann in jedem Textprogramm erstellt wer-

den. Obwohl die Sprache aus der technischen Sicht relativ simpel 

ist, war es für die meisten Kreativen trotzdem zu umständlich. 

Auch die AuNereitung der Grafi ken für das Internet und die

Er zeu gung animierter GIFs war mit viel technischem Wissen 

verbunden. Die Software-Industrie hat den Bedarf schnell 

erkannt und neue, speziell auf Designer zugeschnittene Werk-

zeuge erstellt. Funktionen für den Web-Export wurden in die 

bekannten Grafi k-Programme eingebaut. Um den Print-

Designern den Einstieg in das Web zu erleichtern, haben die 

Softwarehäuser versucht die bewährten Interfaces der DTP-, 

Grafi k- und Multimedia-Programme an die Anforderungen der 

Webseitenerstellung anzupassen. Mit Hilfe der so genannten 

WYSIWYG-Editoren, konnte man Webseiten layouten, überhaupt 

ohne HTML zu können. Die meisten dieser Lösungen waren 

mit vielen Kompromissen verbunden, aber die Designer kamen 

dadurch in die Lage allein komplette Webauftritte erstellen 

zu können. 

 1997   1998   1999   2000   2001   2002   2003 

MSIE 4

Netscape Communicator (NS 4)

HTML 3.2 und 4.0

PHP 3
PHP wird speziell den 
Anforderungen der eCommerce 
angepasst. Der Source-Code 
wird freigegeben.

Abbreviatur für engl.
What You See Is What You Get

GIF – Graphics Interchange 
Format. Ein Grafi k-
Format, das von Compu-
Serve als Standard für 
Online-Grafi ken eingeführt 
wurde. GIF-Grafi ken 
werden, auch bis heute, 
auf eine Palette von 256 
Farben komprimiert. 
GIF-Dateien unterstützen 
einstufi ge Transparenz 
und können auch eine 
Bilderfolge als Animation 
speichern.

Google-Suchmaschine

Flash 3.0

Die ersten Designportale
Kaliber 10000 (k10k) und 
Design is Kinky (DiK) werden 
gegründet. 
Danach folgen zahlreiche 
andere Design-Portale und 
Communities.

Netscape gibt den Source-
Code frei

Flash 4.0

MSIE 5.0

AOL erwirbt Netscape

Flash 5.0
Das ursprüngliche Grafi ker-
Programm bekommt 
zunehmend mehr Entwickler-
Funktionen.

XHTML
XHTML – Extensible HTML 
ist der Nachfolger des HTML 4.0, 
reformuliert in XML.

MSIE 6.0
Der Browser kann XML-
Dokumente interpretieren.

Flash 6.0 (MX)

Multimedia Message 
Service (MMS)
Handys können Multimedia-
Nachrichten mit Bild und Ton 
empfangen und versenden. Flash 7.0 (MX 2004)

Zahlreiche Videoformate 
können importiert und 
exportiert werden, Funktions-
umfang kann durch die 
Drittanbietererweiterungen 
ergänzt werden, mobile 
Geräte können emuliert 
werden, Unterstützung für 
barrierefreies Authoring.

 



 Softwareprogramme

II. Einfl üsse auf das Webdesign

Ich möchte an dieser Stelle einige für das Webdesign relevante 

Software kurz vorstellen.

Macromedia Flash

Als die durch ihre Grafi k- und Multimedia-Software bekannte 

Firma Macromedia im Jahre 1996 das Programm namens Flash 

auf den Markt brachte, ahnte niemand, dass es das Internet 

revolutionieren würde. 

Das von der Softwarefi rma FutureWave Software entwickelte 

Programm, hieß ursprünglich FutureSplash Animator und wurde 

als Mal- und Animationswerkzeug für Vektorgrafi k entwickelt. 

Das Unternehmen wurde Ende 1995 von der Firma Macromedia 

gekauft. Im Gegensatz zu Pixelgrafi ken, werden in Vektor gra-

fi ken alle Elemente mathematisch beschrieben, was eine un end-

liche Skalierung ohne Qualitätsverlust bei gleicher Datenmenge 

erlaubt. 

Flash hat das Interface seines großen Bruders Director, eines be -

kannten Multimedia-Authoringprogramms aus demselben 

Hause geerbt. Dieses wurde ebenfalls für Designer entwickelt 

und ist relativ einfach und benutzerfreundlich. 

Schnell hatten die einfallsreichen, experimentierfreudigen 

Webentwickler die Möglichkeiten des Programms ausgereizt und 

es wurde klar, dass man damit nicht nur einfache Animationen, 

sondern auch komplette Seiten erstellen konnte. Im Gegen satz 

zu HTML räumte Flash von Anfang an den Designern eine große 

Freiheit ein und beeinfl usste damit das Aussehen des Internets 

grundlegend. Es dauerte natürlich eine Weile, bevor man lernte, 

die Technologie sinnvoll einzusetzen: Die sinnlosen und oft 

geschmacklosen Intro-Animationen verschwanden nach und nach 

von professionellen Webauftritten.

Um durch Flash erzeugte SWF-Dateien im Browser darzustellen, 

benötigte man ein Plugin – eine zusätzliche Software, die auf 

dem Client-Rechner installiert werden musste. Dies war bei der 

Verbreitung von Flash, wie bei allen anderen Plugin Techno-

eye4u.com
Eine der ersten professio-

nellen Flash-Seiten. 
Die Möglichkeit Vollbild-

Animationen im 
Browser darzustellen war 

eine echte Sensation.
 Ì 1998

WSeiten 80–81



3130 |

logien, das größte Hindernis und Macromedia arbeitete eifrig an 

der Lösung des Problems. Wer mit Flash lediglich Bilder und 

Animationen erstellte, konnte für die Clients ohne das Plugin ein 

Alternativbild in einem konventionellen Format anbieten. 

Wer eine komplette Seite in Flash baute, musste eine alternative 

HTML-Seite erstellen, wenn er nicht einen Teil seines Publikums 

verlieren wollte.

Ab der fünften Version des Internet Explorers war das zur 

Anzeige von Flash-Dateinen benötigte Plugin Shockwave Flash 

Player automatisch mitinstalliert. Dies sicherte dem Plugin das 

Überleben und heute kann Flash, laut Angaben von Macro media, 

auf über 97% an das Internet angeschlossenen Rechnern ab -

gespielt werden. Praktisch alle anderen, zum Teil sehr interessan-

ten Technologien, scheiterten an der Hürde der zusätzlichen 

Plugin-Installation.

Die Stärke von Flash ist die Darstellung und Animation einfarbi-

ger, simpler Formen und Flächen, die die typische „saubere“ 

Flash-Ästhetik ursprünglich prägte. Diese, durch die technischen 

Benutzeroberfl äche von Flash MX 2004

Möglichkeiten von Flash geprägte spezifi sche Stilistik hat sich 

sogar über die Grenzen des Internet, zum Beispiel im Fernsehen 

verbreitet. 

Heute werden unterschiedlichste Stile mit Flash realisiert. 

Oft werden sogar Seiten im Typischen HTML-Look mit dem festen 

Layout wegen vieler technischer Vorteile in Flash umgesetzt. 

Im Laufe der Zeit avancierte Flash von einem Malwerkzeug für 

Designer zu einer komplexen Entwicklungsumgebung.
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II. Einfl üsse auf das Webdesign

Macromedia Director

In den Jahren des HTML-Booms entwickelte Macromedia für ihr 

Multimediaauthoring-Werkzeug Director ein Internet-Export-

format Director Shockwave. Als die CD-ROM immer irrelevanter 

wurden, wurde Director als Internet-Entwicklungstool   vermarktet.

Während Flash am Anfang seiner Entwicklung nur wenige 

Funktionen hatte, verfügte Director bereits über die eigene um -

 fang reiche Programmiersprache Lingo. Sogar heute, während 

Flash ebenfalls einen hohen Funktionsumfang hat, bietet Director 

einige einzigartige Möglichkeiten, wie eine echte 3D-Engine, zahl-

reiche Überblendungs- und FarbmischeMekte. 

Da Director ursprünglich auf Oline ausgelegt wurde, tragen die 

darin erstellten Anwendungen die entsprechenden Züge: sie 

laufen in einem nicht skalierbaren Fenster und haben verhältnis-

mäßig hohe Dateigrößen. Außerdem scheiterte bisher die Ver-

breitung dieses Standards an der benötigten Plugin-Installation. 

Daher sieht man Internetseiten, die Director Shockwave ver-

wenden eher selten. Es wird bei den Online-Spielen, komplexen 

interaktiven Präsentationen und im experimentellen Bereich 

ein gesetzt. Es wird ihm jedoch durch die marktbeherrschende 

Posi  tion von Macromedia eine große Zukunft vorausgesagt. 

Benutzeroberfl äche von Director MX

thethirdplace.com
Für die Spielkonsole PS2 hat 
Sony eine Promotion seite mit einer 
in Shockwave realisierter drei -
dimensionaler Erlebniswelt gestaltet
Ì 2002
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Adobe Photoshop & Co. 

Die erste Version des Bildbearbeitungsprogramms Photoshop 

erschien 1989. Das Programm hatte die Profi s aus der Druck-

industrie als Hauptzielgruppe und ist seit seiner Erscheinung 

der Standard im DTP-Bereich. Später wurde zur Unterstützung 

der Webdesigner auch das zuvor eigenständige Programm 

ImageReady zur AuNereitung der Grafi ken und Animationen 

für das Internet, in Photoshop integriert. 

Es waren die von Photoshop angebotenen Möglichkeiten der 

Pixelmanipulation, die den experimentierfreudigen Kreativen 

das Erzeugen von EMekten, wie weichen Schatten oder drei-

dimensional aussehenden Buchstaben, erlaubten. Am Anfang 

waren die EMekte sehr umständlich zu erstellen. Später sind 

zahlreichen Programme aufgetaucht, die die Erstellung solcher 

und einer Menge anderer EMekte viel einfacher machten, zur 

großen Freude zahlreicher Gestaltungsamateure. 

So faszinierend die visuellen EMekte am Anfang schienen und 

so oft sie am Anfang benutzt wurden – so schnell waren sie, 

zumindest die meisten, als ein Zeichen des Amateurhaften bei 

den Profi s verpönt und verschwanden von der Bildfl äche. 

EMekte wie Schatten oder dreidimensionale 
But tons kann man in den neueren 
Versionen von Photoshop mit einem Maus klick 
auto matisch erzeugen

Seit der Version 1.0 (rechts) sind zahlreiche 
neue Funktionen dazu gekommen. 
Links ist die Werkzeugleiste der achten 
Version des Programms abgebildet

conspiracygames.com
Design eines Spieleportals, entworfen von 
der schwedischen Agentur Fantasy Interfaces
Ì 2002
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3D-Programme

Anfang der Neunziger war die Benutzung von 3D-Software nur 

einigen wenigen Profi s, die im Besitz sehr teuerer Hard- und 

Software waren, vorbehalten. In der zweiten Hälfte der Neunzi-

ger tauchten die ersten 3D-Programme auf, die unter Windows 

und Mac liefen. Wurde die 3D-Software zuvor im CAD-Bereich 

für die Modellierung von Gegenständen verwendet, tauchen im 

Internet etwa 1997 die ersten Experimente in der Erstellung 

abstrakter 3D-Bilder auf. 

Die in den 3D-Programmen generierten abstrakten Bilder wer-

den Ende Neunziger und Anfang des neuen Millenniums zum 

beliebten Gestaltungsmittel. Sie tragen meist keine Funktion, 

wirken aber futuristisch und stimmungsvoll. Obwohl die profes-

sionellen 3D-Programme immer noch relativ teuer sind, kann 

man die starke Verbreitung der damit generierten Bilder mit den 

Raubkopien, die im Internet verbreitet sind, verbinden. Doch 

auch dieser Trend kommt wegen der steigenden Anzahl der Nach-

ahmer zugunsten des Minimalismus immer mehr aus der Mode.

Es wurden zahlreiche Versuche unternommen, dreidimensionale 

Darstellungen im Bereich von eCommerce einzusetzen. Dafür 

hat man zahlreiche 3D-Plugins und sogar eine Script-Sprache zur 

Beschreibung dreidimensionaler Welten, namens VRML entwi-

ckelt. Die meisten dieser Technologien haben es über das experi-

mentelle Stadium hinaus nicht geschafO, und bis heute gibt es 

im Internet nur sehr wenige sinnvolle 3D-Anwendungen.

Computer Aided Design

Virtual Reality 
Modelling Language

realityslip.com  Ì 2002

3D-Klassiker Autodesk 
3D Studio für DOS erschien 
1990 auf dem Markt

1995 ershien die erste 
Version von 3D Studio Max 
für Windows



3534 |

Die Typische Web-Ästhetik wurde in den ersten Jahren durch 

die spezifi schen Eigenschaften, Möglichkeiten und Einschrän kun-

gen des HTML geformt. Die Verbreitung von Flash hat das Gesicht 

des Internet stark verändert, jedoch hat es immer noch seine 

spezifi schen Züge behalten. Während die Grafi k-Software und 

neue Technologien nahezu unendliche Gestaltungsmöglichkeiten 

bieten, können viele davon durch die Einschränkungen wie die 

Bandbreite, Rechenleistung, fehlenden Standards und letzt end-

lich fehlende Mediumerfahrung der meisten Benutzer noch nicht 

in vollem Umfang  benutzt werden. Diese Einschränkun gen 

werden in den nächsten Jahren nach und nach entfallen. Einige, 

auf Breitbandtechnologie ausgelegte Designer-Seiten, zeigen 

bereits heute, wie die typischen Webseiten-Gesichter von heute, 

in der Zukunft immer vielfältiger sein werden.

neostream.com 
Diese Seite gehört zu einer Generation, die sich nicht 
an die Alten Web-Standards hält. Es setzt auf Besucher 
mit einem Breitband-Internet anschluss  Ì 2003

gabocorp.com 
Seiten, wie die von damals 19-jährigen Gabo Mendoza 
erstellte gabocorp, haben eine neue Internet-Ära mit den 
neuen Möglichkeiten und Regeln eingeleitet  Ì 1997





3736 |

Man kann die heutige Fülle an Webseiten anhand von verschie-

denen Kriterien, die miteinander kombiniert werden können, 

beschreiben. Die folgenden Klassifi zierungsmodelle stellen kein 

festes System dar. Sie refl ektieren verschiedene Denkansätze, 

die im Hinblick auf die Beschreibung von Webseiten für das De sign 

relevant sind. 

III. Seitentypologie
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Kategorisierung nach Zielgruppenorientierung

Jede Webseite wendet sich mit ihrer Kommunikations-Botschaft 

an einen bestimmten Empfängerkreis, den man Zielgruppe nennt. 

Für die Gestaltung der Websites ist die Zielgruppenorientierung 

ein wesentlicher Aspekt. Von der Zielgruppe hängen viele Fakto-

ren ab, wie der gestalterische Stil, die AuNereitung der Inhalte 

und die einzusetzenden Technologien. Abhängig von den gestell-

ten Aufgaben können Zielgruppen mit einer unterschiedlichen 

Genauigkeit, oder anders gesagt, mit unterschiedlicher Fokussie-

rung defi niert werden. Anhand der Ziel gruppenorientierung 

könnte man im Allgemeinen folgende Seitentypen beschreiben:

B2B (Business to Business) 

Kommerzielle Auftritte, die sich an ein Geschäftspublikum richten. 

