


Liebe Leserin, lieber Leser,

Webstandards, CSS, HTML, Barrierefreiheit, responsives Webdesign … – bei 
so vielen technischen Anforderungen an modernes Webdesign verliert man 
schnell einmal den Blick für das Design im Webdesign. Dieses Design ist aber 
oft genau das, was die Besucher einer Website dazu veranlasst, länger zu 
verweilen und sich genauer mit den Inhalten der Site zu beschäftigen. Lang-
weilige Websites, die spannende Inhalte nicht nutzerfreundlich verpacken, 
gibt es schließlich schon genügend im Netz.

Doch was macht gutes Design aus? Wie hebt man sich von der Masse ab? 
In diesem Buch erfahren Sie es, denn hier erlernen Sie Schritt für Schritt die 
Grundlagen gelungener Gestaltung im Netz. Björn Rohles und Jürgen Wolf 
zeigen Ihnen, worauf es bei der Schrift- und Farbwahl ankommt, erklären, 
wie ein Layout sinnvoll aufgebaut werden kann, und geben Tipps für die Ge-
staltung von Buttons, Icons und Grafiken. Natürlich verlieren sie dabei auch 
die Technik dahinter nie aus den Augen. So können Sie sicher sein, dass am 
Ende ein stimmiges Design entsteht, das nicht nur optisch, sondern auch 
technisch überzeugt: HTML und CSS kommen in diesem Buch genauso zum 
Einsatz wie die Prinzipien von Webstandards, Barrierefreiheit und dem res-
ponsive Webdesign. Besonders hilfreich sind die praktischen Beispiele, deren 
Quellcode Sie auf der Buch-Website unter www.rheinwerk-verlag.de/5648 
herunterladen können. Auch weiterführende Inhalte finden Sie dort.

Nun wünsche ich Ihnen viel Spaß beim Gestalten Ihrer nächsten Website! 
Wir freuen uns stets über Lob, aber auch über kritische Anmerkungen, die 
helfen, dieses Buch besser zu machen. Sollte Ihnen also etwas auffallen, so 
zögern Sie nicht, sich bei mir zu melden.

Ihre Ruth Lahres
Lektorat Rheinwerk Design
ruth.lahres@rheinwerk-verlag.de
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Vorwort

Sie möchten ins Webdesign einsteigen? Herzlichen Glückwunsch! 
Nicht nur ist das Web nicht mehr aus der Digitalisierung wegzu-
denken, sondern das Web zu gestalten ist auch eine sehr schöne 
und vielfältige Tätigkeit. Dabei vereinen Sie gestalterische sowie 
technische  Aspekte  und  leisten  einen  wichtigen  Beitrag  zur 
menschzentrierten Gestaltung digitaler Medien.

Dieses Buch handelt davon, wie Sie mit guter Gestaltung dazu 
beitragen können, positive Erlebnisse im Web zu schaffen. Es erklärt 
Ihnen gestalterische und konzeptionelle Grundlagen von Webde-
sign, mit denen Sie direkt loslegen können. Außerdem betrachten 
wir viele Beispiele aus dem Web, die Sie inspirieren können.

Mit dem vorliegenden Buch geht der »Grundkurs gutes Web-
design« bereits  in seine dritte Auflage. Ein großer Dank gilt  Jür-
gen Wolf, der mich bei der Aktualisierung mit seinem Fachwissen 
und seiner  fundierten Arbeitsweise unterstützt hat. Gemeinsam 
haben wir diesen Grundkurs vollständig überarbeitet. Dabei wur-
den  nicht  nur  Beispiele,  Gestaltungstrends  und  Technologien 
aktualisiert, sondern auch zahlreiche neue Inhalte eingefügt. Dazu 
zählen etwa der Dark Mode, Variable Fonts, Custom Properties 
in CSS und neue Bildformate, aber auch weitere Methoden der 
menschzentrierten  Gestaltung  sowie  die  gestiegene  Bedeutung 
von Ethik und Nachhaltigkeit.

Bei der Arbeit an diesem Buch sind zahlreiche Materialien ent-
standen  –  insbesondere  Code-Beispiele,  Vorlagen  sowie  vertie-
fende und weiterführende Inhalte. Um Ihnen diese Inhalte zugäng-
lich zu machen,  finden Sie unter www.rheinwerk-verlag.de/5648 
einen Download-Bereich. Dort finden Sie einen Reiter Materia-
lien in einem Kasten. Halten Sie Ihr Buchexemplar bereit, denn 
Sie  werden  eine  Sicherheitsabfrage  beantworten  müssen.  Wir 
empfehlen Ihnen, sich diese Inhalte unbedingt anzuschauen, denn 
sie können  Ihnen das Verständnis vereinfachen oder die prakti-
sche Arbeit veranschaulichen. Hinweise auf die relevanten Down-
loads finden Sie jeweils in der Randspalte.

Drei weitere Aspekte sind an dieser Stelle wichtig:
 E Webdesign ist ein sehr weites Feld, das gestalterische und techni-

sche Aspekte vereint. Unser Schwerpunkt liegt auf den gestalte-

Die downloadbaren 
Beispielmaterialien 
sind im Buch mit 

diesem Icon gekennzeichnet.

https://www.rheinwerk-verlag.de/5648
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rischen Aspekten. Wir werden zahlreiche Techniken und Code- 
Beispiele Schritt für Schritt erläutern, gehen dabei aber davon 
aus,  dass  Sie  über  Grundwissen  in  HTML  und  CSS  verfügen. 
Zur Auffrischung haben wir Zusatzinhalte und Tipps für weitere 
Quellen im Download-Bereich zur Verfügung gestellt.

 E An vielen Stellen haben wir Links zu weiterführenden Informa-
tionen  ergänzt.  Sehr  lange  Links  haben  wir  dabei  mit  einem 
URL-Shortener gekürzt. Sollte dieser Service ausfallen,  finden 
Sie  im  Download-Bereich  das  Dokument  »shortlinks.pdf«,  in 
dem alle Links ausgeschrieben sind.

 E An einigen Stellen im Buch verwenden wir Code-Beispiele, die 
Sie  im Download-Bereich  finden. Viele dieser Code-Beispiele 
sind  auch  online  bei  Codepen  (https://codepen.io)  verfügbar, 
wo Sie damit experimentieren können. Wir haben die Code-
Beispiele didaktisch aufbereitet – es geht uns darum, Ihnen die 
Funktionsweise zu erklären. Es sind jedoch keine Code-Schnip-
sel, die man 1 : 1 in eigene Projekte hineinkopieren sollte. Oft 
finden sich im Code auskommentierte Stellen mit Nummerie-
rung. Wenn Sie sich das Verhalten anschauen möchten, können 
Sie die entsprechende Stelle wieder einkommentieren. Haben 
Sie keine Scheu, mit den Beispielen zu experimentieren.

Ein Buch wie dieses wäre ohne die Unterstützung zahlreicher Per-
sonen nicht möglich gewesen. Unser Dank gilt allen Personen, die 
uns mit geduldiger Arbeit bei der Realisierung unterstützt haben 
– sei es durch Kritik, Inspirationen oder unermüdlichen Rückhalt. 
Besonders  danken  wir  Ruth  Lahres  und  Ariane  Podacker  vom 
Rheinwerk Verlag für das ausgezeichnete Lektorat, den Fachgut-
achtern Jonas Hellwig und Kai Laborenz für ihre gründliche Qua-
litätskontrolle bei verschiedenen Auflagen sowie den vielen Lese-
rinnen und Lesern der ersten beiden Auflagen für die wertvollen 
Inspirationen und Anregungen.

Schließlich gilt unser Dank  Ihnen,  liebe Leserinnen und Leser 
– denn ohne die gestalterische Arbeit von Menschen wie  Ihnen 
wäre das Netz heute nicht so vielfältig und inspirierend, wie wir es 
kennen. Wenn unser Buch Ihnen dabei helfen kann, dieses Netz 
aktiv zu gestalten, hat es sein Ziel erreicht.

Björn Rohles & Jürgen Wolf

Als besonderen 
 Service finden Sie 
alle Links in einer 

PDF-Liste »shortlinks.pdf« 
im Download zum Buch im 
Ordner URL Shortener!

https://codepen.io
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So gelingen Ihnen die ersten Schritte im Webdesign

 E Welche Ausrüstung brauche ich für gutes Webdesign?

 E Wie denken Webdesignerinnen und Webdesigner?

 E Was muss ich über das Internet wissen?

 E Welche Technologien sollte ich kennen?
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1 Die richtige Ausrüstung

Damit Sie mit der Arbeit als Webdesignerin oder Webdesigner 
direkt loslegen können, sollten Sie sich ein wenig vorbereiten. Sie 
benötigen die richtige Ausrüstung und eine passende Einstellung. 
Was das genau bedeutet, erfahren Sie in diesem Kapitel.

1.1 Was Sie brauchen

Im Webdesign haben Sie den Vorteil, dass Sie nur relativ wenig 
Material für Ihre Arbeit benötigen. Ein wenig Grundausstattung 
sollten Sie aber mitbringen.

1.1.1 Stift und Papier

Ein Notizbuch zum raschen Entwerfen von Ideen sowie zum 
Notieren spontaner Einfälle ist ein Muss. Natürlich können Sie 
auch ein elektronisches Notizbuch führen – zahlreiche Apps und 
Onlinedienste stehen Ihnen zur Verfügung. Handgeschriebene 
Notizbücher oder die Verwendung eines Stylus auf einem Tablet 
helfen bei schnellen Skizzen.

1.1.2 Software und Tools zum Gestalten und Entwickeln

Im Laufe Ihrer Arbeit werden Sie an einen Punkt kommen, an dem 
Sie das Aussehen der Website visualisieren möchten. Lange Zeit 
galt Adobe Photoshop als Standard, allerdings haben sich gerade 
in den letzten Jahren viele alternative Programme etabliert. In 
Kapitel 3 werden die verschiedenen Verfahren ausführlich zur 
Sprache kommen. Prinzipiell gilt: Jedes Werkzeug ist so gut wie 
der Mensch, der davorsitzt.