In der Regel wird seriöser, sachlicher Stil bevorzugt. Große 

Be achtung wird der Einhaltung der Corporate Identity geschenkt.  

General Public

Kommerziell und nichtkommerziell erstellte Webseiten, die auf 

ein breites Publikum ausgerichtet werden. 

Die Strukturen und Navigation solcher Seiten müssen leicht nach-

vollziehbar sein, da man auch die nicht computerversierten 

Benutzer berücksichtigen muss. Oft muss man auf die allgemei-

nen Standars zurückgreifen um die Benutzer freundlichkeit 

und die Kompatibilität zu möglichst vie len Client-Systemen zu 

gewährleis ten. Viele solche Seiten richten sich an ein nicht 

homo genes Publikum und es wird versucht möglichst vielen 

Gesch mäckern gerecht zu werden. Das ist in der Realität oft mit 

gestalterischen und technischen Kompromissen verbunden.

ceonex.com Seite einer Internet-Consultingfi rma  Ì 2003 sat1.de Seite eines Fernsehsenders  Ì 2003
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Special Interest

Seiten, die an eine eng eingeschränkte Zielgruppe gerichtet 

sind, die oft einen ausgeprägten individuellen Geschmack hat 

(zum Beispiel Computerspiel-Freaks). 

Besonders in diesem Fall soll das Design nicht nur nach den 

for malen Kriterien, sondern vor allem nach der Stimmigkeit mit 

dem gegenwärtigen Ge schmack der Zielgruppe beurteilt wer-

den. Dieser engere Rahmen kann sowohl zusätzliche Einschrän -

kun gen, als auch zusätzliche Möglichkeiten mit sich bringen. 

Man kann zum Beispiel bei der Technik nicht von dem kleinsten 

gemeinsamen Nenner ausgehen, wie bei den Seiten für das 

breite Publikum, sondern von den tatsächlichen Gegebenheiten 

der Zielgruppe.

D2D (Designer to Designer)

Vom Sinn her würde dieser Typ zu Special Interest gehören, aber 

ich möchte ihn besonders hervorheben, weil diese Seiten ihre 

besonderen Merkmale haben. Sie richten sich an das anspruchs-

volle Publikum aus Designerkollegen, Jury-Mitgliedern zahlreicher 

Wettbewerbe, potentiellen Auftraggebern aus den größeren 

Agenturen, und an all diejenigen, die sich hauptsächlich nicht für 

den Inhalt, sondern für die Gestaltung, die EMekte, die neuen 

Ansätze und State-of-the-Art-Technologien interessieren. In die-

sem Fall kann dem Seitenbesucher die spielerische Erforschung 

eines ungewohnten Kommunikationskonzeptes, das Herunter-

laden großer Dateien oder zusätzlicher Plugins zugemutet  werden. 

dotu.net Unterhaltungs-Seite für Kinder und Jugendliche  Ì 2003 bionic-systems.com Seite einer Design-Agentur  Ì 2003
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Kategorisierung nach Zweck

Eine andere Möglichkeit die Webseiten zu klassifi zieren wäre 

eine DiMerenzierung nach dem Zweck. Anders als bei der Unter-

scheidung nach der Zielgruppe wird nicht nach Empfängern, 

sondern nach den Zielen der Kommunikation unterschieden. 

Auch hier sind die Grenzen nicht immer klar und es gibt viele 

Kombinationsmöglichkeiten.

Folgende Kategorien können als Beispiele genannt werden:

Unternehmensdarstellung

Gute Unternehmensdarstellungen werden so strukturiert, dass 

der Besucher mühelos die Hintergrunddaten zum Unter nehmen, 

Informationen über die Produkt- oder Leistungspalette und 

Kontaktangaben fi nden kann. 

Primäres Ziel jeder Unternehmensdarstellung ist die Image-

bildung. Eine interessante Eigenschaft der Unternehmensdarstel-

lungen im Web ist, dass durch das Design der Eindruck der 

Größe des Unternehmens glaubhaft manipuliert werden kann. 

Es gibt zahlreiche Formen von Corporate Sites, die von einer 

simplen Präsentation bis zur Portalseite reichen. Einige der gros -

sen Unternehmen bieten auf unterschiedlichen Seiten ver-

schiedene Unternehmensdarstellungen für die Businesspartner, 

Investoren und für die Konsumenten. Diese unterscheiden 

sich dementsprechend auch gestalterisch. Im Sinne imagebilden-

der Selbstdarstellung würden in diese Kategorie ebenfalls die 

Auftritte von Organisationen und Ein richtungen fallen. 

varta.com Unternehmensdarstellung für die Investoren  Ì 2000 varta-consumer.com Unternehmensdarstellung für die Konsumenten  Ì 2003
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Präsentationen 

Einige Unternehmen haben für mehrere Marken oder sogar ein-

zelne Produkte, die sie führen, einzelne Webauftritte, auf denen 

das Angebot mehr oder weniger multimedial vorgestellt wird. 

Es wird eine eigene „Produktwelt“ kreiert. Bei manchen solcher 

Seiten ist es möglich die Präsentation anhand von eigenen 

Präferenzen zu personalisieren, oder sogar nach einem individu-

ellen Profi l eigene Produkte zu kreieren.

Manche Seiten geben sich mit Texten, Bildern, Audio und Video 

in jeweils linearer Form zufrieden, während die anderen die Prä-

sentationen interaktiv gestalten.

Shops und eCommerce

Während der Dotcom-Ära wurden viele verschiedene eCommerce 

Konzepte ausprobiert. Den neuen Technologien dreidimen sio -

naler Warendarstellung und interaktiven Erlebniswelten wurde 

eine große Zukunft eingeräumt. Einige Shops wurden mit gro ßem 

Design-Aufwand erstellt. Fast alle davon haben die Dotcom-

Krise nicht überlebt. 

Die heutigen Shops gehen auf Nummer sicher und ahmen die 

wenig schönen, aber erfolgreichen Marktteilnehmer, wie Amazon 

nach. Im Bezug auf die Gestaltung von Internet-Shops haben 

sich Standards herauskristallisiert, die auf den Benutzererwartun-

gen basieren. Diese Erwartungen gründen sich nicht immer 

auf purer Logik, sondern eher auf den Erfahrungen mit den be -

ste henden Konzepten. 

f150.fordvehicles.com Produkt-Präsentation  Ì 2003 sonystyle-europe.com Online-Shop  Ì 2003
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Internet-Services

Insbesondere in den Neunzigern waren mit dem Internet viele 

HoMnungen verbunden, die weit über den Verkauf echter Waren 

hinausgingen. Bei vielen Konzepten war die Internetseite das 

Produkt. Wegen der Weltwirtschaftskrise, die Anfang 2000 be-

gann, starben viele davon noch vor der Geburt oder kurz danach. 

Trotz der Desillusionierung lebt die Vorstellung kommerzieller 

Internetdienste immer noch, und es gibt sogar eine wieder wach-

sende Zahl funktionierender Modelle.

Rein theoretisch, kann jede, auf dem Desktop laufende Software 

auch für den Browser und für das Internet optimiert werden 

und mobil genutzt werden. Dies ist zum Beispiel bei der Organi-

zer-Software sinnvoll. Es werden auch sonst reale Dienstleist-

ungen, wie Kontaktagenturen, Banken, Casinos und Spielhäuser 

auf das Internet „portiert“. 

 

Personenseiten

Darunter soll man sich nicht nur die typischen selbstgebastelten 

privaten Webseiten vorstellen. Zunehmend mehr prominente 

Persönlichkeiten und Personengruppen, wie Musik-, Film- und 

Sportstars, aber auch Politiker, lassen für ihre Fans und Unter-

stützer professionelle Webauftritte gestalten. Das Ziel dieser Sei-

ten ist, einen Eindruck der Nähe zu erzeugen. Viele nut zen 

neben bei die Möglichkeit des Merchandising und werden mit 

Shoplösungen kombiniert oder verlinkt.

daybyday.de Online-Organizer  Ì 2003 trautvetter.de Persönliche Seite des Politikers Andreas Trautvetter (CDU)  Ì 2003
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Portfolio-Seiten

Für Designer und Fotografen ist das Online-Portfolio, in einem 

immer härter umkämpften Markt eine unverzichtbare Promotion-

Möglichkeit. Viele Portfolio-Seiten haben heute minimalistisches 

Design und einfache Navigation, damit der Betrachter durch 

das Design der Seite nicht von der Präsentation der Arbeitsproben 

abgelenkt wird. 

Portale 

Der ursprüngliche Sinn der Portale war dem Benutzer Start-

punkte im endlosen Internet zu ermöglichen. Das Portal sollte 

einen redaktionell auNereiteten Einstieg in einen bestimmten 

Themenbereich oder ein Gebiet des Internet ermöglichen. 

Portalgestaltung war schon immer eine große Herausforderung, 

denn eine Vielzahl der Informationen muss auf kleinstem 

Raum, optimal strukturiert und benutzerfreundlich auNereitet, 

präsentiert werden. Aus diesem Grund haben Portale in der 

Regel ein mehrspaltiges Layout und nutzen Standardformen der 

Navigation. Einige Portale können nach persönlichem Vorlieben 

konfi guriert werden.

Heute wird der BegriM oft grundsätzlich auf große Informa -

tionsangebote ausgeweitet und das typische Portal-Layout wird 

in allen Seitentypen eingesetzt: von Unternehmensauftritten, 

Fernseh- und Zeitungsseiten bis zu Webshops und privaten Seiten. 

jimmymcgarathphoto.com Fotografen-Portfolio  Ì 2003clix.pt Entertainment-Portal  Ì 2003
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Community-Webseiten 

Direkt in der ersten Phase der Internetentwicklung hat die 

Faszination der weltweiten Echtzeitkommunikation viele Inter-

netnutzer in diversen Communities zusammengeschweißt. 

Über diese Seiten konnten Gleichgesinnte über Chats und Foren 

kommunizieren. Die meisten der reinen Community-Seiten 

sind nicht kommerziell oder nicht rentabel und sind aus gestal-

terischer Sicht unattraktiv. Die Ausnahmen bilden natürlich 

Designer-Communities, die oft Teile der Designer-Portale sind. 

Suchmaschinen und Recherche-Datenbanken

Bei den Suchmaschinen gilt immer noch die Regel, je  weniger 

Gestaltung, desto besser. Die erste und bekannteste Such-

maschine Yahoo wurde 1999 durch den Konkurrenten Google in 

der Benutzerzahl überholt. Googles Interface bestand zu dem 

Zeitpunkt lediglich aus einem Logo und einem Eingabefenster 

für den SuchbegriM und ist auch heute nicht viel komplexer. 

Dabei gab es zahlreiche Versuche, mit Hilfe verschiedener Techno-

logien von Flash bis Java, die Suchvorgänge zu gestalten und 

dadurch verständlicher und anschaulicher zu machen. Alle diese 

Ansätze, wenn es sie überhaupt noch gibt, führen bis heute 

einen Nischendasein. Ob das an den Umsetzungen oder an der 

Tatsache lag, dass die Benutzer für diese Formen noch nicht 

reif waren, wird die Zukunft noch zeigen. 

visualthesaurus.com Beispielanwendung für eine Technologie entwickelt von Plumb Design  Ì 2001metropolis.de Online-Community  Ì 2001
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Porno- und Erotikseiten

Betrachtet man das jährliche Umsatzvolumen*, kann man 

Seiten dieser Art zum Motor des kommerziellen Internet küren. 

Das älteste Gewerbe der Welt war auch im Internet das erste 

kommerziell erfolgreiche. Jeder, der regelmäßig  im Internet ist, 

stolpert früher oder später, gewollt oder ungewollt, über die 

erotischen Angebote. Sicherlich geht es bei den Erotikseiten 

nicht hauptsächlich ums Design, doch auch in diesem Bereich, 

der durch das akkumulierte Geld durchaus eine seriöse, gar 

respektvolle Stellung in der Geschäftswelt zu beanspruchen ver -

sucht, werden immer wieder gute Designer engagiert.

Porno-Ästhetik und erotische Bilder sind auch ein beliebtes 

Mittel, welches viele Designer bei der Gestaltung eigener Seiten 

und nicht kommerzieller Projekte verwenden. 

Experiment- und Kunstprojekte

Diese Seiten sind weder durch Zweck noch durch Standards 

gebunden. Ihr Ziel ist oft die Erforschung neuer gestalterischer 

und technischer Möglichkeiten. Es gibt auch Medienkünstler, 

die die einzigartigen Möglichkeiten des Web nutzen um ihren 

Kunstwerken eine interaktive Dimension verleihen.

Intranet-Seiten, CRM (Customer Relation Management)

Dem Namen nach sind diese Seiten aus dem Internet abgekap-

selt und werden an dieser Stelle nur der Vollständigkeit hal-

ber erwähnt, weil sie in einem Browser laufen. Ihre Gestaltung 

unterliegt besonderen Aspekten, deren Beschreibung den 

Rahmen dieses Buches sprengen würde.

spylesbians.com Entwürfe von lakmus.ru  Ì 2002

WSeiten 106–107

oculart.com Online-Kunstprojekt  Ì 2002

geschätzt auf eine Milliarde US Dollar 2002 mit über 1,3 Millionen Pornosites, laut 
National Recearch Council in den USA (Bericht von CNN im Dezember 2003).

* 
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Nach verschiedenen Hintergrundinformationen kommen wir zu 

dem Hauptthema – den Gestaltungselementen der Internetseiten. 

Auf den ersten Blick sind alle Webseiten, insbesondere die von 

professionellen Designern entworfenen, sehr unterschiedlich.

Wenn man aber viele Seiten miteinander vergleicht, fallen auch 

Gemeinsamkeiten auf. Auf den folgenden Seiten werden die 

gestal terischen Komponenten und einige der interessantesten ver-

breiteten gestalterischen Stilmittel der Webseiten beschrieben 

und ihre Wirkung und Funktion analysiert.

IV. Bausteine einer Seite
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Visuelle Sprache der Neuen Medien

Neue Medien entwickeln ihre eigene visuelle Sprache. Dabei be-

halten viele gestalterische Ur-Regeln ihre Gültigkeit. Bei der 

Interpretation von Zeichen und Formen spielen auch im Internet 

die Leserichtung (für die westliche Kultur gewöhnlich von links 

nach rechts und von oben nach unten) und deren ursprüngliche 

Bedeutungen und Ur-Assoziationen eine Rolle. 

Aber die Semantik der neuen Medien hat auch ihre eigene Spezifi k. 

Die alten Zeichen erhalten neue, medienspezifi sche Inter preta-

tionen. So steht die symbolische Darstellung eines Hauses für die 

Startseite (Engl. Homepage). Die Darstellung einer Lupe steht, 

abhängig vom Kontext, für eine Such- oder Zoom funktion (in der 

Software wird für die Darstellung der Such  funktion manch mal 

ein Binokular-Icon verwendet; im Internet hat sich diese Darstel-

lung jedoch nicht durchgesetzt). Als Symbol für das Speichern 

steht eine Diskette, obwohl diese schon längst aus dem Umlauf 

verschwunden sind. 

Darstellungen auf dem Bildschirm wurden von der Aufl ösung stark 

visuell beeinfl usst, insbesondere früher, als diese geringer war. 

Waren die Darstellungen der ersten Icons grob vereinfacht und 

abstrahiert, werden diese mit der Verbesserung der Bildschirm-

aufl ösung konkretisiert, was das Verständnis dargestellter Zeichen 

nicht unbedingt verbessert. 

Man kann eine interessante Beobachtung machen: Die Entwick-

lung visueller Sprache der neuen Medien schien, zumindest 

bis heute, einen genau umgekehrten Lauf zu haben, als die Ent-

wick lung schriftlicher Alphabete in der Menschheitsgeschichte: 

Erst gab es die Wörter, dann abstrakte, stark vereinfachte Zeichen, 

die immer konkreter und letztlich zu fotorealistischen Bildern 

wurden. 

Selbstverständlich unterliegt eine Webseite allgemeingültigen 

gestalterischen Gesetzen. Auch hier kann man über Stil, Kom-

position und Harmonie sprechen. Allerdings kommen durch die 

spezifi schen Eigenschaften des Mediums auch eigene Regeln 

hinzu, die dem Aussehen einer Webseite ihre Besonderheiten 

verleihen. 

Die Bildsprache des Internet entwickelt sich gleichzeitig in meh-

reren verschiedenen Richtungen. Während einige Konzepte die 

technischen, digitalen Ursprünge in abstrakten Benutzeroberfl ä-

chen unterstreichen, adaptieren andere die visuelle Sprache 

des Fernsehens, der  Druck medien oder der Computer-Software.  

Ein Icon ist eine sym-
bolische, vereinfachte 
bild hafte Darstellung 

von etwas. Durch Icons, 
die oft Metaphern aus 
dem realen Leben sind 

oder manchmal auch 
abstrakte Formen 

benutzen, werden auf 
dem Bildschirm meist 

Funk tionen dargestellt. 

Das Einkaufswagen-Icon wurde von Amazon.com 
eingeführt und wurde bei den Online-Shops zum Standard. 
Trotz unendlicher Darstellungsvielfalt wird dasselbe 
Symbol verwendet.
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Auf vielen Internetseiten werden immer noch Gegenstände aus 

der Realen Welt nachgeahmt, als pure Gestaltungselemente, 

oder auch als Symbole und Metaphern. Früher, als das Internet 

etwas Neues und Gewöhnungsbedürftiges war, wurden diese oft 

zum besseren Ver ständnis verwendet: Die Navigation wurde als 

ein realistischer Bedienungspult und die Knöpfe als dreidimensio-

nale Tasten gestaltet. Während die Benutzer sich zunehmend 

an das Internet gewöhnten, verlor diese gestalterische „Überbrü-

ckung“ an Bedeutung – die Metaphern werden aber trotzdem 

immer wieder als gestalterisches Element zur Erzeugung einer be-

stimmten Atmosphäre verwendet.

WSeiten 90–93

poptristesse.de
Diese persönliche Seite empfi ndet die vertraute reale Welt nach. 
Papierstruktur als Texthintergrund wird immer noch häufi g verwendet  Ì 2003

martinfewell.com
Diese Seite basiert auf abstrakten Elementen – die Navigation ist für 
den heutigen Benutzer leicht verständlich  Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Layout und Navigation

Bei dem Design einer Webseite besteht die Arbeit aus zwei 

Schritten: im ersten wird die Position der wesentlichen Inhalts- 

und Navigationselemente festgelegt. Ich werde in diesem 

Kon text nur diesen Schritt als „Screen-Design“ bezeichnen. 

Im zweiten Schritt werden die Elemente durch Grafi ken, Farben 

und Typografi e stilistisch gestaltet. 

Das Navigationskonzept ist beim Screen-Design eine große 

Herausforderung, denn die Navigation soll nicht nur formal und 

gestalterisch passen, sondern auch funktionell stimmen. 

Vor allem muss es intuitiv sein, das heißt sofort verständlich und, 

wenn es von den Standards abweicht, schnell erlernbar. In der 

Mode heißt es, dass man einem gut gekleideten Menschen nicht 

anmerken soll, dass er gut gekleidet ist. Es ist eine Selbstver-

ständlichkeit, die nicht auMällt. Diesen Gedanken auf das Benut  -

zerinterface übertragend heißt es „Make it disappear!“. 

Das Layout der Webseite unterliegt nicht nur formal-gestalterischen, 

sondern auch technischen, inhaltlichen, psychologischen und 

anderen Aspekten, die den Rahmen für die Kreativität defi nieren.

manhattanloft.co.uk
Die Seite dieser Firma, die exklusive Räume vermietet, wird 
absolut intuitiv bedient. An eini gen Stellen erscheint eine Kontext-
bezogene Auswahl der Menü-Elementen  Ì 2003

consortium.ru 
Diese Flash-Seite ist in feste Funktionsblöcke auf  geteilt.
Es werden nur diejenigen Navi  gati ons elemente an gezeigt, 
die zu dem Zeitpunkt benötigt werden  Ì 2003
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Die ersten Webseiten waren statisch – das heißt ihre Inhalte 

wurden Oline erstellt und dann im Internet veröMentlicht. 

Jede Inhaltsänderung musste manuell gemacht werden, und die 

Seite konnte dabei an den neuen Inhalt angepasst werden. 

Da die Strukturen ganz am Anfang festgelegt werden mussten und 

die Inhalte nach und nach kamen, glichen viele Seiten buch-

stäblich Baustellen, wo die noch unfertigen Teile mit einem ent-

sprechenden Symbol gekennzeichnet wurden. Nach einer Weile 

verstand man, dass das ganze Internet einem ständigen Wandel 

unterliegt und an sich eine ewige Baustelle ist, so dass solche 

Zeichen obsolet wurden und verschwanden. 

Heute sind viele Seiten dynamisch. Dabei werden die Inhalte 

separat in einer, durch ein Redaktionssystem verwalteter Daten-

bank abgelegt. Das Design der Seite besteht dann aus einer Art 

Rahmen, der mit den Informationen aus der Datenbank gefüllt 

wird. Für die Darstellung verschiedener Arten von Inhalten wer-

den sogenannte Schablonen (Templates), eine Art Baukasten 

universeller gestalterischer Elemente, angelegt. In diesem Fall 

muss das Design fl exibel genug sein, um alle möglichen Fälle 

vorauszusehen, denn eine fertige Seite wird automatisch gene-

riert. Eine dynamische Seite kann im Laufe der Zeit sowohl ihre 

Struktur, als auch ihren Umfang verändern. In diesem Zusam-

menhang kann die normalerweise auf die Datenbank der Seite 

angewendete Anforderung der „Skalierbarkeit“ auch an das 

Design gestellt werden.

typo3
Ein Beispiel eines datenbankbasierten Redaktionssystems
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Layout und Navigation / Layoutkonzepte für den Bildschirm

Es wurde in diesem Buch bereits erwähnt, dass das ursprüngli-

che Konzept des HTML kein festes Layout vorsah. Dieser Gedanke, 

der durchaus Vorteile hat, wurde von den wenigsten Designern 

verstanden und aufgenommen. Viele der heutigen Internet seiten 

haben ein festes Layout und eine für die bestimmte Mindest-

aufl ösung defi nierte Größe. Deshalb werden auch oft weitere Pa-

rameter wie die Schriftgrößen fest defi niert und gesperrt. 

Die Anpassung einer Seite auf eine bestimmte Aufl ösung kann 

man als Überbleibsel aus dem klassischen Design-Denken inter-

pretieren, in dem man auch mit festen Größen zu tun hat. 

Monitoraufl ösungen werden mit der Zeit wahr schein lich weiter 

steigen und die Pixel werden auf Dauer ihre Bedeutung als 

Maßeinheit gänzlich verlieren. Andererseits, ist die Bandbreite 

gängiger Aufl ösungen heute noch nicht so groß, dass man die 

festen Pixelgrößen bereits jetzt disqua lifi zieren sollte. Da sich 

die festen Größen bereits im hohen Grad etabliert haben, gibt es 

Lösungen von der anderen Seite: So kann z. B. der neue Browser 

von Apple die Inhalte in einer vir tuell höheren Aufl ösung dar-

stellen. 

Da viele Festgrößen-Layouts mit variablen Browserfenstern 

nicht harmonieren, werden solche Internetseiten oft als Pop-Up 

aufgemacht. So heißt ein neues Fenster, welches sich über 

dem aktuellen Fenster öMnet. Weil sie von der Werbeindustrie 

miß braucht wurden, sind Pop-Ups in Verruf geraten. 

Es wer den immer weniger auf Nebenfenster basierende Seiten-

kon zepte realisiert, weil viele Nutzer inzwischen das auto ma -

ti sche ÖMnen neuer Fenster blockiere n.

wrecked.nu
Diese Portfolio-Microsite wurde in einer festen Größe 
angelegt und wird als Pop-up angezeigt. Dieses Konzept 
wird bei vielen Microsites verfolgt, obwohl es nicht als 
benutzerfreundlich gilt. Alternativ werden die Seiten mit 
einem festen layout zentriert über einem neutralen 
Hintergrund angezeigt. 

spiegel.de
Seiten, die in einer festen Größe gelayouted sind, werden 
i. d. R. für die geringste Bildschirmaufl ösung abgestimmt. 
Die Seite wird meistens linksbündig angelegt (seltener wird 
sie zentriert). Bei den höheren Bildschirmaufl ösungen 
sieht man um die Seite eine leere Fläche die nicht in das 
Design einbezogen wurde. 

 800 Pixel 
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Einige Befürworter fester Layouts gingen noch weiter und ließen 

für Ihre Präsentationen die Darstellung in den Vollbildschirm-

Modus automatisch umschalten. Manche Seiten bieten dem 

Benutzer sogar die Wahl zwischen mehreren Darstellungsmodi.

Es gibt Befürworter der beiden Philosophien, der „streckbaren“ 

und der „festen“ Seiten und die kontroversen Diskussionen dau  -

ern immer noch an. Es fallen auch regionale Unterschiede auf: 

so sind die streckbaren Konzepte z. B. in Deutschland weniger 

vertreten, wo man für die Seiten gerne ein festes, in Pixelgrößen-

angaben defi niertes Raster festlegt. In Russland, wo sich viele 

der führenden Design-Agenturen strikter and die ursprünglichen 

HTML-Konzepte halten, werden oft sehr gute streckbaren Kon-

zepte umgesetzt.  

Es gibt auch Zwischenlösungen, bei denen die meisten Elemen te 

feste Positionen und Größen haben, aber der Gesamt eindruck 

optisch durch eine Hintergrundgrafi k oder ein paar rechts bündige 

Elemente ausgeglichen wird, so dass solche Seiten in den meis-

ten Aufl ösungen ausgewogen erscheinen. 

crossmind.net 
Ein Beispiel für eine streckbare Seite, die sich an 
verschiedene Monitoraufl ösungen anpasst. Da bei der 
höheren Fensterbreite auch die Textspalten breiter 
werden empfehlt es sich auch die Schriftgröße variabel 
festzulegen, damit der Benutzer diese an die Spalten-
breite anpassen kann. 

Bildschirmaufl ösung 800 × 600 Pixel

Bildschirmaufl ösung 1600 × 1200 Pixel

pixelpark.de
Elemente dieser Seite haben zwar fest defi nierte Größen 
und Positionen – dies wird aber geschickt kaschiert, denn 
einige Design-Elemente haben keinen festen Rah men. 
Die im Hintergrund liegenden horizontalen Streifen nehmen 
automatisch die ganze Fensterbreite und glei chen das 
Bild aus, auch wenn das Browserfenster zu groß ist. 

1024 Pixel 800 Pixel 

50% 35%35%15%15%
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Layout und Navigation / Scrolling

Eine weitere Eigenschaft eines Webseitenlayouts ist, dass es 

nicht unbedingt voll in das Browserfenster passen muss. 

Bei größe ren Inhaltsmengen kann man nur einen Ausschnitt des 

Inhaltes auf dem Bildschirm sehen. Das Verschieben dieses 

sichtbaren Ausschnittes heißt scrollen. 

Scrollen war von Anfang an ein Teil des Browserkonzeptes, das sich 

auf die Grundfunktionen des Betriebssystems stützte, aber es 

brauchte eine Weile, bis es von den breiten Benutzerschich ten 

erlernt wurde. Auch heute, obwohl die meisten Mäuse mit einem 

Scroll-Rad ausgestattet sind, gilt trotzdem die Regel, dass die 

wichtigsten Elemente ohne zu scrollen sichtbar sein müssen.

Es gibt zu dem Thema 
eine anekdotische 

Geschichte, die außer-
dem lehrt, dass sich das 

Benutzerverhalten im 
Internet stets ändert und 

feste Regeln eine kurze 
Lebensdauer haben. Der 

erste, selbsternannte, 
Usablity-Guru Jacob 

Nielsen hatte 1996 auf 
seiner Seite useit.com 

proklamiert: Internet 
users don’t scroll. Doch 
etwas mehr als ein Jahr 
danach revidierte er die 

Regel mit der Aussage 
Scrolling now allowed. 

Seitdem gab es noch 
zahlreiche Studien zu dem 

Thema, die sich immer 
wieder widersprachen.

Scrollen kommt vom 
englischen „screen“ + „roll“ 

leskeye.com 
Ein Beispiel für eine horizontal scrollbare Seite.
Von dem, was hier ganz dargestellt wird sieht der
Benutzer nur einen Ausschnitt, dessen Größe von der 
jeweiligen Monitor-Aufl ösung abhängt  Ì 2003
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Scrolling ist in der Regel vertikal, was der Logik der meisten 

Inhalte entspricht. Es gibt aber auch immer wieder Seiten, die auf 

dem horizontalen Scrolling-Konzept aufgebaut sind, obwohl es 

in der Bedienbarkeit oft weniger bequem ist. 

Im HTML, wo man durch betätigen der Rollbalken oder des Scroll-

Rades der Maus scrollen kann, sind nur Konzepte, in eine Rich-

tung zu scrollen, sinnvoll. Mit den anderen interkativen Techno-

logien, wie Quicktime VR, Flash oder DHTML, sind Scroll-Konzepte 

für das gleichzeitige vertikale und horizontale Scrollen, zum 

Beispiel durch das Greifen und Verschieben des Ausschnittes oder 

durch die Reaktion auf die Maus-Position möglich.

Für die Navigation im Internet gibt es viele Ansätze – darunter 

die Navigation über eine direkte Angabe der Internetad resse (URL), 

über die Suchmaschinen oder über die Hyperlinks etc. Auf den 

folgenden Seiten werden die grundliegenden Konzepte der grafi -

schen Menüführung innerhalb einer Seite vorgestellt, um dann 

zum gestalterischen Teil überzugehen. 



IV. Bausteine einer Seite

Layout und Navigation /Grundkonzepte

Das Browser-Fenster hat keine feste Größe und Proportionen. 

Wenn man es sich als ein Koordinatensystem vorstellt, hat es den 

Null-Punkt links oben und kann entsprechend nach rechts 

und nach unten ausgedehnt werden. Das ist der technische Grund, 

warum die Navigation der meisten Internetseiten sich oben 

bzw. links befi ndet. Dazu kommt der psychologische Grund: Oben 

und links befi nden sich im Browserfenster die Bereiche mit 

der höchsten Aufmerksamkeit, was höchstwarscheinlich an der 

Leserichtung der meisten Alphabete liegt.

Je mehr Seiten ein Internetauftritt beinhaltet – desto komplexer 

wird die Navigationsstruktur. In der Regel wird der Ihnalt in 

Hauptbereiche aufgeteilt, die die erste Navigationsebene bilden. 