Ebenso sollten Sie sich einen guten Code-Editor zulegen. Diese 
Programme erleichtern Ihnen die Arbeit am Quelltext spürbar, 
indem sie den Code farblich hervorheben (Syntax-Highlighting) 

Digitale Notizen
Nutzen Sie das Web, um 
Ihre Ideen festzuhalten. 
Gute Anlaufstellen sind:

 E Evernote (https://ever-
note.com) für elektroni-
sche Notizen

 E Microsoft OneNote 
(www.onenote.com) als 
kostenlose Alternative 
für elektronische Noti-
zen

 E Pinterest (https://pinte-
rest.com) für inspirie-
rende Fundstücke

Außerdem gibt es eine 
Vielzahl mobiler Apps, 
mit denen Sie digitale 
Notizen anfertigen 
 können.

https://evernote.com
https://evernote.com
https://pinterest.com
https://pinterest.com
https://www.onenote.com
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oder angefangene Code-Fragmente vervollständigen (Auto-Com-
pletion). Code-Editoren gibt es für alle Betriebssysteme.

Zwar gibt es auch WYSIWYG-Tools, wie z. B. Dreamweaver 
von Adobe. Die Abkürzung steht für »what you see is what you 
get« und verspricht, dass man damit auf einer grafischen Benut-
zeroberfläche Websites zusammenstellen kann. Wir empfehlen 
Ihnen jedoch, den Quelltext selbst zu schreiben, denn nur so kön-
nen Sie sicherstellen, dass er möglichst effizient ist und genau das 
tut, was Sie möchten.

Schließlich gibt es viele kommerzielle Website-Baukästen wie 
Jimdo (www.jimdo.com) und Wix (https://de.wix.com) oder die 
Editoren in Systemen wie WordPress mit Fokus auf der visuellen 
Gestaltung.

1.1.3 Browser zum Testen

Ein wichtiges Werkzeug zum Entwickeln einer Website ist der 
Browser  – logisch, denn das ist die Software, die eine Website 
darstellt. Browser erlauben Ihnen, Ihr Design in einer reellen 
Umgebung zu überprüfen. Der zentrale Teil eines Browsers ist 
seine Rendering-Engine – das ist der Teil des Programms, der für 
die Darstellung von Websites verantwortlich ist. Es gibt sehr viele 
verschiedene Browser, allerdings basieren einige von ihnen auf 
der gleichen Engine. Wichtige Browser sind (Rendering-Engines 
in Klammern): Google Chrome, Edge, Samsung Internet, Vivaldi, 
Opera (jeweils Blink), Apple Safari und alle Webbrowser auf iOS 
(Webkit), Mozilla Firefox (Quantum).

In diesem Buch verwenden wir meist Google Chrome (http://
google.com/chrome) als Entwicklungsbrowser, weil er sehr gute 
Entwicklerwerkzeuge hat. Sie können diese Tools öffnen, indem 
Sie mit der rechten Maustaste auf einen Bereich einer Website 
klicken und anschließend im Kontextmenü Untersuchen wäh-
len. In einem eigenen Bereich der Webseite öffnen sich nun die 
Entwicklerwerkzeuge (siehe Abbildung 1.1). Sie können dort den 
Code im linken Bereich nachvollziehen und seinen Strukturbaum 
aus- und einklappen. Im rechten Bereich sehen Sie eine Reihe von 
Formatierungen in CSS. Interessant ist, dass Sie die Formatierun-
gen an- und ausschalten können, indem Sie die Checkboxen ver-
wenden, die beim Überfahren mit der Maus erscheinen.

Beispiele für 
Code-Editoren
Es gibt zahlreiche Code-
Editoren auf dem Markt:

 E Visual Studio Code 
(https://code.visualstu-
dio.com, plattform-
übergreifend)

 E Nova (https://nova.
app, Mac)

 E Sublime Text (www.
sublimetext.com, platt-
formübergreifend) 

 E Brackets (http:// 
brackets.io, plattform-
übergreifend)

 E Notepad++ (http://
notepad-plus-plus.org, 
Windows)

 E Atom (https://atom.io, 
Mac, Windows, Linux)

Dokumentation
Die Entwicklertools von 
Chrome sind unter 
https://developer.chrome.
com/docs/devtools/ um-
fangreich erläutert.

https://de.wix.com
http://google.com/chrome
http://google.com/chrome
https://code.visualstudio.com
https://code.visualstudio.com
https://nova.app
http://brackets.io
http://brackets.io
http://notepad-plus-plus.org
http://notepad-plus-plus.org
https://atom.io
https://developer.chrome.com/docs/devtools/
https://www.jimdo.com
https://www.sublimetext.com
https://www.sublimetext.com
https://developer.chrome.com/docs/devtools/
https://nova.app
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1.1.4 FTP-Software

Wenn Ihre Website fertig ist, muss sie ja noch irgendwie ins Web 
kommen. Dafür bieten sich FTP-Programme an. FTP steht für 
»File Transfer Protocol« und stellt ein Übertragungsprotokoll für 
Dateien dar.

Wenn Sie bei einem Anbieter Ihrer Wahl Webspace gemie-
tet haben, erhalten Sie von ihm automatisch die entsprechen-
den Zugangsdaten – eintragen, hochladen, fertig. Wenn Sie einen 
Code-Editor verwenden, ist häufig direkt ein FTP-Programm 
darin enthalten.

1.1.5  Für Fortgeschrittene: Arbeitsschritte 
automatisieren

Oft gibt es Arbeitsschritte, die sich beim Entwickeln von Websites 
wiederholen – Beispiele dafür sind das Optimieren von Bildern oder 
das Zusammenfassen einzelner Dateien. Fortgeschrittene Entwick-
lerinnen und Entwickler arbeiten daher häufig mit Tools, mit denen 
sie diese Schritte automatisieren können. Beispiele solcher Tools 
sind Grunt (http://gruntjs.com) oder Gulp (http://gulpjs.com). Sie 
erfordern zwar eine gewisse Einarbeitung, bieten jedoch gute Tuto-
rials – und es lohnt sich, denn die Arbeitsersparnis ist enorm.

G Abbildung 1.1 
Der Webinspektor bietet eine 
ganze Reihe sinnvoller Tools 
für Webdesigner.

Freier FTP-Client
Filezilla (https://filezilla-
project.org) ist ein belieb-
ter freier FTP-Client für 
Windows, Mac und 
Linux.

http://gruntjs.com
http://gulpjs.com
https://filezilla-project.org
https://filezilla-project.org
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1.2  Denken Sie wie eine Webdesignerin oder 
ein Webdesigner!

Bevor wir mit Ihnen in diesem Buch Schritt für Schritt durch den 
Designprozess gehen werden, der zu einer Website führt, sollten 
Sie sich eine Frage beantworten: Was macht man eigentlich beim 
Webdesign?

Viele Menschen antworten auf diese Frage, dass man im Web-
design schöne Websites baut oder ihnen das gewisse Etwas gibt, 
das sie von Standardlayouts abhebt. Tatsächlich stehen diese 
Aspekte jedoch erst an zweiter oder dritter Stelle.

Webdesign ist zuallererst eine Form des Problemlösens, bei der 
Sie Lösungen für eines oder mehrere Probleme finden – typischer-
weise basierend auf Bedürfnissen von Nutzerinnen und Nutzern, 
etwa »ein Hotelzimmer buchen«. Und da die Probleme im Web 
anders sind als in anderen Medien, folgt Webdesign auch ande-
ren Regeln und muss andere Bedürfnisse bedienen. In großen Pro-
jekten arbeiten Webdesignerinnen und Webdesigner mit anderen 
Professionen zusammen, etwa aus User Experience, Content-Stra-
tegie und vielen weiteren. In kleineren Projekten hingegen fallen 
diese Aufgaben oft in die Zuständigkeit der Designerin oder des 
Designers.

Auf das Lösen von Problemen im Web spezialisiert, gestaltet 
das Webdesign die Erfahrungen, die Menschen im Web machen. 
Im folgenden Abschnitt werden wir zunächst darauf eingehen, 
welche Einstellung Ihnen dabei helfen kann, gute Gestaltungs-
ideen zu entwickeln. Anschließend widmen wir uns einigen 
Aspekten, die Sie unbedingt über Webdesign wissen sollten.

1.2.1 Webdesignerinnen und Webdesigner sind kreativ

Kreativität ist ein scheues Reh. Die Griechen dachten, dass Krea-
tivität von Göttinnen beeinflusst wurde, den Musen – sie kamen 
und gingen, wie es ihnen gefiel. Zum Glück weiß man heute, dass 
Sie nicht auf zufällig vorbeihuschende Musen angewiesen sind. 
Kreativität lässt sich beeinflussen und fördern.

Wie Kreativität funktioniert  | Tina Seelig (»inGenius, A Crash 
Course on Creativity«) hat die verschiedenen Einflussfaktoren für 

Webdesign ist keine 
Pixelschubserei, sondern 
spezialisiertes Problemlösen.
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Kreativität in ihrem Innovationsmotor zusammengefasst. Einige 
dieser Faktoren liegen im Inneren einer Person:

 E Wissen bildet die Grundlage jeder neuen Idee. Es ist gewisser-
maßen der Treibstoff für Ihre Vorstellungskraft.

 E Mit Hilfe der Vorstellungskraft werden aus bekanntem Wissen 
neue Ideen – Ihr eigener kreativer Katalysator.

 E Die Einstellung ist grundlegend, um den kreativen Prozess in 
Gang zu setzen. Wie Sie eine Situation bewerten, beeinflusst, 
was Sie daraus machen können.

Neben inneren Faktoren gibt es äußere Einflüsse auf Kreativität:
 E Ressourcen sind alle inspirierenden Dinge in Ihrer Umgebung, 

ob reeller oder ideeller Natur.
 E Unsere Umgebung oder das Habitat ist gewissermaßen die 

externe Manifestierung unserer Vorstellungskraft. Wir gestal-
ten unser Umfeld aktiv und wirken damit auf unsere Vorstel-
lungskraft zurück.

 E Natürlich hat auch die Kultur, also unsere kollektiven Einstel-
lungen, einen großen Einfluss auf Kreativität.

An allen diesen Stellschrauben können Sie drehen, um Ihre Chan-
cen auf kreative Ideen zu erhöhen.

Wissen aufbauen  | Als Designerin oder Designer möchten Sie 
interessante Gestaltungen erschaffen. Der erste Schritt, um inte-
ressant zu sein, ist aber stets, interessiert zu sein. Dies sollten Sie 
bewusst fördern. Lesen Sie viel und über ein breites Themenspek-
trum, nehmen Sie bewusst neue Inspirationen auf, und gehen Sie 
mit offenen Augen durch die Welt. Halten Sie alles in einer Art 
visuellem Tagebuch fest, was Ihnen aufgefallen ist.