Diese wird durch die Hauptnavigation dargestellt. In den 

meisten Fällen ist die Hauptnavigation auf jeder Seite sichtbar 

oder sofort erreichbar.

Oben-Links
Die klassische Variante: oben wird die Hauptnavigation 
horizontal angeordnet, links die Unternavigation. 
Häufi g werden die Hauptbereiche auf der Navigations-
leiste durch Reiter gekennzeichnet. Ein Nachteil: 
Trotz logischer Gliederung ist das Navigieren nicht ganz 
bequem, denn die Haupt- und Unternavigationspunkte 
befi nden sich räumlich weit von einander getrennt. 
Oft wird eine Farbkodierung unterschiedlicher Bereiche 
verwendet, um diese Punkte visuell zu verbinden.

Navigation links
Ebenfalls sehr häufi g verwendete Lösung. Eine vertikale 
Navigationsleiste kann wesentlich mehr Punkte auf-
nehmen, als eine horizontale. Probleme bereitet die gra fi  -
sche Darstellung der Unternavigation, wenn man sie nach 
der Auswahl nicht wieder aus blenden möchte. Wenn 
sie zwischen den Hauptpunkten aufgeklappt wird, verrut-
schen weitere Punkte nach unten und die gesamte 
Navigation passt eventuell nicht mehr ganz in das Fenster. 
Wird die nächste Ebene neben der Hauptebene ange-
zeigt, muss dafür ausreichend Platz reserviert werden; 
der Inhalt rutscht dann sehr weit nach rechts.Hauptnavigation

Unternavigation

globale Navigation

Bildbereich

datango.de  Ì 2003 bitcom.de  Ì 2002 21torr.de  Ì 2000
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Beinhalten die Hauptbereiche mehrere Unterpunkte, werden 

diese durch die Unternavigation, die auch lokale Navigation ge-

nannt wird, dargestellt. Diese kann sich über mehrere Naviga-

tionsebenen erstrecken. In der Regel können bis zu drei, maximal 

vier Navigationsebenen in einem Menü grafi sch dargestellt 

werden.

Haupt- und Unternavigation oben
Diese Art der Navigation visualisiert vor allem die Hie-
rarchie der Inhalte gut. Allerdings hat sie auch eine 
Einschränkung: Horizontal passt auf eine Leiste nur eine 
beschränke Anzahl der Navigationspunkte. Ausserdem 
bleibt für den Inhalt, wenn man vom scrollen absehen 
möchte, ein recht ungünstiger, zu schmaler, nach 
unten gedrückter Bereich.

Navigation rechts
Es ist unter Klassikern eine exotischere Variante, denn 
es ist schwieriger zu realisieren, bietet aber keine 
Vorteile. Bei zu kleinem Fenster ist es nicht auf Anhieb 
sichtbar. Bei den streckbaren Seiten, auf denen die 
Navigation rechtsbündig platziert wird kann bei dem 
zu großen Fenster in der Mitte ein Loch entstehen. 
Und letztlich ist es weniger bequem für alle, die von links 
nach rechts lesen – daher sieht man es oft auf den 
arabischen und hebräischen Seiten. 

Links, die innerhalb der Seite, abhängig von dem Inhalt ange -

zeigt werden, werden Kontextnavigation genannt. Das können, 

zum Beispiel, im klassischen Fall, Hyperlinks im Text sein. 

Während die übergeordneten Navigationselemente einem Schema 

folgen, kann es verschiedene Kontextnavigationen innerhalb 

einer Seite geben.

audi.de  Ì 2001 gft.de  Ì 2001 danzer.de  Ì 2002



Layout und Navigation / Grundkonzepte

IV. Bausteine einer Seite

Auf vielen Seiten werden auch alternative Navigationsmöglich-

keiten angeboten. Dazu zählen solche Elemente, wie die Such-

funktion, die Pfadanzeige und Guided Tour. Ende Neunziger wurde 

viel an Konzepten mit virtuellen Moderatoren experimentiert, 

die den Benutzer bei der Navigation unterstützen sollten. Die sol -

chen Konzepten propheizeite große Zukunft war oMensicht lich 

eine Fehleinschätzung.

Es gibt einige Elemente der ersten Navigationsebene, hinter 

denen sich keine Bereiche, aber wichtige Seiten und Funktionen 

verbergen, die immer sichtbar sein müssen. Dazu zählen die 

Links zur Homepage, Kontaktseite, Impressum, Sprachumschal-

tung, Glossar und Sitemap. Meistens werden diese Elemente 

separat von der Hauptnavigation platziert und globale Naviga-

tion genannt.

Verteilung auf mehrere Fenster
Als Flash noch nicht so weit verbreitet war, wurde mit 
den Möglichkeiten von HTML viel experimentiert. 
Es gab Konzepte, wo die Navigation im separaten Fens-
ter, als „Bedienerpult“ geöMnet wurde, oder noch 
häufi ger, wo das Hauptfenster die zusätzlichen Informa-
tionen in mehreren Nebenfenstern öMnete. Die auf 
mehreren Fenstern basierenden Konzepte haben kaum 
Akzeptanz unter den Benutzern gefunden und wer -
den immer seltenen eingesetzt. Das ÖMnen zusätzlicher 
Fenster ist, wenn überhaupt, nur in seltenen Fällen 
gerechtfertigt und angemessen.

Navigation unten
Ursprünglich war es der Standard für Touchscreen-
Kioske und CD-ROM-Anwendungen. In einem normalen 
Fenster ist diese Art der Navigation äußerst ungünstig, 
denn es wäre unter Umständen gar nicht auf Anhieb 
sichtbar. Daher kann es entweder mit Frames oder als 
Pop-Up-Fenster in einer festen Größe realisierbar sein 

– beides Konzepte mit Nachteilen.

Die Sitemap kann man 
mit einem Inhaltsver zeichnis 

eines Buches verglei chen 
– sie soll die ganze Struktur der 

Seite abbilden. Sitemaps 
werden immer seltener ver -

wendet: Eine Seite mit 
einer guten Menüführung 

braucht keine Sitemap.

stz-baden-baden.de  Ì 2003 browserday.com  Ì 2002
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Panorama-Format
Die Proportionen einer Kino-Leinwand wirken an-
spruchsvoller, als das normale 4:3-Verhältnis der Stan-
 dard-Bildschirme. Insbesondere bei den streckbaren 
Seiten kann das Panorama-Format optimal umgesetzt 
werden. Es ist besonders geeignet für emotional 
wirkende Präsentationen mit kurzen Texten. 

2advanced
Es ist schwer festzustellen, ob 2advanced studios 
wirklich die ersten waren, die dieses Layout entwickelt 
haben, aber fest steht, dass das Prinzip oft kopiert wird: 
Der große Bildbereich im Panorama-Format, darüber 
oder darunter die Hauptnavigation und unten mehrere, 
meistens drei Spalten mit Inhaltsblöcken. Auf den 
Unterseiten kann der Bildbereich ebenfalls für die Anzeige 
der Inhalte und Unternavigation verwendet werden.

Die verständlichsten Formen der Navigation sind bis heute noch 

typografi sch. Es gibt jedoch auch rein grafi sche Navigations-

konzepte, in denen man, zum Beispiel, durch das Anklicken der 

abgebildeten Gegenstände navigiert. Welches Layout- und 

Navigationskonzept für die Seite am besten geeignet ist, entschei-

den viele Faktoren. Die wichtigsten davon sind die Zielgruppe, 

der Inhalt und die Technologie. 

echochoice.com  Ì 2003 2advanced.com  Ì 2001
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Layout und Navigation /Grundkonzepte 

Flash-Seiten bieten eine wesentlich größere Palette an Navi -

gationsmöglchkeiten. Hier gibt es weniger technische Einschrän-

kungen, als in HTML. Der Navigationsprozess kann durch Ani ma-

tionen visualisiert werden, was wesentlich intuitivere Ge stal tung 

der Menüführung erlaubt. 

So können zum Beispiel Konzepte realisiert werden, in denen 

der Benutzer durch das Auswählen und Heranzoomen navigieren 

kann. Einige Konzepte imitieren die Verhaltensweise von Soft-

wareprogrammen und sogar die von Betriebssystemen. Die Seite 

stellt einen Desktop dar, auf dem man die einzelnen Inhalts-

elemente öMnen und verschieben kann. Theoretisch können sol -

che Konzepte auch in DHTML realisiert werden, aber es ist meist 

wesentlich aufwändiger, eingeschränkter, und bietet Flash 

gegen über kaum Vorteile.

Desktop-Imitation
In Flash können Objekte ohne zusätzlichen Aufwand 
verschiebbar angelegt werden. Der Benutzer kann die 
für ihn interessanten Informationen öMnen und in ge-
wünsch ter Reihenfolge anordnen. Manche Seiten bilden 
nach diesem Prinzip das ganze Betriebssystem nach.

gskinner.com  Ì 2002 nasa20.com  Ì 2001
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Bildbasiertes Layout
Durch die steigenden Bandbreiten ist es möglich 
geworden größere Grafi ken für die Seitengestaltung zu 
verwenden. Es kommt immer häufi ger vor, vor allem bei 
Flash-Seiten, dass Bilder nicht als Inhalt, sondern als 
das Hauptgestaltungselement der Seite verwendet 
werden. Am häufi gsten werden solche Layouts bei den 
Produkt- und Portfoliopräsentationen verwendet.

mastercraft.com Flash und HTML-Versionen verwenden verschiedene Layouts   Ì 2003

ruicamilo.com  Ì 2001
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Geometrische Formen / Rechteck, Quadrat und lineares Design

Das Rechteck kann man zweifellos als die wichtigste gestalteri-

sche Grundform des Internet-Designs bezeichnen. Der Bildschirm, 

der Browser und alle Objekte in HTML sind rechteckig. Im Ge-

gensatz zu den DTP-Programmen, die das Umfl ießen komplexer 

Konturen erlauben, kann der Text in HTML nur das Rechteck 

eines Bildrahmens umfl ießen.

Mit der Einführung der Tabellen in HTML 2.0 hat man eine Mög-

lich keit bekommen, die Seiten durch das Färben einzelner 

Tabellenzellen mit Farbfl ächen zu gestalten. Die Gestaltung der 

Webseiten mit Linien und rechteckigen Flächen ist bis heute 

noch sehr aktuell, denn sie sind wesentlich mediengerechter 

als die Gestaltung mit Kreisen, schrägen Flächen und  organischen 

Formen. Während eine andere Figur als Bilddatei übertragen 

werden muss, benötigt eine Fläche, dargestellt durch eine Tabel-

lenzelle, kaum Datenmenge. Da die Browsergröße sowohl hori-

zontal als auch vertikal verändert werden kann, können sich diese 

Elemente optimal skalieren und anpassen. 

Auch bei der Gestaltung der Seiten in fester Größe werden Recht-

ecke als Element oft benutzt. Gerade Linien und rechteckige 

Flächen teilen den Bildschirm in Funktionsbereiche und unterstüt-

zen eine bessere Gliederung des Inhalts. Ein solcher AuNau 

vermittelt Ruhe, Ausgewogenheit und Sachlichkeit.

keepchange.de
Private Seite von Christian Hartmann  Ì 2002

ultra16.com
Flash-Seite einer amerikanischen Marketing-Agentur  Ì 2000
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Das Quadrat nimmt eine besondere Stellung ein. Es gibt immer 

wieder Fälle, bei denen man eine Internetseite in einer festen Grö-

ße als Quadrat anlegt. Diese Form tritt in eine Dissonanz mit der 

länglichen Form des Bildschirms, der dann einen ungleichmäßigen 

Rahmen Bildet. Wenn die Seite nicht in einem neuen, quadrati-

schen Fenster aufgemacht wird, sondern in einem normalen Brow-

serfenster erscheint, wird das Problem noch deutlicher. 

Das ist ein grundsätzliches Manko der Internetseiten einer festen 

Größe, denn der Betrachter soll die restliche, nicht gestaltete Fläche 

einfach versuchen zu ignorieren. Dasselbe Problem hat man bei 

der Gestaltung mit großen quad ratischen Flächen. Da das Browser-

fenster skalierbar ist, kann man das Verhältnis des Quadrats zu 

der ganzen Fläche des Browsers nicht bestimmen. Kleinere Quad ra-

 te dagegen bereiten keine Probleme und wer den oft als Funkti ons- 

und Gestaltungselemente verwendet. 

kurtnoble.com
Selbstdarstellung eines Design-Studios  Ì 2003

hyperion.com.cy
Internetpräsenz eines IT-Unternemens  Ì 2002

dmms.de
Präsentation einer deutschen Multimedia-Agentur  Ì 2000



IV. Bausteine einer Seite

Geometrische Formen / Kreis

In vielen heutigen Grafi ken ist es eher ein dekoratives Neben-

element. Meistens sind es mehrere Kreise, als Flächen oder 

Konturen verschachtelt, mit gemeinsamen oder unterschiedlichen 

Mittelpunkten und als überlappende Haufen.

Im Gegensatz zum Rechteck, lässt sich der Kreis für eine Web-

seite nicht so einfach funktionalisieren. Es wird immer wieder 

ver sucht einen Kreis als Hauptgestaltungselement der Seite zu 

integrieren, aber es ist mit einigen Haken verbunden. Wenn der 

Kreis angeschnitten werden soll, kann man es nur realisieren, 

wenn man eine Seite in einer festen Größe anlegt. Die weiteren 

Seitenelemente, wie z. B. Textblöcke bleiben rechteckig, und 

deren Beziehung zu dem Kreis muss geklärt und gelöst werden. 

Als Grundform für Buttons ist der Kreis dagegen gut geeignet 

und wird auch häufi g verwendet.

Als abstrakte Grundfi gur kann der Kreis viele verschiedene sub-

jektive Assoziationen hervorrufen. Man kann sich dabei zum 

Beispiel Sonne und Mond, einen Ball, ein Rad, eine Schall platte 

oder CD vorstellen. Es ist aber auch möglich, dass es als ein 

Loch empfunden wird. Der Kreis hat zwar nicht die Dynamik der 

Schrägen, wirkt aber nicht so statisch wie ein waagerechtes oder 

senkrechtes Viereck. Verbunden mit der Assoziation eines Rades, 

kann man auf eine rollende Bewegung kommen. 

Vielleicht wegen dieser Assoziationsvielfalt, wird er oft als abs-

traktes Gestaltungselement in Kollagen und Illustrationen 

ver wendet. Der Kreis wurde im Bauhaus und Konstrukti vismus 

als Grundform sehr beliebt. Damals wurde ihm aber häufi ger 

eine dominantere Rolle zugeschrieben, oft wurde es zum Kom -

po sitionsmittelpunkt. 

krost.ru
Seiten, auf denen der Kreis als funktionelles Naviga-
tionselement verwendet wird, sieht man eher 
selten. Hier ist ein Beispiel einer russischen Baufi rma, 
gestaltet von der moskauer Agentur Articul  Ì 2003

El Lissitsky  Ì 1920

triumph.de
Die Seite des Dessousherstellers benutzt den Kreis als 
zentrales Gestaltungselement. Da die Komposition 
festgelegt wurde hat die Seite eine nichtskalierbare, 
feste Größe  Ì 2003
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Genauso wie mit dem Quadrat hat man das Problem, das Verhält-

nis des Kreises zur restlichen Fläche, wenn sie variabel ist, 

optimal zu bestimmen. Die Anordnung der Navigation entlang 

eines Kreises oder Ovals wirkt irgendwie eher gewollt und ge -

zwungen und ist außerdem sehr unfl exibel. Man konnte das oft 

in der Zeit sehen, als man vor den eigentlichen Inhalt eine Art 

Titelseite mit einer Auswahl an Hauptbereichen zwischenschaltete.

webtronik.com
Portfolio-Seite des französischen Designers Sébastien 
Dupaul. Das ganze visuelle Konzept basiert auf den 
Kreisformen, selbst der Scrollbalken ist rund  Ì 2003

meublog.meublog.com.br (Detail)
Diese persönliche Seite eines Designers 

aus Brasilien benutzt den Kreis als reines 
Gestaltungselement  Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Geometrische Formen / Schrägen

Schrägen vermitteln den Eindruck von Dynamik. Die Ur-Assozia-

tion ist mit der schrägen Haltung des menschlichen Körpers beim 

Gehen und Laufen verbunden. Abhängig von der Leserichtung 

wird die Schräge als steigend oder fallend empfunden. Abstrakten 

Bildern verleihen Diagonalen einen Eindruck von Tiefe. 

Wie Glas und Metall in der Architektur, waren Schrägen im 

Screen- und Interface-Design lange ein Ausdruck des Modernen 

und Zukunftsweisenden. Es gab eine ganze Generation von 

Seiten, die Schrägen für die Gestaltung der Navigationsleisten, 

Inhaltsfenster, Buttons und anderer Elemente einsetzten. 

Inzwischen werden die Schrägen seltener verwendet oder mit 

den anderen Elementen, wie Kurven und Rundungen kom-

biniert.

mercedes-benz.com

redken.co.yu
Promotion-Seite für innovative Kosmetikprodukte  Ì 2001

koves.com
Internetseite einer amerikanischen Internetfi rma  Ì 2003Die Microsite für 71st Geneva Motor Show  Ì 2001
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Weil der Bildschirm ein Gitternetz aus rechteckigen Pixeln 

darstellt, kann er Schrägen nicht optimal wiedergeben. 

Am besten können auf dem Bildschirm, außer Vertikalen und 

Horizontalen, 45°-diagonale Linien dargestellt werden. 

retroscope.com
Persönliche Seite eines Designers  Ì 2002

afterlab.com
Seite einer Design-Agentur  Ì 2000

afterlab.com
Seite eines amerikanischen Schriftenherstellers  Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Geometrische Formen / Mischformen

Es lässt sich oft schwer erklären, warum nun einige Formen mo -

discher oder moderner und die anderen konservativer oder 

antiquierter wirken. Es kann sowohl an persönlichen Assoziatio-

nen, als auch an objektiven psychologischen Kriterien liegen. 

Sobald eine Form von einer großen Mehrheit an Designern verwen-

det wird, kommt es zu einem, wie man im Werbe-Fachjargon 

sagen würde, Wearout-EMekt. Damit kann man keine Aufmerksam-

keit mehr erzielen. Es wird langweilig und von den Pionieren 

und Trendsettern werden prompt andere Formen vorgeschlagen. 

Selbst bei der großen Kombinationsvielfalt werden einige be stimm-

te Muster immer wieder verwendet. Man kann das, vielleicht, 

mit dem Mode-Design vergleichen, wo die alten und vergessenen 

Schnitte immer wieder aus der Vergangenheit ausgegraben und 

als der letzte Schrei verkauft werden.

Kombination Kreis-Rechteck
Diese Formen werden meistens dekorativ, seltener funk-
tionell verwendet. Sie werden mit den organischen 
Elementen, wie Blättern, Blüten und Knospen assozi iert. 
Durch die Kombination von Ecken und Rundungen 
entstehen interessante Negativformen.

thetraffic.co.uk  Ì 2001 areadesign.ch  Ì 2003

Rechteck mit schrägen Kanten
Es wurde bereits gesagt, dass die Schrägen gerne für die modern 
aussehenden Designs verwendet werden. Bei den, sonst zu statisch 
wirkenden linearen Seiten, die aus viereckigen Blöcken aufgebaut 
werden, werden oft die Ecken dezent abgeschrägt. 

Rechteck mit abgerundeten Ecken
Diese ist eine der ersten Formen, die von den ersten DTP-Programmen 
erzeugt werden konnte und wird seitdem oft im Print verwendet. 
Wirklich avantgardistisch sehen deshalb die meisten Designs, die es 
heute als Basiselement verwenden nicht aus. Die an sich weiche, 
ausgewogene und ruhige Form lässt sich schwer mit den eckigen 
Formen der Internetseite kombinieren und tritt oft mit ihnen in 
Konfl ikt.  

uncommonthinking.com  Ì 2003

Die Ecken eines Rechtecks müssen nicht alle gleich sein. 
Interessante Formen entstehen, wenn die winkligen, abgerundeten 
und abgeschrägten Ecken kombiniert werden. 



aeriform.co.uk  Ì 2000

Abgerundete Ecken
Kompositionen aus rechteckigen Flächen und Konturen mit 
abgerundeten Kanten waren insbesondere in den Neunzigern 
verbreitet.

anonymous1.com  Ì 2000

Rechteck mit nach innen abgerundeten Ecken
Diese Grundform, die ebenfalls von vielen Programmen automatisch 
generiert werden kann, wird so gut wie nie in modernen Designs 
verwendet. Zu stark ist damit die Assoziation mit antiken Tafeln auf 
Monumenten, Grabsteinen und Schaufenstern verbunden. Dafür ist 
es bei den Designs im Retro- und Western-Look geeignet.

digitalclick.com  Ì 2003

Kombinationen von schrägen Kanten
Kombinationen aus schrägen Kanten werden insbesondere 
bei den Seiten mit dem futuristischen Design verwendet.

Hier werden einige häufi g vorkommende Formen vorgestellt, 

die aus der Kombination der Kreise, Rechtecken und Schrägen 

erstellt werden können. Natürlich, ist die Anzahl möglicher 

Kombinationen und daraus resultierender Formen wesentlich 

größer. 
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IV. Bausteine einer Seite

Geometrische Formen / Kurven und Organische Formen

Organische Formen und geschwungene Linien wirken im Inter-

net exotisch. Insbesondere bei den streckbaren HTML-Seiten 

bereiten sie Probleme, denn nur die geraden horizontalen und 

vertikalen Linien können gestreckt werden. Aber selbst auf 

den Flash-Seiten, wo es keine solchen Probleme gibt, sind die 

organischen Formen eher selten. 

Während ergonomische, an die Natur angepasste Formen 

im Objektdesign durchaus Sinn machen, wirken diese im Screen-

Design nur verspielt. Deren Einsatz dient meistens einem 

deko rativen und nicht funktionellen Zweck.

apoka.com
Diese Portfolio-Seite verwendet unterschiedliche 
farbige Formen als Navigationselemente, die sich beim 
Klick in Hintergrundfl ächen entfalten  Ì 2003

hires.com
Bei dieser Seite eines londoner Designbüros werden 
organische Formen als Hintergrund gestaltung 
verwendet Ì 2001



doryb.com 
Bei dieser Präsentation 

der polnischen Fische rei -
fi rma Doryb passen die 

Wellen formen ins Konzept 
Ì 2003

einsundeins.com 
Die Seite eines Internet-
providers wurde inzwi-

schen überarbeitet, 
geschwungene Formen 

wurden durch lineare
ersetzt  Ì 2001
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IV. Bausteine einer Seite

Geometrische Formen / Pfeile

Der Pfeil ist ein wichtiges und sehr oft gebrauchtes funktionel les 

Element, denn er ist auch für die interaktive Navigation zu 

einem Standardzeichen geworden. Häufi g wird der Mittelstrich 

abgeschafO und der Pfeil wird zu einem Winkelzeichen oder 

Dreieck reduziert. Wenn das Dreieck als Pfeil vom Betrachter in-

terpretiert wird, wird die Spitze, die am nächsten zu einer 

Horizontale liegt, als Pfeilende interpretiert. Insbesondere bei 

der Darstellung kleiner Pfeile wird der spitze Winkel meistens 

mit 90° dargestellt, denn die anderen Winkel können bei gerin-

ger Pixelaufl ösung nur sehr schlecht abgebildet werden.

Die Pfeile nach rechts und links bedeuten entsprechend das 

„Blättern“ weiter und zurück bzw. zur nächsten oder vorherigen 

Seite. Die Funktion der Pfeile nach oben und nach unten ist 

weniger eindeutig. Der Pfeil nach unten zeigt meistens auf eine 

nächsttiefere Navigationsebene, was für den Benutzer nicht 

immer verständlich ist. Der Pfeil nach oben zeigt entsprechend 

eine Ebene nach oben. Bei den langen Seiten wird er oft für 

die Funktion zum Sprung zum oberen Teil der Seite verwendet, 

denn mit dem Scrollen nach unten wird die Navigation weg-

geblendet. 

123klan.com
Urban-Style Design-Portfolio  Ì 2001
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Dopplung des Pfeils hintereinander in einer Richtung 
bedeutet schnelleres Abspielen oder Blättern in größeren 
Schritten. Mehr als zwei Pfeile zusammen werden nicht 
mehr als ein Symbol, sondern als ein Ornament verwen-
det, das die Bewegung in eine Richtung darstellt.

Der Pfeil nach rechts, immer ohne Mittelstrich, wird als 
Symbol für die Wiedergabe-Funktion (Play) verwendet. 
Alle anderen Funktions-Zeichen der Hi-Fi und Video-
geräte werden mit denselben Funktionen ebenfalls auf 
die Multimedia übertragen. 

Durch das Hinzufügen eines vertikalen Strichs am zei-
genden Ende des Pfeils wird der Sprung zu einer letzten 
bzw. ersten Seite oder Stelle symbolisiert.

Pfeile an beiden Enden einer Linie bedeuten eine Mög-
lichkeit der Bewegung einer Linie entlang, ein Pfeil-
Kreuz deutet die Bewegung einer Fläche entlang, und 
wenn es perspektivisch verzerrt ist, deutet es eine 
Bewegung im Raum an. 

häufi g verwendete Pixel-Pfeilelemente

cquatre.com
Internetseite einer Videoproduktions-Firma  Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Geometrische Formen / Pfeile

Während die Bedeutungen einzelner Pfeile intuitiv schnell ent-

schlüsselt werden, kann es bei den komplexen Multimedia-

Anwendungen passieren, dass sehr viele Pfeile zur Darstellung 

verschiedener Vorgänge benötigt und verwendet werden. 

In diesen Fällen leidet die Verständlichkeit extrem. Nebenbei 

kann man eine Kuriosität bemerken, dass während in den 

zweidimensionalen Welten die Pfeile nach rechts und links die 

Funktionen von vorwärts und rückwärts tragen, in der drei-

dimensionalen Umgebungen die Pfeile nach oben und nach un-

ten dafür zuständig sind.

Im Gegensatz zu den klassischen Medien, wo sie oft zur Auf-

merksamkeitslenkung und Hervorhebung bestimmter Inhalte ver-

  wen det werden, dürfen die Pfeile bei den neuen Medien kaum 

so eingesetzt werden, weil sie sonst mit den interaktiven Elemen-

ten verwechselt werden können. Wenn der Pfeil als gestalte-

risches Element auf einer Webseite verwendet wird, soll er sich 

deutlich, z. B. durch die Größe, Transparenz, Anschnitt und 

Kombination mit den anderen Bildelementen von den Interakti-

ven Elementen unterscheiden.

vectorlounge.com
Splash-Screen einer Designer-Seite  Ì 2001

webfeats.com
Portfolio-Seite  Ì 2003
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Diese Liste, die die wichtigsten Pfeilfunktionen beschreibt, 
kann noch weiter fortgesetzt werden.

Pfeile werden auch für die Knöpfe der Bedienung der 
Scrollbalken eingesetzt. Sie können auch neben den Links 
platziert werden, um diese zu kennzeichnen und her-
vorzuheben.

Ein kleiner Pfeil neben einer Schaltfl äche kann bedeuten, 
dass es sich darunter mehr verbirgt und es aufgeklappt 
werden kann.  

Die Mittellinie eines Pfeils kann auch als eine Punkt-
reihe, z. B. aus Kreisen oder Quadraten dargestellt 
werden. Durch die Erhöhung oder Verringerung der 
Abstände der zu der Spitze näheren Punkte kann man 
Beschleunigung oder Abbremsung darstellen.

Der Pfeil mit einer gebogenen Mittellinie kann eine 
Reihe zusätzlicher Ausdrucke widerspiegeln. Es kann 
nicht nur das Biegen, Abbiegen oder eine Rotation, 
sondern auch im übertragenen Sinne auch die Rückkehr, 
Widerherstellung etc. bedeuten. 

Eine Kurve, die mit einem Pfeil endet, stellt einen 
Bewegungspfad dar.  

Da der Pfeil mit einer Bewegung in eine bestimmte Richtung assoziiert wird, 
ist er immer ein Ausdruck der Dynamik. Je spitzer die Form, desto bedrohlicher 
wirkt er, weil er mit einem scharfen Gegenstand assoziiert wird. Durch das 
Abrunden der Ecken kann diese Wirkung verharmlost werden. 

sigroup.co.uk
Unternehmenspräsentation  Ì 2003

surfstation.lu
Cover-Collage auf einem Design-Portal  Ì 2001



Als die Computer eine geringere Bildschirmaufl ösung hatten, 

hatte der Pixel für die Gestaltung als eigenständiges grafi sches 

Element eine hohe Bedeutung. Der Bildschirm war ein relativ 

grobes, aus Rechtecken (nicht immer Quadraten) bestehendes 

Gitternetz, das keine feinen grafi schen Details erlaubte, und 

die Zeichnungen müssten einen hohen Abstraktionsgrad haben. 

Die Diagonalen waren nur als eckige Treppen darstellbar und 

für das Farbdesign waren nur wenige bunte Farben verfügbar. 

Bilder mussten mit viel Geduld, Pixel nach Pixel erstellt werden. 

Vor der Erfi ndung der Pixelbearbeitungsprogramme, musste 

sogar jeder Pixel mit seiner Farbe und Position programmiert 

werden. 

Alle diese Beschränkungen haben eine gewisse Ästhetik der 

„typischen“ Computergrafi k geformt. Auch heute, während man 

Bilder wesentlich komfortabler erstellen kann, zum Beispiel 

durch das Einscannen, digitale Fotografi e oder Malen mit einem 

Grafi ktablett, werden Pixelgrafi ken als gestalterisches Element 

immer noch verwendet. 

IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Pixelgrafi ken

bloggo.com
Portfolio-Microsite  Ì 2002

meomi.com
Agentur-Seite  Ì 2002

robotnikdesign.com
Portfolio-Microsite  Ì 2002

k10k.net Design-Portal (Detail)  Ì 2001



Außerdem bieten sie, gerade bei einer höheren Bildschirmauf-

lösung, die höchste Präzision bei der Darstellung kleiner Details. 