Die Arbeit anderer Menschen im Design ist eine gute Grund-
lage für Ihre eigenen Entwürfe. Das ist gar nichts Verwerfliches: 
Jedes Werk baut auf Werken auf, die vorher da waren. Wichtig 
ist lediglich, dass Sie nicht so tun, als sei alles auf Ihrem, nun ja, 
Humus gewachsen – stehlen Sie nicht die Ideen anderer, sondern 
entwickeln Sie sie mit eigenen Ideen weiter.

Vorstellungskraft fördern  | Um die eigene Vorstellungskraft 
zu fördern, sollten Sie Probleme und Aufgaben in einen neuen 

G Abbildung 1.2 
Tina Seeligs Innovationsmotor 
visualisiert verschiedene Fak-
toren der Kreativität, die alle 
miteinander verbunden sind.
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Tina Seelig bei TEDx
Tina Seelig hat ihre Ideen 
zur Kreativität in einem 
sehenswerten TEDx-Talk 
vorgestellt: www.you-
tube.com/watch?v= 
gyM6rx69iqg

Sie sollten immer etwas zum 
Schreiben dabeihaben.

https://www.youtube.com/watch?v=gyM6rx69iqg
https://www.youtube.com/watch?v=gyM6rx69iqg
https://www.youtube.com/watch?v=gyM6rx69iqg
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Rahmen setzen. Verändern Sie Ihren Blickwinkel und versuchen 
Sie, sicher scheinende Aspekte in einem anderen Blickwinkel 
zu sehen – etwa indem Sie sich in die Köpfe anderer Menschen 
hineinversetzen (Empathie). Würde es eine Rolle spielen, woher 
jemand kommt? Wäre das Alter einer Person wichtig?

Hinterfragen Sie alle vermeintlichen Vorgaben mit Warum- 
Fragen. Diese Fragen haben gleich drei Vorteile:

 E Sie helfen Ihnen dabei, ein Projekt besser zu verstehen, weil Sie 
die Hintergründe kennenlernen.

 E Voreilige Schlüsse werden aufgedeckt.
 E Sie helfen Ihnen dabei, Ihr Design zu erläutern  – wenn Sie 

etwas gestalten und nicht erklären können, warum es ausge-
rechnet so aussieht, ist es wahrscheinlich, dass Sie die richtige 
Lösung noch nicht gefunden haben.

Die kreative Einstellung beeinflussen  | Berühmte Kreative wie 
Thomas Edison machen es vor: Unermüdlich versuchen sie Ansätze, 
bis sie die Lösung eines Problems gefunden haben. Dazu sollten 
Sie Fehlschläge nicht als Versagen, sondern als Chance begreifen, 
denn auch gescheiterte Ideen bringen Sie näher zur perfekten 
Lösung. Diese Einstellung schützt Sie vor Frustration. Versuchen 
Sie alle denkbaren Optionen – und werfen Sie die meisten weg.

Ihre Einstellung ist außerdem entscheidend dafür, ob Sie über-
haupt eine gute Lösung finden. Der Erfinder Henry Ford brachte 
das auf den Punkt: »Ob Sie glauben, dass Sie etwas können oder 
nicht können, Sie haben auf jeden Fall recht.« Was er damit 
meinte: Nur wer glaubt, eine Lösung finden zu können, hat auch 
eine Chance, das zu tun.

Zum Glück ist Ihre Einstellung Einstellungssache  – und liegt 
damit in Ihrer Hand. Bezeichnen Sie sich als »kreativ«, wenn Sie 
kreativ sein möchten. Dann unternehmen Sie kleine Schritte: ein 
kleines Kontaktformular oder eine kurze Kampagne etwa. Aus 
diesen kleinen Schritten ziehen Sie dann das Selbstvertrauen für 
größere Projekte.

Ressourcen wahrnehmen  | Oft beachten wir unsere Umwelt 
nicht vollständig – sie ist »einfach da«. Genaue Beobachtung ist 
aber wichtig, um Inspirationen zu finden. Es gibt einige Übungen 
zum Schärfen der Wahrnehmung.

Verändern Sie beständig Ihren 
Blickwinkel und hinterfragen 
Sie vermeintliche Sicherheiten.

Scheitern ist mensch-
lich – auch im Design
Betrachten Sie Fehlschlä-
ge als Chance, und haben 
Sie keine Angst vor dem 
Scheitern. Erfolgreich ist, 
wer trotz Scheitern wei-
termacht.

Wer aufmerksam ist, 
ist klar im Vorteil
Der Erfinder Louis Pas-
teur brachte die Bedeu-
tung von Aufmerksamkeit 
auf den prägnanten 
Punkt: »Chance favors 
the prepared mind« 
(»Der Zufall begünstigt 
nur einen vorbereiteten 
Geist«).
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 E Schließen Sie z. B. einmal die Augen, und fragen Sie sich, wie 
viele Lampen in dem Raum sind, in dem Sie sich gerade befin-
den – damit schulen Sie Ihre Aufmerksamkeit.

 E Achten Sie bewusst auf Dinge, die eben nicht passen. Wir ten-
dieren häufig dazu, diese Dinge nicht wahrzunehmen.

 E Versuchen Sie, die Vielfalt der Formen wahrzunehmen. Ziffern 
und Buchstaben z. B. weisen eine enorme Formenvielfalt auf.

Eine inspirierende Umgebung | Die Dinge und Räume in unserer 
Umgebung haben einen Einfluss auf unsere Kreativität. Ein Tape-
tenwechsel bringt uns oft auf neue Ideen. Gestalten Sie also ruhig 
öfter mal Ihren Kreativraum um, oder gehen Sie bewusst an einen 
anderen Ort. Studien gehen davon aus, dass Farbe und Umge-
bung großen Einfluss auf Kreativität haben  – ideal seien blaue 
Töne oder freier Himmel. Natur fördert Kreativität ebenso wie die 
passende Musik.

Wichtig ist es auch, dass Sie Ihre eigenen Gefühle kennen und 
wissen, was Sie persönlich tun können, um Ihre Inspiration zu för-
dern. Probieren Sie einfach verschiedene Umgebungen aus – laute, 
leise, helle, dunkle, leere, überfüllte … Notieren Sie sich, wenn Sie 
inspiriert wurden. Mit der Zeit werden Sie so ein klares Bild ent-
wickeln, was Ihnen persönlich dabei hilft, Ideen zu entwickeln.

1.2.2  Webdesignerinnen und Webdesigner 
kennen das Web

Wenn Sie sich an die beschriebenen Mittel halten, haben Sie eine 
gute Chance, auf richtig tolle Ideen zu kommen. Doch sind Sie mit 
einer Idee nicht am Ende Ihrer Arbeit – Sie müssen nämlich stets 
bedenken, dass Sie für das Internet arbeiten. Ihre Idee muss also 
den Besonderheiten des Netzes standhalten.

Das Web ist nicht aus Papier | Falls Sie schon Erfahrungen mit 
der Gestaltung von Printprodukten gesammelt haben, sollten Sie 
sich vergegenwärtigen, dass das Web eben nicht aus Papier ist. 
Das klingt trivial, hat aber große Folgen. Beim Printdesign arbei-
ten Sie mit einer definierten Seitengröße. Ihre Aufgabe liegt in 
der Kontrolle: Durch überlegten Einsatz von Gestaltungsmitteln 
stellen Sie sicher, dass alle relevanten Informationen gut gelesen 

Designerinnen und Designer 
schulen ihre Wahrnehmung 
und ihre Aufmerksamkeit, 
damit sie die guten Ideen 
auch erkennen, wenn sie 
ihnen begegnen.

Lernen Sie sich selbst kennen: 
Was inspiriert Sie?
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werden können. In gewisser Weise denken wir im Print also von 
außen (den Seitenrändern) nach innen (den Inhalten, die auf einer 
Seite untergebracht werden müssen).

Mit der Entstehung des Webs haben Kreative dieses Denken 
zunächst auf das Netz übertragen. Wir sprechen noch immer von 
Webseiten, legen uns Lesezeichen (Bookmarks) an oder teilen Arti-
kel per Pagination in verschiedene Seiten auf. Diese Metaphern 
haben lange Zeit geholfen, das Medium besser zu verstehen. Nun 
ist das Web jedoch nicht mehr ganz so jung und zu etwas völlig 
Eigenständigem geworden. An allen möglichen Stellen beginnen 
unsere Papier-Metaphern im Weg zu sein. Breite und Höhe des 
Dokuments sind unbekannt und hängen von Gerät und individu-
ellen Einstellungen ab. Farben sehen auf unterschiedlichen Gerä-
ten ganz anders aus, Bilder und Videos können abgeschaltet wer-
den. Ja, wir wissen nicht einmal, ob das Dokument gelesen oder 
angehört wird. Kurz gesagt: Im Web liegt die Kontrolle beim Pu-
blikum – Flexibilität ist das Gebot der Stunde.

Websites gestalten heißt daher nicht mehr, einzelne Seiten zu ent-
werfen, sondern ein Designsystem zu entwickeln, in dem Inhalte 
leben und wachsen können – immer mit dem Ziel, den Menschen 
ein möglichst gutes Nutzungserlebnis zu ermöglichen. Webdesig-
nerinnen und Webdesigner denken also von innen (den Inhalten) 
nach außen (dem Gesamtlayout) –  immer in dem Wissen, dass 

F Abbildung 1.3 
Was ist das Web eigentlich? 
Unsere Vorstellungen davon 
sind im ständigen Wandel 
(nach einer Idee von Brad 
Frost mit eigenen Ergän-
zungen).

Das ist nicht das Web

Das ist das Web

Das wird das Web sein …



26

1 Die richtige Ausrüstung

sie dieses »Außen« gar nicht fassen können, denn es ist in einem 
ständigen Wandel durch neue Technologien, Gewohnheiten und 
Situationen. Wann immer wir anfangen, das Web zu verstehen, 
hat es sich bereits verändert.

Die Nutzenden sind König  | Eine der wichtigsten Charakter-
eigenschaften im Webdesign ist Demut. Das bedeutet, sich selbst 
zurückzunehmen, um einer Sache oder einer Person dienen zu 
können. Im Web sind das die Menschen, die das Netz nutzen.

Wenn ich der Meinung bin, dass Ihre sorgfältig gestaltete Web-
seite gefälligst quietschgelbe Überschriften haben sollte, kön-
nen Sie überhaupt nichts dagegen tun. Wenn mir Ihre Typogra-
fie zu klein ist, werde ich sie mir vergrößern – vollkommen egal, ob 
dadurch Ihre sorgsam austarierten Proportionen flöten gehen. Und 
wenn Sie versuchen sollten, diese Freiheit einzuschränken, wird das 
nur dazu führen, dass ich Ihre Website links liegen lassen werde.