Die kleinen mit den Pixeln gemalten Piktogramme und grafi schen 

Elemente sehen schärfer aus, verglichen mit den verkleinerten 

Bildern, die durch die automatischen Bildglättungs algorithmen 

der Grafi kprogramme unscharf werden.

engine-design.co.uk 
Seite einer englischen Design-Agentur  Ì 2001

3ev.com (Detail)
Die Seite einer Firma 3rd Eye Vision Ltd. 
wurde mit in Flash animierten, 
aus Pixelgrafi ken bestehenden Anima-
tions sequenzen gestaltet  Ì 2002
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bongo11.com
Experimentelle Seite aus Japan  Ì 2002



Ebenfalls aus den Urzeiten der Computergrafi k stammen die 

Pixelfonts. Heute sind sie, insbesondere im Zuge eines Trends 

zur Miniaturisierung wieder aktuell. Sicherlich hat für die rasante 

Entwicklung und Verbreitung der Pixelfonts folgende Tatsache 

eine Rolle gespielt: Flash kann die Schriften einbetten und er laubt 

somit dem Designer die Verwendung aller, ihm zur Verfügung 

stehenden Fonts, unabhängig davon, ob sie auf dem Client ins -

tal liert sind. 

Pixelfonts sind speziell 
für die Bildschirm-

darstellung optimierte 
Schriften, die mit Pixeln, 
und nicht mit  Vektor en, 
wie nor male Schriften, 

gezeichnet werden. 
Bei den meisten geht es 

darum, mit möglichst 
wenig Pixeln, trotzdem 

lesbare Texte darszu-
stellen.

Flash kann aber die normalen Schriften sehr schlecht in einer 

kleinen Größe darstellen, denn durch den verwendeten Algorith-

mus werden die Zeichen besonders matschig und unscharf. 

Auch Photoshop hat seit mehreren Versionen für die Glättung 

kleiner Schriften nicht den besten Algorithmus.

Es ist erstaunlich, welche Vielfalt die Ent  wicklung der Pixel-

fonts gebracht hat. Die ersten Pixelfonts hatten im AuNau eine 

Ähnlichkeit mit einigen Schriften aus den Zeiten des Konstruk-

tivismus, denn auch diese wurden aus primitiven, oft eckigen 

Théo van Doesburg
Konstruiertes Alphabet 
aus den Zeiten von 
Bauhaus und De Stijl 
Ì 1919

Stilistische Mittel / Pixelfonts

IV. Bausteine einer Seite

Standardschrift
Arial kann unter 9 Px 
nicht dargestellt 
werden.

Bildschirmglättung 
von Flash, 
hier Arial 8 Px, liefert 
auch keine zufrieden-
stellende Ergebnisse.

Optimierte Schrift 
Verdana kann unter 
der Größe von 9 Pixel 
die Buchstaben 
nicht mehr korrekt 
darstellen.

Pixelfont, 
FFF-Premium liefert 
bei der Größe von 
8 Pixel ein sauberes 
Schriftbild.

Geglätteter Pixelfont, 
Halogen liefert bei 
der Größe von 
8 Pixel ein optimales
Schriftbild.
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Formen gebaut. Heute gibt es auch Serifen- und sogar Schreib-

schriften, die aus nur wenigen Pixeln bestehen. Bei den meisten 

Pixelfonts verzichtet man für die maxi male Schärfe gänzlich 

auf die Bildschirmglättung. Es gibt aber auch Schriften, die die 

Kurven durch die Verwendung eines Halbtons minimal glätten.

Insbesondere für die mobilen Geräte, die einen beschränkten 

Bildschirmplatz und geringere Aufl ösungen haben, werden diese 

Fonts auch in der Zukunft eine große Rolle spielen. 

atomicmedia.com
Die Seite von atomic media 

vertreibt kommerzielle 
Pixelschriften in allen denk-

baren Stilen. Es werden 
nicht nur serifen- und 

serifenlose, sondern auch 
Schreibschriften, dekorative 

und sogar gebrochene 
Schrif ten angeboten 

Ì 2002

ala.ch
Die Seite dieser schweizer 
Web-Agentur ist mit Pixel grafi ken 
und -Fonts gestaltet
Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Vektorgrafi k

Im Internet bietet die Vektorgrafi k noch einen weiteren  Vorteil: 

vom Server müssen nur noch relativ kurze Beschreibungen für die 

Grafi ken und Animationen auf den Browser übertragen  werden 

– die Berechnung der Bilder, das so genannte Rendering, geschieht 

auf dem Client. Dieses Prinzip entlastet den Server und sorgt für 

schnellen Datentransfer.
Jede Vektorgrafi k besteht 

aus so genannten 
Bezier-Kurven, genannt 
nach dem französischen 

Mathematiker Pierre 
Bezier, der eine Methode 

zur mathematischen 
Beschreibung der Kurven 

entwickelt hat.

Bei der Vektorgrafi k werden die Bildelemente nicht Pixel nach 

Pixel, sondern mathematisch als geometrische Formen be schrie-

ben. Ein so erstelltes Bild kann dadurch ohne Qualitätsverluste, 

bei der gleichen, geringer Dateigröße, unendlich skaliert werden. 

Dafür waren die Vektorgrafi ken bereits bei dem klassischen 

Print-Design beliebt. Eine der Ursachen für die Verbreitung dieses 

Stils im Internet war der Erfolg von Flash, welches ebenfalls 

mit Vektorgrafi ken arbeitet.

bluelimonade.com Portfolio-Seite  Ì 2003designchapel.com Portfolio-Seite  Ì 2003
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Die Arbeitsweise der Vektorprogramme hat eine breite Design-

welle verursacht, die der konstruktivistischen Bewegung der 

ersten Hälfte des 20. Jahrhunderts im Prinzip ähnlich war. 

Die Erstellung einer Vektorgrafi k ähnelt dem Zeichnen mit Lineal, 

Zirkel und Kurvenschablone vergleichen. Das Merkmal der 

Vektorgrafi k ist die grafi sche Reduktion, oft bis auf die Grund-

formen. Daher wirken Vektorgrafi ken „clean“.

Auf Vektoren basierende Flash-Dateien sind, im Prinzip, beliebig 

skalierbar. Da man aber in Flash häufi g nicht skalierbare Pixel-

Schriften benutzt, werden die Flash-Seiten in der Regel in einer 

bestimmten Größe gesperrt.

Wladimir Majakowski
Dieses Plakat wurde von 
dem sowjetischen Futuristen, 
der mehr als Dichter be-
kannt ist gestaltet  Ì 1919

moccu.com
Diese Vektorgrafi ken, gestaltet von der Berliner Agentur 
Moccu haben einen erkennbaren Stil. Der Internetauftritt 
des Unternehmens (unten) wurde für seine Originalität 
mehrfach ausgezeichnet  Ì 2000

popwhore.com Portfolio-Seite  Ì 2003 moccusite.com Agentur-Selbstdarstellung  Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Konturen

Konturzeichnungen waren um 2000 ein großer Trend bei der 

Gestaltung von Webseiten. Vielleicht liegt es daran, dass die re- 

duzierte, sachliche Stilistik von Bedienungsanleitungen und 

technischen Dokumentationen von einigen Designbüros als ein 

gestalterischer Trick entdeckt und ästhetisiert wurde. 

Begünstigt wurde die Verbreitung dieses Trends im Internet 

durch die Möglichkeiten von Flash und die Verbreitung der Vektor-

Grafi kprogramme, mit deren Hilfe die Konturenzeichnungen, 

meist von einer Fotovorlage, nachgepaust werden. 

2much.ch Präsentation eines Designbüros  Ì 2002 zerostyle.de Schriften-Präsentation  Ì 2002



8382 |

72repulse.com Portfolio-Seite  Ì 2002 reingold.de Seite einer berliner Cocktailbar  Ì 2003

hookares.com Splash-Screen für ein Design-Portal  Ì 2002



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Dreidimensionalität

Das Bestreben einer zweidimensionaler Bildebene die Tiefe und 

den Eindruck einer dritten Dimension zu geben, gibt es seit 

Beginn der Bildgeschichte und wurde auch auf das Internet über-

tragen. Die Simulation der dritten Dimension hat bei der Web-

seitengestaltung zahlreiche Formen angenommen. 

Im Groben kann man folgende Formen der Dreidimensionalität 

auf Webseiten unterscheiden: die in den Grafi k- und Bild-

bearbeitungsprogrammen erzeugten optischen EMekte, die in den 

3D-Programmen durch Rendering erzeugten dreidimen sionalen 

Objekte bzw. Animationen und die durch spezielle  Software 

erzeugten echten, interaktiven dreidimensionalen Umgebungen. 

Diese Formen sind nicht immer voneinander auf den ersten 

Blick zu unterscheiden, es gibt sie in zahlreichen Variationen und 

Kombinationen.

Insbesondere in den Anfängen der Computergrafi k waren 

3D-EMekte sehr explizit. Insbesondere bei der Gestaltung der 

Navigation wurden sie oft verwendet. Die dreidimensionale 

Darstellung der Menübalken und Schaltfl ächen hat sie für den 

Benutzer leichter erkennbar gemacht. Das Imitieren von 

Tasten ging jedoch zurück, während neue, abstrakte Navigati -

ons mechanismen entstanden.

Die primitivsten dreidimensionalen Anmutungen waren Dar  stel-

lungen dreidimensionaler Knöpfe, die durch das Auoellen des 

Grafi k-Rahmens links und oben und Abdunkeln rechts und unten 

einen gewohnten Lichteinfall und Volumen simulierten. 

Mit den Jahren wurde dieser EMekt immer dezenter verwendet, 

bis die Konturen auf die Breite von einem Pixel reduziert wurden.

max203.rr.com
Das Portal von Warner Brothers mit dreidimensional anmutender Oberfl äche  Ì 2003

ttm-soft.de
Dreidimensional anmutende Oberfl äche auf einer Unternehmenspräsentation  Ì 2003
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Einer der ersten neu entdeckten rechnergenerierten visuellen 

EMekte zur Hervorhebung einer Figur vom Grund der Ebene wa-

ren weichen Schatten, die in Photoshop durch den Weich-

zeichnungsfi lter erzeugt werden konnten. Im Bereich der Multi-

media-Anwendungen wurde dieser EMekt oft eingesetzt um  

Schaltfl ächen darzustellen. Durch die gegenseitige Verschiebung 

der Grafi k und des darunter liegenden Schattens konnte man 

den EMekt eines gedrückten Knopfes erzeugen. Dieser EMekt hat 

die ersten Jahre des Multimedia- und später des Webdesigns 

buchstäblich überschattet, denn er wurde maßlos missbraucht. 

Die Schatten werden auch heute bei einigen guten Designs 

ver wendet, jedoch sehr dezent, fast unsichtbar, was den Grafi -

ken eine feine Abrundung verleiht. 

Insbesondere bei Jugendlichen und in der Computerspiel-Szene 

ist 3D-Grafi k beliebt. Solche Seiten werden oft als wuchtige 

dreidimensionale Terminals gestaltet. Mit der Verbreitung von 

Flash und einer allgemeinen 3D-Übersättigung hat die Anzahl 

solcher Designs abgenommen. Viele Seiten verwenden aber bis 

heute sehr sanfte, durch feine Verläufe erzeugte 3D-EMekte.

gazole-production.com
Portfolio-Seite in einer isometrischen 3D-Darstellung  Ì 2003

mtv.co.uk
Experimentelles 3D-Interface für die Seite des englischen Musiksenders  Ì 2000

zanpo.com (Detail)
Eine virtuelle Stadt in einer isometrischen 3D-Darstellung  Ì 2002



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Dreidimensionalität

Die abstrakten, computergenerierten dreidimensionalen Dar-

stellungen wurden erst in der Techno-Szene als Material für CD-

Cover und Poster verwendet. Die in Großbritannien gegründete 

Agentur Attik hat Mitte Neunziger den Stil solcher Abstraktionen 

weiterentwickelt und durch die Buchreihe Noise Publications 

eine Reihe weiterer Designer inspiriert. 1998 starteten zwei 

schwedische Designer, Andreas Lindholm und Anders F. Rönnblom 

das Projekt Metalheart, an welchem viele von Attik inspirierte 

Designer teilnahmen. Die Ergebnisse wurden in einem gleich na mi-

gen Buch veröMentlicht, und etwa zu dieser Zeit begann man 

die typischen Stilelemente auch bei von Gestaltung der Inter net-

seiten zu verwenden.

Die 3D-Ästhetik hat heutzutage ihre anfängliche Faszination 

verloren. Nach einer anfänglichen Bewunderung neuer gestalte-

rischer Möglichkeiten, begann man diese auf ihre Funktion 

und Wirkung zu prüfen.  

Der Zukunft dreidimensionaler Cyberwelten wurde seit der Erfi n-

dung des BegriMes Cyberspace eine große Zukunft prophezeit.  

Auch für das Internet wurden zahlreichen 3D-Technologien ent-

wickelt.

Nach HTML und DHTML wurde eine Scriptsprache VRML entwi-

ckelt, durch die dreidimensionale Objekte und Umgebungen und 

interaktiven Funktionen beschrieben werden konnten. Für VRML 

wurden spezielle Browser für Mehrere Betriebssysteme entwi-

ckelt. Aber obwohl immer mehr Rechner leistungsfähig genug 

waren um mitmachen zu können, hat sich die Technologie nicht 

durchgesetzt und ist in Vergessenheit geraten. 

Zahlreiche Firmen haben seit den Neunzigern für das Internet 

ihre eigenen 3D-Technologien entwickelt. Eine der ersten war 

Pulse 3D, das inzwischen von seinen Erfi ndern aufgegeben wurde. 

2001 hat Adobe eine Software zum Erzeugen von 3D-Welten, 

na mens Atmosphere, auf den Markt gebracht. Aber die größten 

Zukunftschancen scheint das von  Macromedia Director erzeugte 

Format, Shockwave zu haben, welches auch 3D beherrscht.

Der BegriM Cyberspace 
wurde das erste Mal von 
William Gibson in sei -
nem Buch Neuromancer 
verwendet.

Virtual Reality 
Modelling Language 

attik Noise 2 
Buch-Doppelseite  Ì 1996

attik 
Grafi k für den Computer-Spielehersteller Eidos Interactive  Ì 1997

chapter3.net
Portfolio-Seite  Ì 2000



8786 |

Eine Vielzahl dreidimensionaler oder, besser gesagt, dreidimen-

sional erscheinender Anwendungen ist auch in Flash erstellt 

worden, und das, obwohl Flash selbst keine direkten 3D-Funkti-

onen hat. Dafür wurden mit viel Erfi ndungskraft Techniken 

der 3D-Simulation in Flash programmiert.

Der Hauptgrund, warum man so oft ein, dafür gar nicht aus-

gelegtes Werkzeug benutzt liegt einfach darin, dass Flash sich als 

bisher einzige Browsererweiterung durchgesetzt hat. Wie so oft 

im Internet, müssen nicht die besten, sondern die auf Standards 

beruhenden Lösungen gewählt werden.

Bisher ist echtes 3D im Internet eher eine Randerscheinung. 

Selbst der Einsatz dreidimensionaler Produktdarstellungen in den 

Shops, wo es zweifellos sinnvoll erscheint, ist eher selten. 

Es scheitert an einem hohen technischen Aufwand, immer noch 

zu geringen Bandbreiten und vor allem an den fehlenden techno-

logischen Standards. Bei derartigen Hindernissen stellt sich 

oft auch die Frage des Mehrwerts – und die kann scheinbar bis 

heute kaum positiv beantwortet werden.

thehorusproject.com
Vierte Version des 2000 initiierten Design-Projekts  Ì 2003

swift3d.com
Beispiel einer dreidimensionaler Produktpräsentation  Ì 2003

musecorp.com
Vision eines 3D-Browsers, bisher leider gescheitert  Ì 2002



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel /Symbole und Metaphern aus der Desktop-Welt

Viele Symbole aus der Desktop-Welt werden auch auf die Inter-

netseiten-Gestaltung übertragen. Einige behalten dieselben 

metaphorischen Bedeutungen, anderen werden neu interpretiert. 