Aber warten Sie noch eine Weile, bevor Sie dieses Buch weg-
legen. Wenn wir von Demut sprechen, meinen wir damit nicht, 
dass Design nicht so wichtig ist. Denn zum Glück sind Sie und 
die Nutzenden keine Gegner, sondern Verbündete. Sie kommen 
mit einer bestimmten Problemstellung auf Ihre Website – solange 
Sie sich beim Design bewusst sind, welche das ist, können Sie 
ihnen sinnvolle Lösungen präsentieren. Sie sind der Anwalt dieser 
Bedürfnisse – und oft genug werden Sie die Nutzungsinteressen 
im Widerstreit mit anderen Faktoren verteidigen.

Jeder Browser ist verschieden | Demut spielt im Webdesign aber 
auch noch in anderer Hinsicht eine große Rolle: Websites sehen 
niemals auf allen Geräten identisch aus. Zwei Ansätze gibt es, um 
damit umzugehen:

 E Progressive Enhancement: Dieser Ansatz geht davon aus, dass 
es Basisfunktionalitäten gibt, die die Webseite in jedem Brow-
ser bieten muss. Meist ist das in alten Browsern wenig mehr als 
der Inhalt mit einigen Basisformatierungen. Moderne Browser 
erhalten zunehmend ausgefallenere Techniken und schönere 
Präsentationen.

 E Graceful Degradation: Graceful Degradation zäumt das Pferd 
gewissermaßen von hinten auf. Es gibt ein optimales Nutzungs-
erlebnis auf modernen Browsern. Bei der Entwicklung wird 

Die Nutzerin oder der 
Nutzer steht im Webdesign 
immer im Mittelpunkt. 
Und ausschließlich sie 
entscheiden, was sie mit 
einer Website tun möchten.

G Abbildung 1.4 
Kleiner Scherz – müssen 
Websites in jedem Browser 
gleich aussehen? (http://
dowebsitesneedtolookexactly-
thesameineverybrowser.com)

http://dowebsitesneedtolookexactlythesameineverybrowser.com
http://dowebsitesneedtolookexactlythesameineverybrowser.com
http://dowebsitesneedtolookexactlythesameineverybrowser.com
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darauf geachtet, dass das Design älteren Browsern gegenüber 
»gnädig« (»graceful«) auftritt – die Website sollte funktionie-
ren, doch die ausgefallenen Funktionen fallen weg.

Beiden Ansätzen ist gemeinsam, dass moderne Browser die best-
mögliche Präsentation erhalten. Ältere Browser müssen sich mit 
weniger zufriedengeben.

Lernen und Teilen  | Ganz ehrlich: Vieles, was wir früher getan 
haben, würden wir heute nicht mehr machen. Wir haben HTML-
Elemente zweckentfremdet und ganze Seiten mit Tabellen auf-
gebaut. Nur – damals war das der technische Stand, oder aber wir 
wussten es nicht besser.

Warum erzählen wir Ihnen das? Im Webdesign sind Sie in der 
glücklichen und zugleich herausfordernden Lage, einen Beruf 
oder aber ein Hobby gewählt zu haben, das sich ständig verän-
dert. Darauf sollten Sie sich einstellen und Bücher, Blogs, Mai-
ling-Listen und soziale Medien für aktuelle Informationen lesen. 
Unsere täglichen Anlaufstellen sind z. B. www.stackoverflow.com 
oder www.codeproject.com.

Lernen hat aber auch etwas mit Teilen zu tun: Sie profitieren 
von dem gesammelten Wissen anderer Menschen. Webdesign 
beruht auf offenen Technologien. Überlegen Sie sich also, was Sie 
selbst tun können, um der Community etwas zurückzugeben.

Gestalten für Emotionen und positive Erlebnisse  | Webdesign 
möchte ein digitales Erlebnis erschaffen, das den Wunsch erweckt, 
wieder zurückkehren zu wollen. Durch positive Emotionen bleibt 
das digitale Produkt im Gedächtnis und gibt einen Mehrwert. Sie 
müssen daher die Bedürfnisse Ihrer Zielgruppe verstehen.

In seinem lesenswerten Werk »Designing for Emotion« hat 
Aaron Walter eine vierstufige Hierarchie der Bedürfnisse erstellt:
1. Funktionalität: Zunächst einmal muss eine Website funktional 

sein. Auf einer informationsorientierten Webseite steht Les-
barkeit über allem. In einem Onlineshop muss der Kaufvor-
gang funktionieren. Aufgabe des Webdesigns ist es, alles aus 
dem Weg zu räumen, was sich zwischen die Nutzenden und 
die Funktion der Website stellen könnte. Dazu gehört auch, 
dass Menschen mit ganz unterschiedlichen Voraussetzungen 

Quellen und Links 
zu weiterführenden 
Artikeln und 

Büchern finden Sie im Doku-
ment »quellen-lesetipps.pdf« 
im Download-Bereich.

»Emotional engagement 
can help us look past even 
the most serious infractions 
leaving the good more 
prominent in our mind than 
the bad« – Aaron Walter

Aspekte von 
Funktionalität

 E gute Lesbarkeit
 E Barrierefreiheit
 E Hauptfunktionen 
 laufen reibungslos

https://www.stackoverflow.com
https://www.codeproject.com
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und in verschiedenen Situationen Ihre Website aufrufen wer-
den – wir werden in Kapitel 2 ausführlich erläutern, was das für 
Sie bedeutet.

2. Zuverlässigkeit und Vertrauenswürdigkeit: Auf der nächsten 
Stufe muss eine Website zuverlässig sein  – wenn die Men-
schen das Gefühl haben, sich nicht auf Ihre Website verlassen 
zu können, sind sie schnell weg. Zur Zuverlässigkeit gehören 
auch Sicherheit, Transparenz und Vertrauen. Hier sollten Sie 
immer die wichtigen Informationen über das Produkt oder die 
Dienstleistungen weitergeben. Ziel dabei sollte es immer sein, 
Vertrauen aufzubauen.

3. Gebrauchstauglichkeit: Auf Stufe 3 steht die Usability: Ihre 
Website muss benutzbar sein. Mängel in der Gebrauchstaug-
lichkeit werden Nutzerinnen und Nutzer nur so lange hinneh-
men, wie es keine besseren Alternativen gibt – und das ist im 
Netz eher selten der Fall. Optimieren Sie also die Nutzbarkeit 
Ihrer Website, haben Sie einen weiteren Pluspunkt.

4. Freude und Spaß: Auf Stufe 4 setzt Aaron Walter die Emotio-
nalität. Die richtigen Emotionen schaffen Sie über Gestaltung 
und Inhalte, die Ihre Nutzerinnen und Nutzer ansprechen.

5. Tiefere Bedürfnisse: Auf dieser Stufe hört Aaron Walters Pyra-
mide auf. Wir denken jedoch, dass man die Erfüllung von tie-
feren Bedürfnissen ebenfalls auf das Web übertragen kann. Ein 
Beispiel ist Selbstverwirklichung, besonders wenn der Wunsch 
entsteht, etwas mit dem Inhalt tun zu können – eine Empfeh-
lung in einem sozialen Netzwerk auszusprechen, durch einen 
Kommentar in den Dialog zu treten oder sogar einen eigenen 
Remix eines Werks zu schaffen. Andere Websites können Nut-
zenden helfen, etwas Neues zu lernen und damit Autonomie 
aufzubauen. Wieder andere helfen ihnen, mit geliebten Men-
schen in Verbindung zu bleiben und damit soziale Zugehörig-
keit zu fördern.

1.3 Die wichtigsten Technologien

Als Webdesignerin oder Webdesigner haben Sie eine schwierige 
Aufgabe vor sich: Ihre Website muss auf einer Vielzahl von Gerä-
ten für unterschiedliche Menschen funktionieren. Vom kleinen 

Aspekte von 
Zuverlässigkeit

 E stets erreichbar
 E verlässlich
 E vertrauenserweckend

Aspekte von Usability
 E effizient
 E einfach
 E nutzbar

Aspekte von 
Emotionalität

 E positiv assoziiert
 E angenehm
 E zum Projekt passend

Aspekte von 
Selbstverwirklichung

 E interaktiv
 E dialogisch
 E kommunikativ
 E frei teilbar (z. B. freie 
Lizenz)

Bedürfniskarten
Bei der Arbeit mit tiefe-
ren Bedürfnissen lohnt 
sich ein Blick in die Psy-
chologie. Das gelingt zum 
Beispiel mit den Bedürf-
niskarten sehr gut: www.
experienceandinteraction.
com/tools

https://www.experienceandinteraction.com/tools
https://www.experienceandinteraction.com/tools
https://www.experienceandinteraction.com/tools
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Smartphone-Display über Tablets bis hin zu riesigen Flachbild-
schirmen, von der Mauseingabe über Touch-Bedienung bis hin zur 
Sprachsteuerung. Wie sollen Sie diese Aufgabe erfüllen  können?

Die Antwort auf diese Herausforderung liegt darin, jede Tech-
nologie zu dem Zweck einzusetzen, für den sie gedacht ist. Tren-
nen Sie konsequent Inhalt von Design und Verhalten – versuchen 
Sie nicht, mit Inhaltstechnologien Design zu machen, denn dafür 
stehen Ihnen bessere Verfahren zur Verfügung. Diese Technolo-
gien bezeichnet man auch als Webstandards.

1.3.1 Inhalte mit HTML

Auf der inhaltlichen Seite des kleinen Schaubildes finden Sie 
HTML. HTML ist die Abkürzung für »Hypertext Markup Lan-
guage« und wurde ab 1989 von Sir Tim Berners-Lee am Institut 
CERN in der Schweiz entwickelt. Im Laufe seiner Geschichte sind 
verschiedene Versionen von HTML entstanden. Seit 28. Mai 2019 
ist HTML ein Living Standard ohne eine Versionsnummer. HTML 
wird zur Auszeichnung von Inhalten verwendet – und nur dazu.

1.3.2 Gestaltung mit CSS

CSS ist die Abkürzung für »Cascading Style Sheets«, was auf 
Deutsch für verschachtelte Gestaltungsvorlagen stehen kann. Der 
Name bezieht sich auf die sogenannte Kaskade: Sie können Eigen-
schaften miteinander kombinieren und überschreiben, so dass der 
Browser ausrechnet, welche Angabe für ein Element gültig sein soll.