Eine symbolische Dartellung eines leeren Blattes wird nicht mehr 

als ein neues oder leeres Dokument interpretiert, sondern wird 

eher als Darstellung einer Dokumentenseite, besonders Häufi g bei 

Portfolios und Präsentationen verwendet.

wireframe.co.za  Ì 2000 Hoffmann Reiser Schalt DDB  Ì 2001

Reiter sind aus dem organisatorischen Umgang mit realen Doku-

menten jeher bekannt. Später wurde die Reiterlogik auch auf 

die Betriebssysteme und Software übertragen und entwickelte 

sich zu einem Standart GUI-Element. Amazon war eine der 

er sten Seiten, die Reiter für die Gestaltung der Haupt navi ga tion 

verwendete. 
GUI – Graphical User 
Interface, ein Konzept 
der grafi schen 
Be nut zer oberfl äche, 
bestehend aus 
den stan dar di sierten 
funktionellen Ele-
menten
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kimotion.com  Ì 2002

Aus Gründen der Lesbarkeit sind Reiter mit einer Textüber schrift 

auf dem Bildschirm meistens horizontal. In der Regel, werden 

die Reiter zur Trennung großer Bereiche innerhalb eines Internet-

auftritts verwendet. Oft werden sie zusätzlich mit unter schied-

lichen Farben belegt, was die visuelle Trennung zusätzlich unter-

stützt. 

Organisation der Hauptbereiche durch Reiter ist nicht die einzige, 

aber wahrscheinlich die am meisten verwendete Gestaltungs-

möglichkeit, insbesondere auf den großen kommerziellen Seiten.

germanwings.com (Detail) Navigationsleiste auf der Seite eines Billigfl iegers  Ì 2002

lifesensor.com (Detail) Ein medizinischer Internetservice  Ì 1999

amazon.de (Detail) Einer der meistkopierten Navigationskonzepte

quelle.de Diese Shop-Seite hält sich an die bewährten Navigationsstandards  Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Nachahmungen der realen Welt

Obwohl die neuen Medien ihre eigene Bildsprache entwickeln, 

sind die Imitationen aus der realen Welt immer noch sehr häufi g. 

Während auf den einen Seiten die Technologie und reduzierte, 

trockene Funktionalität ästhetisiert wird, versuchen andere mit 

der Darstellung von realen Texturen und Objekten ein Gefühl 

von Wärme und Vertrautheit zu erzeugen.

altoids.com
Promo-Seite für Süßwaren  Ì 2002

painting by numbers
Persönliche Seite  Ì 2003

topwinnerthrift.puma.com
Promo-Seite für Puma  Ì 2003

Buch-Metapher

Die Idee dem Bildschirminhalt das Aussehen eines Buches zu 

verleihen ist eigentlich banal. Es wurde bereits oft bei den 

CD-ROMs verwendet, die eine große Gestaltungsfreiheit boten. 

Die Stadt im Mittelalter
CD-ROM  Ì 1996
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Es wird nicht nur die Metapher des „umblätterns“ beim Klick 

auf den Seitenrand verwendet. Oft wird auch das Aussehen des 

Buches und die Papierstruktur imitiert. Der Benutzer lernt 

schnell, wo er klicken muss um weiter- bzw. zurück zublättern. 

Für die Navigation innerhalb der Buchabschitten werden oft 

Reiter verwendet.

erikotten.nl
Portfolio-Seite des niederländischen Designers Erik Otten  Ì 2002

plexusstudio.net
Präsentation einer Design-Agentur aus Kanada
Durch die Kombination mit den gotischen 
Schriften und düsterer Hintergrundmusik wird 
eine geheimnisvolle Atmosphäre erzeugt  Ì 2003

bobbywomack.com
Persönliche Seite eines Soul-Musikers aus Amerika  Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Nachahmungen der realen Welt

Papier und Holz, Metall und andere Strukturen

Papierstruktur wird auch ohne Bücher, oft mit Handschriften 

kombiniert, als Ausdruck von etwas Individuellem verwendet. 

Früher waren protzige Metallstrukturen, Stahl-, Silber- und sogar 

Goldimitationen oft zu sehen, aber vielleicht, weil diese eben 

nur Imitationen waren, und mit Ihrem Protz eher billig wirkten, 

sind sie schnell aus der Mode geraten. Dafür sind im Zuge der 

Retro-Welle diverse Holzstrukturen modisch geworden. 

Diese werden nicht als Hintergründe, sondern als eigenständige 

gestalterische Bildelemente verwendet. Am Rande bemerkt, 

sind verschiedene Materialstrukturen bereits von den Kubisten, 

wie Braque, am Anfang des Jahrhunderts als eigenständiges 

Gestaltungselement verwendet worden. 

George Braque
Papiers Collés  Ì 1963  

joshtodd.com
Heavy-Metal-Textur, passend zu einer Rockband  Ì 2003  

fizard.com
Noch eine Bandseite  Ì 2003  
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Insekten

Eine andere Alternative um buchstäblich „das Leben“ auf die 

Seite zu bringen, ist die auf den Designer-Seiten verbreitete Dar-

stellung von verschiedenen Insekten. So werden Marienkäfer 

und Schmetterlinge als originelle Sympathieträger und Gestaltungs-

elemente verwendet. Mücken sind ein eher neutraler Eyecatcher. 

Soll die Stimmung geheimnisvoller oder düsterer werden, werden 

Käfer oder gar Kakerlaken zu Hilfe gerufen.

euroinstruments.com
Diese Seite verwendet sowohl Holz- und Papierstrukturen, als auch Insekten  Ì 2003  

digitlondon.com
Das große Krabbeln auf der Seite einer englichen Designagentur  Ì 1999  

Rullkoetter AGD (Detail)
Die Fliege auf der Starteite dieses Designbüros reagierte auf die Mausklicks  Ì 1998  

randalgrave.com (Detail)
Diese Bandseite wird von einem Käfer geschmückt  Ì 2003  

thegarden.it 
Seitendetail  Ì 2003  



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Grunge

Die Strömungen, wie Dadaismus Anfang des 20. Jahrhunderts 

oder Punk-Art in den Siebzigern, waren viel mehr als nur künst-

lerische Stile. Es waren visuelle Ausdrucksweisen der anarchis-

tischen, gesellschaftskritischen Bewegungen, eines Auf standes 

gegen die konservativen künstlerischen, gesellschaft lichen 

und sogar politischen Werte. 

Heute wirkt eine solche visuelle Ausdrucksweise wesentlich 

banaler, denn viele gesellschaftliche Normen wurden relativiert 

und es gibt kaum noch wirkliche Tabus. Es hat eine rein deko-

rative Wirkung und wird als gestalterisches Element meistens 

bei persönlichen, Film- und Musikseiten verwendet.

exptypo.com  Ì 2003  198yen.org  Ì 2001  
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Die notwendigen Zutaten für diesen Stil sind wild durch einander 

gemischte Schnipsel aus Fotos, kaputte Typografi e und eine 

großzügige Portion Gekritzel. Zusätzlich kann man das Ganze nach 

Geschmack, worüber man bekanntlich nicht streitet, noch mit 

Schmutz oder Simulationen von Faxstreifen und Bildstörungen 

würzen.

daarken.com  Ì 2003  

sfaustina.com  Ì 2003  

wefail.com  Ì 2003  

u-point.net  Ì 2003  



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Comics und Illustrationen

Besonders Flash-Seiten werden häufi g mit Comic-Grafi ken ges-

taltet, die als Vektorgrafi k-Dateien ein geringes Transfer volumen 

benötigen. Mit Flash lassen sich die Comics außerdem leicht 

ani mieren. Mit den Comics werden nicht nur die Seiten von Illu -

stratoren und Designern gestaltet – sie werden auch bei der 

Gestaltung von Kinder-, Spiele- und Präsentationsseiten oft ver-

wendet.

Es gibt verschiedene Formen von Comic-Grafi ken, die sich durch 

die Techniken ihrer Erstellung ästhetisch unterscheiden: 

Im ersten Fall werden die grafi schen Elemente als schwarze 

Konturen gezeichnet und eingescannt. Dann werden die Grafi ken 

automatisch in Vektor-Formen konvertiert. Die Unebenheiten 

der gezeichneten Linien verschwinden, sie werden sauberer und 

grafi sch einfacher. Dann werden die Grafi ken gefärbt, durch 

Verläufe können VolumeneMekte zusätzlich angedeutet werden.

Singles in Korea
Diese, leider schnell aus dem Internet verschwundene 
koreanische Seite für Singles, wurde mit animierten Comic-
Charakteren gestaltet  Ì 2003

halfproject.com
Das indonesische Design-Portal wird mit illustrativen 
Hintergründen gestaltet. Die Zeichnungen werden 
als Konturen gezeichnet, vektorisiert und coloriert  Ì 2002
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Andere Künstler zeichnen die Comics mit oder ohne Vorlage direkt 

in den Vektorprogrammen. Dies führt zu den noch einfacheren 

reduzierten Formen. 

Eine weitere Möglichkeit ist die Modellierung der Comic-Charak-

tere in einem 3D-Programm. Nach einer relativ aufwendiger Model-

lierung kann man aus einem Modell zahlreiche Bilder  rendern. 

Abhängig vom Ziel können verschiedene Darstellungen, von rea-

listisch bis gezeichnet oder gemalt generiert werden.

createyourestate.com
Für diese Seite eines Spielzeugherstellers aus Hongkong 
wurden die Comic-Charaktere in einem 3D-Programm 
modelliert  Ì 2003

tokidoki.it
Portfolio-Seite der italienischer 
Designerin Simone Legno, gestaltet mit 
eigenen Illustrationen  Ì 2003

Francois Chalet 
Ein Beispiel eines direkt 
in einem Vektorprogramm 
gezeichneten Charakters

uspect.de
Präsentation einer deutschen Agentur 
mit Illustrationen im Stil klassischer 
Reklame  Ì 2001



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Futuristiche Bildschirmoberfl äche

Die Designer der Sciencefi ction Filme hatten es immer schwer 

die Geräte der Zukunft zu entwerfen – die Gestaltung der meisten 

realen Bildschirme ist eher langweilig.

Das Kino ist aber nicht unbedingt dafür da, um die langweilige 

Wirklichkeit zu wiedergeben. Wie zeigt man die neueste, noch 

nicht existierende Technologie auf den Bildschirmen der Super-

helden von morgen? 

Hier sind einige Zutaten, aus denen dieser Stil zusam men gemischt 

wird: Der Bildschirm ist voller animierter Zahlen, Buchstaben 

oder unbekannter Zeichen. Die  Oberfl äche ähnelt einem Radar 

mit einem feinen Gitter. Bilder, dreidi mensional dargestellte 

Objekte aus Konturen oder Wireframes rotieren und werden ab 

und zu von einem Streifen durchgescannt. Die Objekte werden 

durch Fadenkreuze fokussiert und rangezoomt. 

trendax.com
Eine eher untypische Finanz-Seite. Futuristisches 
Design soll das künstliche Intellekt suggerieren, welches 
die Aktien anlage automatisch steuert  Ì 2003
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Dieser Stil wird für einige Seiten als Zitat „geborgt” um den 

Eindruck der Zukunftstechnologien zu imitieren, mal ironisch, 

und mal im Ernst. 

Final Fantasy - Die Mächte in Dir
Ausschnitte aus der Verfi lmung eines 

bekannten Computerspiels. 
So stellte man sich die Benutzeroberfl ächen 

des Jahres 2065 im Jahre 2001 vor

terminator3.com
Okzielle Seite zum 

gleichnamigen Film 
Ì 2003

adamf.com
Diese Seite präsentiert 

das Album KAOS 
des Musikers Adam F 

Ì 2001



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Retro

Wir haben anhand von einigen Beispielen gesehen, dass die 

alten Stilelemente oft recycelt werden und als neu und modern 

präsentiert werden. Es gibt aber, insbesondere in den letzten 

Jahren einen Design-Trend, das Alte, was auch als solches emp-

funden wird, zu zitieren. 

Unter dem OberbegriM Retro kann man eine Ansammlung ganz 

unterschiedlicher Stile und einzelner Elemente zusammen fassen. 

Es muss nicht unbedingt der Stil einer einzelner Epoche  verfolgt 

werden – den Kombinationsmöglichkeiten verschiedener Elemen-

 te sind keine Grenzen gesetzt. Daher wäre eine genauere Unter-

teilung verschiedener Retro-Stile schwierig.

lanalandis.com
Die amerikanische Erotik-Star Lana Landis wird auf ihrer Seite 
als Pinup Girl der Nachkriegszeit präsentiert  Ì 2003

discovery.mnhs.org/connectingmn/
Minnesota Historical Society präsentiert sich in einem 
Western-Stil, kombiniert mit Comics  Ì 2003
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Gebrochene gotische Buchstaben, barocke Buch  ornamente, 

alte Wappen, Reklame-Grafi ken der Nachkriegszeit, der Western-

Stil, typische Formen, Ornamente, Farbkombinationen und 

Buchstabenformen der Fünfziger Sechziger und Siebziger werden 

mit moderner Technologie kombiniert und neu interpretiert. 

arteagainteractivo.com
Der Auftritt dieser puertoricanischen Agentur ist 
im Stil der 50er Jahre gestaltet  Ì 2003

wddg.com
Diese amerikanische 

Design-Agentur kombi-
niert auf ihrer Seite 

Typografi e aus verschie-
denen Epochen  Ì 2002

altoids.com
Die von WDDG gestaltete 

Seite für die Bonbons 
Altoids untermalt die 

Geschichte der Marke mit 
dem Stil amerikanischer 

Reklame  Ì 2001



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Muster und Ornamente

Muster haben im Webdesign eine lange Geschichte. Bereits seit 

den Anfängen von HTML konnte man das Dokument mit einer 

Hintergrundgrafi k versehen. War die Grafi k zu klein, in der   Regel 

war es wegen der Dateigröße so, hat sie sich automatisch wie-

derholt, oder, wie man sagt, sich gekachelt. 

Das beliebte Motiv der ersten Webentwickler, die sich in der 

Gestaltung übten, war das Firmenlogo. Es wurden auch zahlrei che 

Texturen, wie Ziegelstein, Marmor und Granit „zur Aufwertung“ 

der Seiten verwendet, was, natürlich zum Gegenteil führte, und 

außerdem die Lesbarkeit von Texten dramatisch erschwerte.

Schnell gerieten solche gemusterten Hintergründe in den Verruf 

und verschwanden von den meisten professionellen Seiten.

Heute erleben die Muster bei der professionellen Gestaltung 

einen Comeback. Man hat gelernt, dass die Muster und Strukturen 

die Lesbarkeit stören, und die Texte werden meist mit einem 

einfarbigen Hintergrund hinterlegt. Mit Mustern wird dann nur 

der Rahmen dekoriert.