Webstandards
Webstandards sind von 
Organisationen wie dem 
World Wide Web Con-
sortium definierte Tech-
nologien und Handlungs-
empfehlungen.

F Abbildung 1.5 
Die wichtigsten Webtechno-
logien – links zunächst stati-
sche Websites, die vom Ser-
ver abgerufen werden. Bei der 
dynamischen Erzeugung 
(rechts) wird die Website 
über dynamische Sprachen 
auf dem Server erzeugt, bevor 
die normalen Webtechnolo-
gien zum Einsatz kommen.

Hypertext Markup
Language (HTML)

Cascading
Style Sheets (CSS)

JavaScript

Struktur, Inhalte 

Gestaltung

Verhalten

Hypertext Markup
Language (HTML)

Cascading
Style Sheets (CSS)

JavaScript

Struktur, Inhalte 

Gestaltung

Verhalten

dynamische Sprachen

CMS Daten-
bank

Statische Webentwicklung Dynamische Webentwicklung

Linktipp: Marksheet.io
http://marksheet.io ist ein 
schönes und kurzes Tuto-
rial, das Ihnen die Grund-
lagen von HTML, CSS 
und SASS vermittelt.

Visuelle Gestaltung wird mit 
CSS vorgenommen.

http://marksheet.io
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CSS wird ständig weiterentwickelt – immer wieder werden neue 
Eigenschaften definiert und in offiziellen Standards festgeschrie-
ben. Die verschiedenen Browser unterscheiden sich darin, welche 
CSS-Eigenschaften sie unterstützen. Das ist einer der Gründe, 
einen Browser immer möglichst aktuell zu halten. Eine sehr gute 
Quelle für die Unterstützung von CSS-Eigenschaften ist die Web-
site »Can I Use«. In diesem Buch werden wir uns auf Eigenschaf-
ten mit großer Verbreitung konzentrieren oder gesondert auf die 
Browser-Unterstützung hinweisen.

Wichtig zu verstehen ist: Wenn ein Browser eine Eigenschaft nicht 
kennt, ignoriert er sie einfach. In vielen Fällen ist das nicht schlimm, 
und die Website sieht einfach etwas anders aus. In Abschnitt 9.1.3 
lernen Sie, wie Sie alternative Darstellungen festlegen  können.

CSS-Präprozessoren  | Schnell stoßen Sie beim Lesen von Arti-
keln zum Thema Webentwicklung auf sogenannte CSS-Präpro-
zessoren wie SASS (https://sass-lang.com). CSS ist keine Program-

Mehr über diese 
Kaskade erfahren 
Sie in der Datei 

»css-grundlagen.pdf«, die Sie 
im Download-Material zum 
Buch finden.

G Abbildung 1.6 
»Can I Use« (http://caniuse.com) liefert Statistiken, welche CSS-Eigenschaf-
ten Sie bedenkenlos nutzen können.

Tipps: SASS lernen
Die folgenden Bücher 
können Ihnen den Ein-
stieg in SASS erleichtern:

 E Dan Cederholm, »SASS 
for Web Designers«, 
https://goo.gl/mYTyph

 E Jonas Hellwig, »Web 
Design mit Sass«, 
https://goo.gl/LTCoHi

https://sass-lang.com
http://caniuse.com
https://goo.gl/mYTyph
https://goo.gl/LTCoHi
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miersprache, und das merkt man an vielen Stellen schmerzlich. 
CSS-Präprozessoren springen in diese Lücke, indem sie häufig 
nachgefragte Funktionen einführen und aus dem Quelltext nor-
males CSS errechnen. Auf diese Weise steigern CSS-Präprozes-
soren die Produktivität bei der Arbeit mit CSS enorm.

1.3.3 Verhalten mit JavaScript

Stellen Sie sich einmal folgende Situation vor: Wenn wir in einem 
HTML-Dokument einen Link setzen und ihn mit CSS gestalten, 
öffnet sich der Inhalt. Nicht mehr und nicht weniger. Manchmal 
möchten wir aber, dass beim Öffnen des Inhalts etwas Besonde-
res geschieht. Man kann beispielsweise ein Bild in einer kleinen 
Vorschau anzeigen und auf Klick eine größere Version öffnen, die 
sich über den Inhalt legt.

Für derartige Verhaltensänderungen bietet sich JavaScript an. 
Hierbei handelt es sich um eine Programmiersprache, die im 
Browser ausgeführt wird. Sie können damit auf Aktionen reagie-
ren, indem Sie bestimmte Funktionen daran knüpfen: Bei einem 
Klick auf einen Link können Sie so eine Funktion ausführen lassen, 
die das nächste Bild animiert. JavaScript hat sich in den letzten 

Linktipp
JavaScript erhöht die 
Möglichkeiten in der Ge-
staltung interaktiver Nut-
zungserfahrungen enorm, 
aber nicht für jeden Ef-
fekt ist JavaScript not-
wendig. Auf der Seite 
»You Might Not Need JS« 
(http://youmightnot-
needjs.com) werden Bei-
spiele dafür gesammelt. 
Bedenken Sie auch, dass 
JavaScript im Browser 
ausgeschaltet werden 
kann. Sofern möglich, 
sollten alle Inhalte auch 
bei ausgeschaltetem Java-
Script erreichbar sein.

G Abbildung 1.7 
Galerien gibt es in allen Formen, z. B. als Overlay per JavaScript.

Serverseitiges 
JavaScript
Neben dem hier erwähn-
ten clientseitigen Java-
Script kann die Sprache 
auch auf Servern einge-
setzt werden. In diesem 
Buch kann darauf nicht 
weiter eingegangen wer-
den.

http://youmightnotneedjs.com
http://youmightnotneedjs.com
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Jahren zu einer sehr dynamischen Programmiersprache entwi-
ckelt und ist aus dem heutigen Web nicht mehr wegzudenken.

Neben reinem JavaScript kommen heute oft sogenannte Java-
Script-Frameworks zum Einsatz: Angular (https://angular.io) oder 
React (https://reactjs.org) für die Entwicklung oder die Klassiker 
jQuery (https://jquery.com) und MooTools (https://mootools.net) 
für einfachere Animationen oder Effekte sind bekannte Beispiele.

1.3.4 Dynamische Inhalte und CMS

Ein Bereich fehlt Ihnen noch, um Ihren Überblick über die Tech-
nologien des Webs abzurunden: PHP und andere Programmier-
sprachen, mit denen Inhalte dynamisch erzeugt werden können. 
Dynamisch erzeugt? Was soll das bedeuten?

Stellen Sie sich folgende Situation vor: Sie sind verantwort-
lich für das Webdesign eines großen Zeitungsverlags. Jeden Tag 
werden mehrere Dutzend Artikel veröffentlicht, außerdem wer-
den natürlich ältere Artikel aktualisiert. Also schreiben die Auto-
rinnen und Autoren ihre Artikel in Word und schicken sie Ihnen 
per E-Mail zu. Sie öffnen die Anhänge und schreiben den Inhalt 
in HTML-Dateien, die Sie auf den Server hochladen. Außerdem 
verändern Sie bei jedem neuen Artikel von Hand die Startseite, 
damit er dort auch erscheint. Während Sie noch am ersten Arti-
kel sitzen, laufen drei weitere in Ihrer Inbox auf. Bis Sie den letz-
ten veröffentlicht haben, ist er bereits veraltet, so dass die Besu-
cherinnen und Besucher der Website niemals den aktuellen Stand 
sehen können.

Klingt kompliziert und sinnlos? Ist es auch. Zum Glück gibt es 
eine Lösung: dynamisch erzeugte Webinhalte. Sowohl Eingabe als 
auch Ausgabe der Inhalte übernimmt dabei ein Content-Manage-
ment-System. Die Autorinnen und Autoren schreiben ihre Texte 
in dieses System hinein – meist werden diese dabei in einer Daten-
bank abgelegt. Beim Aufruf verbindet sich der Server mit der 
Datenbank, sucht den gewünschten Artikel heraus und benutzt 
Ihre Programmierung, um eine HTML-Datei zu erzeugen und an 
den Browser zu schicken. Content-Management-Systeme lassen 
sich mit verschiedenen Programmiersprachen realisieren  – PHP 
ist eine weit verbreitete Variante. Einige CMS speichern Inhalte 
nicht in einer Datenbank, sondern direkt auf der Festplatte des 

Das Verhalten von 
Webdokumenten wird 

über JavaScript oder davon 
abgeleitete Technologien 

gesteuert.

Tipps zu JavaScript
Mat Marquis hat mit »Ja-
vaScript for Web Desig-
ners« (https://abookapart.
com/products/javascript-
for-web-designers) eine 
kurze, gut zu lesende und 
sehr nützliche Einführung 
in JavaScript speziell für 
Designer geschrieben.
Viele schöne Beispiele für 
gelungenen Einsatz von 
JavaScript finden Sie unter 
https://vanillalist.top.

Was bedeutet »PHP«?
PHP stand ursprünglich 
für »Personal Home 
Page« – heute aber steht 
es für »PHP: Hypertext 
Preprocessor«. Dieser 
Code wird zunächst von 
einem Programm ausge-
führt, um eine Webseite 
zu erzeugen und Ihrem 
Browser zu schicken. Sta-
tische HTML-Seiten lie-
gen hingegen schon fix 
und fertig auf dem  Server.

https://angular.io
https://reactjs.org
https://jquery.com
https://mootools.net
https://abookapart.com/products/javascript-for-web-designers
https://vanillalist.top
https://abookapart.com/products/javascript-for-web-designers
https://abookapart.com/products/javascript-for-web-designers
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Servers. Ein Beispiel dafür ist das kommerzielle System Kirby 
(https://getkirby.com), bei dem die Inhalte als Textdateien ange-
legt werden. Eine Alternative sind sogenannte Static-Site-Gene-
ratoren wie Hugo (https://gohugo.io) oder Jekyll (https://jekyllrb.
com). Sie erzeugen statische Dokumente, die Sie auf den Server 
laden  können.

CMS sind perfekt, um den Content im Web zu platzieren, aller-
dings reicht dies bei einigen Projekten nicht mehr aus, wo auch 
Content zu anderen Sites oder Applikationen hinzugefügt wer-
den soll. Bei größeren kommerziellen Websites greifen Nutzerin-
nen und Nutzer in der Regel nicht mehr nur auf eine Website 
zurück, sondern auch über z. B. Apps oder Onlineshops. Um hier 
nun nicht die Inhalte manuell von einem CMS zum anderen über-
tragen zu müssen, gibt es sogenannte Headless CMS. Damit wird 
es möglich, beliebige Medien mit einem Content zu bespielen.