Man kann zwei Arten von Mustern unterscheiden: geometrische 

und ornamentale. Es gibt natürlich viele andere Formen von 

Hintergrundgrafi ken, die von HTML auch heute immer noch auto-

 matisch gekachelt werden. Hier meine ich Muster und Orna-

mente, die als solche erkennbar sind und bewusst eingesetzt 

werden.

spoono.com
Design-Portal (4. Version)  Ì 2003

zomtec.com
Diese Seite einer fi ktiven Firma, erstellt im Rahmen 
der Werbekampagne von BiFi, imitiert eine durch  -
schnitt liche Seite der Mitt-Neunziger. Das Firmenlogo 
wird im Hintergrund der Seite gekachelt  Ì 2000
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Beliebte geometrische Muster sind aus einzelnen Pixeln be ste hen-

 de Punktraster und Linienraster aus 45°-diagonalen Linien. 

Mit geometrischen Mustern werden nicht nur ganze Seiten, son-

dern auch einzelnen Flächen aus Tabellenzellen dekoriert.

Oft werden geometrische Muster aus Pixeln, diagonalen und hori-

zontalen Linien als Gestaltungselement innerhalb der Bilder 

angewendet.

Muster sind ein typisches HTML-Gestaltungselement, denn Flash 

hat keine Funktion der automatischen Grafi k-Kachelung. 

Trotzdem tauchen sie immer öfter auch auf Flash-Seiten auf.

vectorize.de (Detail) 
Ein Beispiel für die Flächen gestaltung mit Linienmustern

south.uk.net
Die Seite einer englischen Rockband  Ì 2003

phenelope.com
Designprojekt  Ì 2003

ds03.de
Seite einer Designagentur  Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Typografi sche Gestaltung

Bei der Gestaltung der Lauftexte in besonders kleiner Größe 

hat Bildschirmtypografi e einige eigene Regeln. Sonst gelten die 

Regeln der klassischen Typografi e zu denen die zusätzlichen 

Möglichkeiten der Interaktivität kommen. 

Bei den typografi sch gestalteten Webseiten fi ndet man Einfl üsse 

verschiedener typografi scher Strömungen aus den Printmedien.

Vor allem die sachlich-funktionale Typografi e, und die ewig 

modern wirkende Helvetica feiern im Internet einen Comeback.

HTML-Seiten lassen sich immer noch nur bedingt typografi sch 

gestalten, da die Schriften nicht in ein HTML-Dokument ein-

gebunden werden können und müssen in Grafi ken konvertiert 

werden.

Flash, dagegen, bietet typografi scher Gestaltung absolute 

Freiheit. Lediglich bei der Darstellung kleinerer Schriftgrößen 

gibt es, insbesondere bei den nicht angepassten Schriften 

Probleme. Viele Seiten verwenden rein typografi sche Navigations-

unit-1391.net
Minimalistisches typografi sches Design  Ì 2003

neubauberlin.com
Die Seite eines Schriftdesigners Stefan Gandl, gestaltet durch interaktive typografi sche Elemente  Ì 2003
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konzepte. Obwohl die klickbaren Bereiche nicht grafi sch als 

solche gekennzeichnet werden, fi ndet sich der Benutzer 

schnell zurecht – es genügt die Navigationselemente durch 

die besondere Platzierung zu hervorheben.

de-construct.com
Diese Seite einer einglischen Agentur wird über die Eingabe der Such  begriMe 
navigiert. So bleibt sie mit dem Besucher im ständigen Dialog  Ì 2003

un.titled.co.uk
Ebenfalls eine englische Agentur-Seite. Sie ist im sachlich-
funktionellen Stil mit einem betonten Raster gestaltet  Ì 2003

frostdesign.co.uk
Diese Seite wird durch das Heranzoomen der Bereiche navigiert  Ì 2002

imoments.org
Diese HTML-Seite wird durch typografi sche Collagen gestaltet  Ì 2003



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Erotik

Erotische Bilder und sogar ästhetisierte Pornobilder gehören zu 

den Lieblingselementen diverser Designer-Sites und  Wettbewerbe. 

Diese Projekte haben mit den im Internet so weit verbreiteten 

kommerziellen Pornoangeboten nichts zu tun – sie refl ektieren 

eher spielerisch das allgemeine Thema Erotik in den Medien. 

Es wird das ganze Spektrum visueller Ausdruckmöglichkeiten 

und künstlerischer Stile eingesetzt: von Pop Art, Manga, Collage, 

Vektorgrafi ken, Pixelgrafi ken, Fotografi e bis zu ASCII-Art. Diese 

werden oft mit interaktiven Elementen kombiniert.

Ob man die Projekte schön, sittenwiedrig oder gar frauenfeind-

lich fi ndet, hängt vom Standpunkt des Betrachters ab.

uzik.com/pornocombo
Die Seite stellt verschiedene Designarbeiten zum Thema 
Erotik aus  Ì 2002

daltonies
Designprojekt. Durch klicken verändert der Benutzer die Farbigkeit 
der Bilder, die er dann ausdrucken kann  Ì 2002
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omnikishi.de
Designprojekt von Marcel Staudt und Claas Ludwig  Ì 2001

navachowhite.com
Portfolio-Seite mit Vektorgrafi ken 

im Hintergrund  Ì 2003

designershock.com
Font-Präsentation von Designer Schock, in der verschiedene
Fonts mit sexuellen Posen verglichen werden  Ì 2000



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Collage und Fotomontage

Die Collagetechnik wurde ursprünglich Anfang des 20. Jahrhun-

derts von den Kubusten eingeführt. Als Collage wurde ein 

Bild bezeichnet, das aus dem Zusammenkleben verschiedener 

Elemente, wie Fotos, gedrucktem Text, Illustrationen, StoMen, 

Tapeten, u. ä. auf einer fl achen Oberfl äche entstand.

Die ersten Experimente mit der Fotomontage tauchten bereits 

Ende des 19. Jahrhunderts, nicht lange nach der Erfi ndung 

der Fotografi e auf. Bei der Fotomontage werden die Bildkompo-

sitionen hauptsächlich durch technische Manipulationen 

im fotografi schen Prozess, wie z. B. Doppelbelichtung, erzeugt.

Kurt Schwitters
KOTS. Collage  Ì 1930

Deutsche Postkarte
Anon. Fotomontage  Ì 1902

redberger.com
Interaktives Kunstprojekt eines 
philippinischen Designers  Ì 2001

manella-design.de 
Diese Selbstdarstellung zeigt deutlich das Verwischen der 
Grenzen zwischen Collage und Photomontage  Ì 2003
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In der Umsetzung unterscheiden sich die beiden Techniken, 

aber die Idee des Kombinierens verschiedener visueller Objekte 

haben beide gemeinsam. Als die Computergrafi k neue Arten 

und Methoden der Bildmanipulation vorstellte, verwischten sich 

die Grenzen von zwischen Collage und Fotomontage. 

Häufi g redet man von Collage, wenn man eine Kompo sition

verschiedener Bildelemente meint. Bei der Gestaltung der Internet-

seiten werden solche Kompositionen sehr häufi g verwendet, 

seltener wird die klassische Collagetechnik zitiert, die das  Aunleben 

von verschiedenen Bildern und Strukturelementen imitiert. 

libidomeccanica.it
Musikband-Seite, ganz im Collage-Stil  Ì 2002

juniorsenior.com
Auf dieser Musikband-Seite werden Collage-Elemente 
im Seitenkopf verwendet  Ì 2003

mandchou.com
Die Seite einer französischen Designagentur benutzt eine 
Bildmontage im Hintergrund  Ì 2002



IV. Bausteine einer Seite

Stilistische Mittel / Minimalismus

Die Jahre des Wettbewerbs um die aufwändigsten gestalteri-

schen Tricks, als jeder neue visuelle EMekt von Designern als ein 

Zeichen des handwerklichen Könnens eingebaut wurde, sind 

vorerst vorbei. Das Publikum ist übersättigt.

Dank neuer Software und zahlreicher Bücher und Online-

Tutorials konnten auch Amateure mühelos in den Genuss vieler 

visueller EMekte kommen und schnell sind diese auch zum 

Zeichen des Amateurhaften geworden. Webdesigner der ersten 

Stunde sind reifer geworden und haben die visuelle Reduk -

tion als attraktives gestalterisches Mittel erkannt. Simple, intui-

tive Konzepte sind immer gefragter geworden und treten an 

die Stelle des visuellen Barocks mit seinen zahlreichen sinnlosen 

gestalterischen Schnörkeln.

Viele Relaunches der alten, Ende der Neunziger erstellten Seiten 

sind im neuen Millennium, insbesondere ab 2002–03  zunehmend

 „sauberer“ und simpler geworden. Vielleicht wollen die Anfän -

ger von gestern damit Reife und Seriosität suggerieren. 

Einige Designer haben im Minimalismus eine neue Herausfor de-

rung gefunden und es bis auf das Maximum getrieben. Es ist 

paradox und zugleich erstaunlich, welche Vielfalt auch diese Be-

we gung der Reduktion einer Seite auf wenige spartanische 

Ele mente hervorgebracht hat. Viele dieser Seiten erweisen sich 

zugleich als sehr logisch, denn die minimalistischen Naviga -

ti onskonzepte sind auch die intuitivsten. 

8edge.com
Diese Seite zeichnet sich durch eine besonders intuitive 
Navigation aus. Elemente, über die man die Maus bewegt 
werden vergrößert, der Rest – verkleinert  Ì 2001

bornmagazine.org
Die Online-Variante dieser Designzeitschrift ist minima-
listisch gestaltet. Navigiert wird durch den Filter oben auf 
der Seite  Ì 2001

andrewfarris.com
Ein Beispiel für eine 
Portfolio-Seite im minima-
listischen Design  Ì 2003

adport.org
Diese Seite bietet den 
Inhalt im Internet-
Werbebanner-Format 
Ì 2003
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Ob solche Konzepte auch benutzerfreundlich sind, hängt davon 

ab, wie man den BegriM versteht, denn die meisten solcher 

Seiten nutzen nicht nur ein Minimum an gestalterischen Elemen -

ten, sondern auch minimale Größen und kleine Pixelschriften, 

was nicht für jeden Monitor und jede Sehstärke geeignet ist und 

auch nicht jedermanns Geschmack ist. 

Am besten passen minimalistische Konzepte zu den persönlichen 

Design-Portfolios und kleinen Präsentationen, da das eigentli-

che Design der Seite und der Navigation in den Hintergrund tritt 

und die Aufmerksamkeit auf den Inhalt fokussiert wird. 

Auch der Minimalismus ist sicherlich nur ein modischer Zwischen-

stand. Wenn eine kritische Menge an den minimal gestalteten 

Seiten erreicht ist, wird eine Gegenbewegung komplexerer Gestal -

tungsformen bestimmt kommen.

miniml.com
Eine der ersten minimalistischen Portfolio-Seiten  Ì 2001

threestones.com.au
Mit einem einzigen Weiter-Knopf kann der Besucher 
schnell einen Eindruck über diese kleine australische Design-
Agentur gewinnen  Ì 2003





113112 |Nachwort / Zukunftsausblick

In den letzten Jahren konnte man feststellen, dass die professi-

onellen Designer erfahrener wurden, und dass die Internetseiten, 

auch im Rahmen des medienübergreifenden Corporate Designs, 

eigenständige, mediumspezifi sche Züge bekamen. 

Im Gegensatz zu früher, als die Gestaltung der Kommunikation 

für die neuen Medien völlig autonom lief, werden heute viele 

Kommunikationskonzepte crossmedial entwickelt. Durch die Ver-

netzung unterschiedlicher Kommunikationskanäle werden nicht 

nur die Produktionsprozesse, und damit die Kosten optimiert, 

sondern auch positive Synergie-EMekte durch die Multiplikation 

positiver Eigenschaften mehrerer Medien erreicht. Die Software 

wird an diese Bedürfnisse angepasst. Die Vision: aus einem 

einzigen Daten-Pool werden die Formate für Internet, Print und 

mobile Geräte generiert. Das wird von Designern eine ganz 

andere, globale Denkweise erfordern. Die Grenzen zwischen den 

einzelnen Medien werden immer verschwommener, die Arbeit 

– interdisziplinärer.

Bei den sich so schnell entwickelnden Technologien ist es schwer 

seriöse Zukunftsaussichten zu treMen. Viele in den Neunzigern 

gemachte Voraussagen sind nicht eingetroMen. 

So hat sich, zum Beispiel, die oft vorausgesagte Verschmelzung 

von Fernseher und PC nicht vollzogen, zumindest nicht im 

Sinne der Vorhersage. Auch wenn der Fernseher einen Internet-

anschluss kriegt, bleibt es ein passives Medium für die Couch 

Potatoes. Auch wenn man auf den PC aus dem Internet Filme he -

runterladen kann, bleibt der PC ein interaktives Arbeitsgerät. 

Dies lässt sich auch aus der Vergangenheit der Medienentwick-

lung erklären: kein neues Medium hat je ein altes verdrängt, 

sondern es hat immer seinen eigenen Platz in der Medienland-

schaft eingenommen.

Das Internet, wie wir es jetzt von den Computerbildschirmen 

kennen scheint seinen Höhepunkt erreicht zu haben. Schon jetzt 

gibt es eine große Kluft zwischen dem theoretisch Machbaren 

und tatsächlich Existierenden. Die Experimente der letzten Jahre 

haben viele Möglichkeiten gezeigt, für die das breite Publikum 

noch nicht bereit war, und die Technologien sich noch nicht durch-

gesetzt hatten. Dies wird in naher Zukunft ausgeglichen. 

In den nächsten Jahren wird auf die Computer-Bildschirme kaum 

etwas von Grund auf Neueres kommen, als das, was wir bereits 

kennen und was bereits jetzt theoretisch möglich ist. 

Die rasante technologische Entwicklung wird viele Regeln der 

heutigen Gurus überfl üssig machen. Der Flaschenhals der Band-

breite wird entfallen, und damit auch viele gestalterische Ein-

schränkungen. Nicht nur das Medium, sondern auch das Benut-

zerverhalten wird sich seinerseits anpassen und verändern. 

In der breiten ÖMentlichkeit wird es immer weniger Internet-

Analphabeten geben, denen man Informationen auf primitivste 

Art und Weise vorgekaut servieren muss. Die Konzepte und 

Lösungen, mit denen heute nur wenige Internet-Junkies etwas 

anfangen können, werden für das breite Publikum geeignet sein.

Aber es ist so gut wie sicher, dass die Internet-Technologien den 

Rahmen der PCs verlassen und durch viele kleine Geräte all-

gegenwärtig werden. Diese Geräte werden ihre eigenen Gestal-

tungsregeln diktieren und es kann sein, dass sich Vieles aus 

der bisherigen Internetgeschichte wiederholen wird: Es wird 

wieder nach einfachen Bedienungskonzepten, Daten- und Größen-

reduktion verlangt. Und das eine oder andere heutige Gestal-

tungskonzept wird vielleicht wieder recycelt werden.
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Wegen der Kurzlebigkeit der Internetadressen verzichte ich auf 

die Aufl istung aller Internetquellen. Einige Seiten waren bereits 

zum Zeitpunkt der Verfassung dieses Buches nicht mehr online 

oder hatten ein anderes Design. 

Die in diesem Buch abgebil deten Internetseiten und Seitendetails 

sind urheberechtlich geschützte Werke. Soweit bekannt, wurden 

die Urheber bei den Bildunterschriften erwähnt.

Die in diesem Werk wiedergegebenen Gebrauchsnamen, Handels-

namen, Warenbezeichnungen usw. können auch ohne beson-

dere Kennzeichnung Marken sein und als solche den gesetzlichen 

Bestimmungen unterliegen.
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