1.4 Zusammenfassung

An diesem Punkt besitzen Sie ein gutes Wissen darüber, was Sie 
für den Start ins Webdesign benötigen. Nun können wir uns in das 
Abenteuer Webdesign stürzen. Damit Sie wissen, worauf es dabei 
besonders ankommt, lohnt sich ein Blick auf einige Grundprinzi-
pien, auf denen gute Websites aus gestalterischer Sicht beruhen.

Einen verständlichen Über
blick zu Headless CMS finden 
Sie unter https://omr.com/de/

headless-cms/.

https://getkirby.com
https://gohugo.io
https://jekyllrb.com
https://omr.com/de/headless-cms/
https://omr.com/de/headless-cms/
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So funktioniert menschzentrierte Gestaltung im Web

 E Was sind Usability und User Experience?

 E Welche Konventionen gibt es im Web zu beachten?

 E Was ist Accessibility?

 E Wie funktioniert meine Website auf mobilen Geräten?

 E Was bedeutet nachhaltiges und verantwortungsbewusstes 
Webdesign?
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2 Grundlagen von gutem Webdesign

Nutzerinnen und Nutzer stehen im Web über allem – denn ohne 
sie machen Websites keinen Sinn. In diesem Kapitel lernen Sie die 
Grundlagen von gutem Webdesign, das auf die Bedürfnisse des 
Publikums Rücksicht nimmt – egal, unter welchen Umständen. Sie 
erfahren daher einige grundlegende Aspekte von Usability, User 
Experience, Accessibility, Responsive Webdesign, Nachhaltigkeit 
und Ethik, die wir im Laufe des restlichen Buches vertiefen wer-
den. Sie bilden Grundlagen, die sich durch die gesamte Gestaltung 
fürs Web hindurchziehen.

2.1 Usability und User Experience

»You cannot understand good design if you do not understand 
people«, erklärte der bekannte Designer Dieter Rams im Rahmen 
einer Rede 1976 und brachte damit eine zentrale Grundlage guter 
Gestaltung auf den Punkt: Design ist menschzentriert. Eine Web-
site ist gut, wenn die Anwenderinnen und Anwender sie verste-
hen, ihre Aufgaben mit Hilfe der Website erfüllen können und 
sich von ihr angesprochen fühlen. In diesem Abschnitt möchten 
wir uns im Detail anschauen, worauf es dabei ankommt, und ins-
besondere die Usability und User Experience in den Blick nehmen.

2.1.1  Usability: die funktionalen Ziele der 
Nutzerinnen und Nutzer

Der englische Begriff Usability steht für Benutzerfreundlichkeit. 
Der Begriff ist eine Wortschöpfung aus »to use« (benutzen) und 
»ability« (Möglichkeit). An dem Begriff sehen Sie schon, dass der 
Mensch für die Usability im Mittelpunkt steht. Menschen inter-
agieren mit Ihrer Website, indem sie auf Links klicken oder sich 
die Inhalte anschauen.
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Die Internationale Standardisierungsorganisation ISO definiert 
Usability in der Norm DIN EN ISO 9241-11 (2018) wie folgt: 
»Usability ist das Ausmaß, in dem ein System, ein Produkt oder 
eine Dienstleistung durch bestimmte Benutzer in einem bestimm-
ten Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele 
effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen.«

Aus dieser Definition lassen sich die zentralen Aspekte für eine 
gelungene Usability ablesen:

 E Bestimmte Benutzer: Usability hängt stark von der Zielgruppe 
ab  – es ist also sehr wichtig, Ihre Zielgruppe gut zu kennen. 
Auch ist es sinnvoll, alle Zielgruppen zu betrachten, die betrof-
fen sind – unabhängig davon, ob sie eine Website selbst nutzen 
oder nicht.

 E Bestimmter Nutzungskontext: Usability richtet sich stark nach 
dem Kontext der Benutzung, etwa der konkreten Zielsetzung 
der Website sowie der Situation der Nutzerinnen und Nutzer.

 E Bestimmte Ziele: Schließlich sind es immer die Ziele, nach 
denen Usability beurteilt wird. Wichtig dabei ist, dass die Men-
schen ihre Ziele erreichen (effektiv), dass der Aufwand nicht zu 
hoch ist (effizient) und dass sie mit diesem Prozess zufrieden 
sind.

Bei Usability stehen also die instrumentellen (sogenannten »prag-
matischen«) Aspekte im Zentrum, die sich auf die primäre Auf-
gabe der Nutzerinnen und Nutzer beziehen. Denn bei jeder Web-
site-Nutzung gibt es ein instrumentelles Ziel, beispielsweise ein 
Konzertticket bestellen, einen Tisch reservieren oder einen Arti-
kel lesen. Ein wichtiges Ziel von Usability ist daher, Orientierung 
zu bieten, denn im Web wissen wir nicht, wie viele Gliederungs-
ebenen eine Website hat und wo wir bei einem Klick hinkommen.

F Abbildung 2.1 
Usability betrachtet die Quali-
tät der Interaktion einer Per-
son mit einer Website, die zu 
einem bestimmten Ziel führen 
soll.

Kontext Interaktion Ziel

Mensch
Eektivität, 

Effizienz, 
Zufriedenstellung

User Interfaces
Neben »Usability« und 
»User Experience« gibt es 
noch einen weiteren Be-
griff, den Sie kennen soll-
ten: das User Interface 
(UI). Es bezeichnet die 
Benutzeroberfläche, also 
alles, mit dem wir als 
Nutzerinnen und Nutzer 
interagieren können.
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2.1.2 Mehr als Usability: User Experience

Usability ist heute etabliert – kaum jemand zweifelt noch an, dass 
sie ein wichtiger Faktor ist, der über den Erfolg oder Misserfolg 
von digitalen Produkten und Websites entscheiden kann. Aber 
das reicht nicht: Menschen möchten nicht nur ihre Ziele errei-
chen, sondern auch positive Erlebnisse haben.

Dafür hat sich der Begriff User Experience (abgekürzt UX) ein-
gebürgert, den die ISO als »alle Wahrnehmungen und Reaktio-
nen einer Person, die aus der Nutzung oder antizipierten Nutzung 
eines Produkts, Systems oder Services resultieren« definiert (ISO 
9241-210). UX geht also über die instrumentellen Aspekte von 
Usability hinaus und umfasst das gesamte Erlebnis. Dabei sind 
Emotionen, Ästhetik und tiefere psychologische Bedürfnisse von 
großer Bedeutung. Diese Aspekte werden »hedonisch« genannt. 
Wichtig zu verstehen ist auch, dass ein Nutzungserlebnis nicht 
nur während der Nutzung entsteht, sondern auch von Erwartun-
gen im Vorfeld beeinflusst wird und eine Auswirkung im Nachhi-
nein hat.

Der Autor Peter Morville erläutert in seiner UX-Honigwabe, wie 
eine Website für eine gute User Experience sein sollte:

 E Sie muss nützlich sein, indem sie interessante Inhalte oder hilf-
reiche Funktionen bietet.

 E Sie muss nutzbar sein, also eine gute Usability haben.
 E Sie muss auffindbar sein, damit sie wirksam werden kann.
 E Sie muss glaubwürdig sein, um Vertrauen aufbauen zu können.

Abbildung 2.2 H 
User Experience umfasst viele 
Zeithorizonte, die sich gegen-
seitig beeinflussen (nach Roto 
et al., 2010).

Quelle: übersetzt und angepasst nach Roto, V., Law, E., Vermeeren, A., & Hoonhout, J. (2010). 
User Experience White Paper. Bringing clarity to the concept of user experience. 
In: Schloss Dagstuhl – Leibniz-Zentrum für Informatik GmbH: Wadern. 

Antipizierte UX Momentane UX Episodische UX Kumulative UXwas:

wann:

wie:

vor der 
Interaktion

während der
Interaktion

nach der 
Interaktion

im Zeitverlauf

sich ein Erlebnis 
vorstellen

etwas erleben über das Erlebte 
nachdenken

sich an mehrere 
Episoden der 
Nutzung erinnern
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 E Sie muss zugänglich und zuverlässig sein, also Rücksicht auf die 
Menschen mit ihren individuellen Voraussetzungen nehmen.

 E Sie muss begehrenswert sein, so dass die Menschen ein Inte-
resse daran haben, sich mit ihr zu beschäftigen  – viele Stu-
dien haben Zusammenhänge zwischen einem ansprechenden 
Design und der Wahrnehmung festgestellt, dass das Design 
einfach zu nutzen ist (Ästhetik-Usability-Effekt).

User Experience beinhaltet also die Bereitschaft, das gesamte 
Nutzungserlebnis konstant zu erforschen und die Gestaltung auf 
die Bedürfnisse der Menschen auszurichten (menschzentrierte 
Gestaltung). Darum ist das wiederholte Testen von Ideen heute 
fester Bestandteil des Webdesign-Workflows: So lässt sich he -
rausfinden, ob eine Gestaltung wirklich die Bedürfnisse erfüllt. 
Im Laufe dieses Buchs werden wir immer wieder darauf eingehen, 
was Sie bei Usability und UX berücksichtigen sollten. Den Anfang 
macht das wichtige Thema der Konventionen.

2.1.3 Konventionen und Faustregeln für gute Usability

Im Laufe der Zeit haben sich Konventionen herausgebildet, an 
die sich die meisten Websites halten. Diese Konventionen haben 
klare Erwartungen geschaffen: Wer auf ein Logo klickt, erwartet, 
auf die Startseite zurückzukommen. Geschieht nichts oder etwas 
anderes, entsteht Verwunderung oder sogar Verwirrung.

Designerinnen und Designer sind oft zwiegespalten, was Kon-
ventionen angeht. Zum einen spielen Konventionen eine große 
Rolle für ein optimales Nutzungserlebnis. Andererseits schränken 
sie aber ein wenig die Kreativität ein. Denken Sie nur an Links: 
Müssen Links immer blau und unterstrichen sein, nur weil das 
eine Konvention ist? Sie werden für jede Website entscheiden 
müssen, an welche Konventionen Sie sich halten und an welchen 
Stellen Sie Ihrer Kreativität freien Lauf lassen. Unser Rat: Konven-
tionen sind Ihre Freunde, denn sie helfen Ihrem Publikum, intu-
itiv mit einer Website umzugehen. Sie dürfen sie brechen, wenn 
Sie eine bessere Idee haben – und das sollten Sie testen. Ansons-
ten sollten Sie Ihre Kreativität nicht auf Kosten der Nutzerinnen 
und Nutzer ausleben – denn nur, weil eine Website Konventionen 
folgt, muss sie nicht langweilig sein.

G Abbildung 2.3 
User-Experience-Honigwabe 
nach Peter Morville (https://
intertwingled.org/user-expe-
rience-honeycomb/) und Kate-
rina Karagianni (https://uxde-
sign.cc/optimizing-the-ux-  
honeycomb- 1d10cfb38097)

glaub-
würdig

begehrens-
wert

zugänglich

nutzbar

auffindbar

nützlich

wertvoll

NUTZEN

DENKEN FÜHLEN

Konventionen nur dann 
brechen, wenn die eigene 
Idee besser ist. Und das 
müssen Sie begründen und 
testen.

https://intertwingled.org/user-experience-honeycomb/
https://intertwingled.org/user-experience-honeycomb/
https://intertwingled.org/user-experience-honeycomb/
https://uxdesign.cc/optimizing-the-ux-honeycomb-1d10cfb38097
https://uxdesign.cc/optimizing-the-ux-honeycomb-1d10cfb38097
https://uxdesign.cc/optimizing-the-ux-honeycomb-1d10cfb38097
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Im Laufe der Jahre haben sich für den strukturellen Aufbau von 
Websites einige klare Konventionen herausgebildet. Viele Seiten 
bestehen aus einem Header oben mit einer Navigation, einem 
Hauptbereich mit Inhalten, einer Subnavigation (meist linksspaltig, 
bei Blogs oft rechtsspaltig) und einem Footer. Heute sind auch ein-
spaltige Websites häufig anzutreffen, bei denen die Subnavigation 
in den Header integriert wird. Komplexe Seiten haben oft drei Spal-
ten – in diesem Fall befinden sich rechts meist Meta-Informationen.

Konventionen für den Header | Steve Krug beschreibt in seinem 
Standardwerk »Don’t Make Me Think« vier Elemente eines typi-
schen Header-Bereichs.

Die Website-Kennung 1 findet sich auf westlichen Websites fast 
immer oben links  – eine gute, aufmerksamkeitsstarke Stelle für 
dieses wichtige Orientierungselement. Meist handelt es sich um 
ein Logo, um den Wiedererkennungswert einer Marke zu erhö-
hen. Ein ständig verfügbarer Link zurück zur Startseite ist ganz 
zentral zur Stärkung des Vertrauens in eine Website – wenn ich 
mich verirren sollte, kann ich immer wieder an den Ausgangs-
punkt zurückkehren. Manchmal gibt es auch einen eigenen Punkt 
für die Startseite im Navigationsmenü.

Die Sektionen einer Seite 2 entsprechen meist ihrer Hauptna-
vigation (siehe Abschnitt 6.4.2). Meist sitzt sie oben oder links.

In der Hilfsnavigation 3 können ergänzende Informationen 
untergebracht werden – individuelle Profile, der Warenkorb oder 
Informationen über das Unternehmen sind beliebte Beispiele. Die 
Hilfsnavigation ist typischerweise oben rechts und sollte wesent-
lich unauffälliger gestaltet werden als die Hauptnavigation.

Auf die Suchfunktion 4 verzichten können allenfalls sehr kleine 
Websites. Nach Erkenntnissen des Usability-Experten Jakob Niel-

Abbildung 2.4 H 
Der Header der Stadt Fried-
richshafen (www.friedrichsha-
fen.de) hält sich vorbildlich an 
die etablierten Konventionen.

a cb

d

https://www.friedrichshafen.de
https://www.friedrichshafen.de
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sen gibt es Menschen, die eine Suchfunktion der gewöhnlichen 
Navigation vorziehen – er bezeichnet sie als suchdominante Nut-
zer. Besonders bei Shops nimmt die Suche häufig eine sehr zen-
trale Rolle ein und wandert als großes Suchfeld in die Mitte des 
Headers. Je wichtiger die Suche ist, umso eher sollte sie auch 
direkt zu sehen sein, ohne sie beispielsweise über einen Button 
einblenden zu müssen.

Konventionen für die Navigation | Natürlich ist die Navigation 
primär zum Navigieren da, aber sie hat noch weitere Funktionen:

 E einen Eindruck von Tiefe und Breite der Website geben
 E das Kernthema der Website vermitteln
 E Orientierung über die aktuelle Position in der Website bieten
 E Anweisungen geben, was man als Nächstes tun könnte

Abgesehen davon soll die Navigation Vertrauen schaffen: Wissen 
die Menschen hinter der Website, wovon sie sprechen? Sind alle 
Themen enthalten, die man hier erwarten könnte? Sind sie ein-
fach zu finden?

Es ist also nicht Aufgabe der Navigation, die Organisations-
struktur eines Unternehmens oder einer Institution abzubilden. 
Eine Navigation sollte für jemanden von außen verständlich sein. 
Außerdem muss auf die Navigation Verlass sein. Dazu gehört 
nicht nur, dass die Links auch funktionieren, sondern besonders, 
dass sich die Hauptnavigation auf jeder Seite an derselben Stelle 
befindet. Stellen Sie außerdem sicher, dass die Begriffe für Ihre 
Zielgruppe verständlich sind. Wenn ich einen Drucker für mein 
Büro zu Hause benötige, muss ich dann bei den Produkten für zu 
Hause oder fürs Business danach schauen?

Wo wir gerade bei Grundregeln sind  – insbesondere für die 
Navigation gilt: Der aktuell angewählte Punkt sollte hervorgeho-
ben werden, so dass immer klar ist, ob ein Link gerade aktiv ist 
oder nicht. Sinnvoll ist es auch hervorzuheben, ob ein Link gerade 
mit der Maus überfahren wird oder per (ÿ) ausgewählt ist (siehe 
Abschnitt 6.2).

Konventionen für die Struktur  | Prinzipiell steht es Ihnen frei, 
beliebig viele Strukturebenen einzusetzen. Dabei unterscheidet 
man zwischen flachen und tiefen Hierarchien:

Navigationstypen
Mehr zu den unterschied-
lichen Typen von Naviga-
tionen (etwa Haupt- und 
Subnavigation) finden Sie 
in Abschnitt 6.4, wo es 
um das konkrete Naviga-
tionsdesign geht.

Zeigen Sie Ihren Nutzerinnen 
und Nutzern über CSS, 
welchen Link sie gerade 
ausgewählt haben.
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 E Flache Hierarchien haben wenige Gliederungsebenen. Zum 
einen helfen sie bei der Suchmaschinenoptimierung, weil 
Suchmaschinen nur ungern in tief verschachtelte Ebenen ein-
tauchen. Zum anderen erleichtern sie Ihren Besucherinnen und 
Besuchern, zu den Inhalten zu navigieren – und sich zu merken, 
wo sie einen Inhalt gefunden haben. Allerdings müssen sie vor-
her auch länger suchen: Je mehr Navigationsoptionen es gibt, 
umso schwerer fällt eine Entscheidung.

 E Tiefe Hierarchien hingegen sind stark strukturiert, so dass eine 
Auswahl auf den ersten Blick schneller getroffen ist. Dafür 
benötigen die Menschen jedoch mehr Klicks und sollten auf 
dem Weg zum gewünschten Inhalt nicht daran zweifeln, ob sie 
überhaupt noch auf dem richtigen Weg sind. Navigationsdesign 
kann hier z. B. in Form von Dropdown-Menüs Abhilfe schaffen.

In vielen Fällen sollten Sie Hierarchien möglichst flach halten, 
aber letztlich entscheidend ist, wie Ihr Publikum besser ans Ziel 
gelangt. Eine gute, wenn auch grobe Faustregel lautet: Je leichter 
ein Klick fällt, desto mehr Navigationsebenen sind in Ordnung. 
Die verschiedenen Usability-Faktoren sind also miteinander ver-
bunden: Wenn die Begriffe auf der zweiten Navigationsebene so 
kompliziert sind, dass wir lange darüber nachdenken müssen, wer-
den wir wohl kaum viele weitere Ebenen durchklicken. Umgekehrt 
können einfache Begriffe dabei helfen, viele Navigationsebenen 
abzumildern. Entscheidend ist, ob wir das Gefühl haben, auf dem 
richtigen Weg zu sein. Dieses Gefühl bezeichnet man als »Infor-
mation Scent«, was so viel bedeutet wie »Informationen wittern«.

Informationsarchitektur
Die Website-Struktur 
zählt zum breiten Feld 
der sogenannten Infor-
mationsarchitektur, mit 
dem sich Abschnitt 3.5 
ausführlich beschäftigen 
wird.

Informationsarchitektur 
entwickeln
Wie man eine gute Glie-
derungsstruktur aufbaut, 
lesen Sie in Abschnitt 
3.5.4. Wie Sie daraus 
dann eine nutzerfreundli-
che Navigation bauen, 
erfahren Sie in Kapitel 6.

Abbildung 2.5 E 
Information Scent bedeutet, 
dass Nutzerinnen und Nutzer 
vor der Navigation auf Basis 
eines Links und seiner Umge-
bung einschätzen, ob sie dort 
die gewünschten Inhalte fin-
den (basierend auf www.
nngroup.com/articles/informa-
tion-scent).

Webseite Links Nutzer*innen

Information
Scent

echter Wert Darstellung
basierend auf 
Link und Kontext

geschätzter Wert
= Wahrnehmung des Links und 
des eigenen Vorwissens

https://www.nngroup.com/articles/information-scent
https://www.nngroup.com/articles/information-scent
https://www.nngroup.com/articles/information-scent
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Zu einer klaren Seitenstruktur gehört natürlich auch Orientie-
rung. Jede Seite benötigt einen Seitentitel – und zwar direkt beim 
Inhalt, nicht (nur) irgendwo oben in der Menüzeile des Browsers 
oder neben dem Logo. Dass er auffällig sein und sowohl zum 
Inhalt als auch zur Beschriftung des entsprechenden Navigations-
punkts passen sollte, versteht sich von selbst.

Ergänzend sind Breadcrumbs sinnvoll, besonders bei Websites mit 
komplexer Struktur. Dabei handelt es sich um einen Brotkrumen-
pfad mit kleinen Links, die den aktuellen Standort innerhalb der 
Informationsarchitektur darstellen (Location-based Breadcrumbs) 
und es erlauben, zu übergeordneten Ebenen zu navigieren. In 
Onlineshops werden manchmal auch die Attribute der Produkte 
als Breadcrumbs dargestellt (Attribute-based Breadcrumbs).

Konventionen für die Seitentypen  | In der Praxis hat sich her-
ausgestellt, dass nicht jede Einzelseite einer Website die gleiche 
Funktion ausübt. Daraus ergeben sich unterschiedliche Anforde-

G Abbildung 2.6 
»Die Welt« (http://welt.de) 
hebt die aktuelle Rubrik in 
der Hauptnavigation mit 
orangefarbener Unterstrei-
chung hervor und wiederholt 
den Titel über den Artikeln 
sowie in der Breadcrumb-
Navigation.

G Abbildung 2.7 
Breadcrumbs 1 auf der 
 Website der TH Köln (www.
th-koeln.de)

a

http://welt.de
https://www.th-koeln.de
https://www.th-koeln.de
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rungen für Usability und Gestaltung. Als sinnvoll hat sich die fol-
gende grobe Einteilung herausgestellt:

 E Startseite: Hier soll die Zielgruppe angesprochen und über-
zeugt werden, auf die Unterseiten zu navigieren. Die Startseite 
soll daher die Hierarchie der Website aufzeigen, das Image des 
Unternehmens vermitteln und Lust auf die Inhalte machen. 
Meist geschieht dies, indem die Kategorien bzw. Themen 
gezeigt werden, aber auch Direkteinsteige zu einigen Inhalten.

 E Kategorienseite: Kategorien- oder Übersichtsseiten sind die 
Rubriken einer Website. Das können die Kategorien eines Blogs 
sein, die Produkttypen eines Onlineshops oder die Themen 
einer Nachrichtensite. Diese Seiten sind Zwischenstationen auf 
dem Weg zu gesuchten Inhalten. Es ist daher wichtig, dass von 
dort auch alle Inhalte einer Kategorie möglichst übersichtlich 
präsentiert (z. B. mit Filtern oder Unterkategorien) und erreicht 
werden können.

 E Detailseite: Detail- oder Artikelseiten enthalten die eigentli-
chen Inhalte einer Website. Das kann ein Artikel oder ein Pro-
dukt sein. Auf diesen Seiten möchten Nutzerinnen und Nut-
zer ein konkretes Ziel erreichen – beispielsweise ein Produkt 
kaufen oder einen Beitrag lesen. Was immer sie daran hindern 
kann, wird als sehr störend empfunden.

 E Landingpage: Die Landingpage wird vorrangig in Verbindung 
mit Online-Marketing-Kampagnen eingesetzt und bezeichnet 
die Seiten, auf denen Nutzerinnen und Nutzer bei einem Klick 
auf eine Werbeanzeige landen. Die Landingpage wird so gut 
wie möglich auf diese Werbeanzeige angepasst, um möglichst 
zielgerichtet auf eine gewünschte Handlung zu leiten (eine 
sogenannte Conversion, z. B. etwas zu kaufen oder ein Formu-
lar auszufüllen).

 E 404-Fehlerseite: Oft übersehen, aber dennoch wichtig  – 
404-Fehlerseiten werden angezeigt, wenn unter einer Web-
adresse (URL) keine Inhalte gefunden werden können, etwa 
weil ein älterer Link angeklickt wurde, der nicht mehr gültig 
ist. Sie sind benannt nach dem HTTP-Statuscode 404, der vom 
Server geschickt wird, wenn eine Seite nicht gefunden wurde. 
Für Nutzerinnen und Nutzer kann das natürlich ein sehr negati-
ves Erlebnis sein. Es lohnt sich daher, eine gute 404-Fehlerseite 
anzulegen, die den Fehler erklärt, Empathie zeigt und Hilfen 

Tipps für Landingpages
Mehr zu diesem Thema 
erfahren Sie im Kurs 
»Landing Page 101« von 
Oli Gardner und Rand 
Fishkin (http://theland-
ingpagecourse.com/land-
ing-page-101-intro).

http://thelandingpagecourse.com/landing-page-101-intro
http://thelandingpagecourse.com/landing-page-101-intro
http://thelandingpagecourse.com/landing-page-101-intro
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bei der Suche nach Inhalten oder ein wenig Humor nutzt, um 
das Nutzungserlebnis zu verbessern.

 E Funktionale Seiten: Bei funktionalen Seiten wie dem Waren-
korb oder der Kontaktseite steht eine konkrete Aufgabe im Vor-
dergrund, die Nutzerinnen und Nutzer dort erledigen möch-
ten. Außerdem gibt es rechtliche Seiten, etwa das Impressum.

Am schwierigsten zu gestalten ist die Startseite. Da sie die meiste 
Aufmerksamkeit erhält, sind Kompromisse meist unvermeidlich. 
Steve Krug formuliert fünf Kernfragen, die Startseiten beantwor-
ten sollten:
1. Worum geht es hier?
2. Was kann ich hier machen?
3. Was bietet die Website an?
4. Warum soll ich hier sein – und nicht irgendwo anders?
5. Wo fange ich an?

Im Idealfall gibt bereits die Gestaltung Antwort auf die ersten bei-
den Fragen – im Laufe dieses Buchs werden Sie verschiedene Ver-
fahren kennenlernen, wie Sie die richtigen Assoziationen sicher-
stellen.

Die Antworten auf die dritte und vierte Frage sind besonders 
gut über Inhalte zu lösen. Wichtig: auf prägnante Texte und aus-
sagekräftige Bilder achten.

Die fünfte Frage schließlich lässt sich in drei Nutzungsabsich-
ten gliedern. Wer suchen will, sollte ein auffälliges Suchformu-

G Abbildung 2.8 
Die 404-Fehlerseite von Spo-
tify (www.spotify.com/de) 
erläutert den Fehler, bietet 
Hilfestellungen für die nächs-
ten Schritte und passt zum 
Thema Musik.

F Abbildung 2.9 
Je kürzer und anschaulicher 
die Erklärung auf der Start-
seite ist, umso eher wird sie 
gelesen und verstanden 
(Crowdfunding-Plattform 
startnext, www.startnext.de).

https://www.spotify.com/de
https://www.startnext.de
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lar geboten bekommen. Wem eher nach Browsen zumute ist, 
der benötigt eine klare Navigation. Und wer eine Vorselektion 
wünscht, wird durch redaktionelle Angebote fündig.

2.1.4 Usability und Inhalte

Obwohl Sie beim Design bereits einiges für eine gute User Expe-
rience und Usability tun können, dürfen Sie sich darauf nicht aus-
ruhen. Gute User Experience und Usability haben genauso viel mit 
den Inhalten zu tun wie mit dem Design. Das umfasst nicht nur, 
ob die Inhalte zu den Bedürfnissen der Zielgruppe passen, son-
dern auch die vielen kleinen Textbausteine, die sich auf das Erleb-
nis auswirken, etwa die Beschriftungen von Buttons, kleine Hin-
weistexte in Formularen oder die Formulierung von Fehlertexten. 
Diese Texte werden als Microcopy oder als UX-Writing bezeichnet. 
Da es in diesem Buch ja um die Gestaltung von Websites geht, 
werden wir uns bei den Inhalten auf einige zentrale Tipps und 
Tricks konzentrieren, die Sie im gesamten Buch bei den passenden 
Themen finden. Quellen für ausführliche Informationen finden Sie 
im Dokument »quellen-lesetipps.pdf« im Download-Bereich.

2.2  Accessibility – Zugänglichkeit und 
 Barrierefreiheit

Accessibility (oft als »A11y« abgekürzt – die 11 gibt an, dass elf 
Buchstaben ausgelassen wurden) bedeutet wörtlich »Zugänglich-
keit«, wird im Deutschen aber häufig als Barrierefreiheit bezeich-
net. Den Menschen sollen also bei der Benutzung einer Website 
keine Steine in den Weg gelegt werden. Das wird in der Praxis 
überraschend häufig nicht beachtet, besonders wenn es um 
Menschen mit Behinderungen geht. Wenn eine Website auf die 
Bedürfnisse dieser Menschen keine Rücksicht nimmt, entstehen 
oft unüberwindbare Barrieren.

2.2.1 Warum Accessibility wichtig ist – immer

Als Webdesignerin und Webdesigner werden Sie leider häufig auf 
Unverständnis stoßen und Sätze zu hören bekommen wie »Blinde 

Lesetipp
Kinneret Yifrah, »UX 
 Writing & Microcopy«, 
Rheinwerk 2020

Menschen mit Behinde-
rungen in Deutschland
Das Statistische Bundes-
amt sprach für 2019 von 
10,4 Millionen Menschen 
mit Behinderungen in 
Deutschland – das ent-
spricht jedem achten 
Bürger. Auch wenn nicht 
jede Behinderung die 
Verwendung des Inter-
nets einschränkt, handelt 
es sich dabei um eine 
sehr relevante  Zielgruppe.
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Menschen gehören nicht zu meiner Zielgruppe«. Eine solche Ein-
stellung ist aus einer ganzen Reihe von Gründen problematisch. 
Erstens kann sich niemand sicher sein, von einer Behinderung 
verschont zu bleiben. Insbesondere bei älteren Menschen tre-
ten Behinderungen mit höherer Wahrscheinlichkeit auf. Zweitens 
haben Suchmaschinen bei der Indexierung von Inhalten viel mit 
Menschen mit Seheinschränkungen gemein. Barrierefreie Inhalte 
haben daher eine höhere Chance, in Suchmaschinen verfügbar 
zu sein. Schließlich hängen Einschränkungen vom Kontext ab. 
Manchmal stelle ich Text zum Lesen auf »Weiß auf Schwarz«, weil 
mich Schwarz auf Weiß zu sehr blendet, oder lasse mir Texte per 
Sprachausgabe vorlesen – sei es, weil ich gerade Auto fahre oder 
weil ich meine Augen entspannen möchte. Manchmal kann ich 
eine Website nur eingeschränkt bedienen, weil ich einen Säug-
ling auf dem Arm halte. Einschränkungen können also zeitlich 
begrenzt oder situationsabhängig sein.

Einschrän-
kungen

Permanent
Zeitlich 
begrenzt

Situations-
abhängig

Fühlen Verlust eines 
Arms

Armverletzung Arm eingeschränkt 
nutzbar (z. B. Säug-
ling tragen)

Sehen Blindheit Grauer Star Ablenkung (z. B. 
beim Fahren)

Hören Taubheit Infektion 
der Ohren

laute Umgebung 
(z. B. Kneipe)

Sprechen Stummheit Kehlkopf-
entzündung

Kommunikation 
erschwert (z. B. 
Sprachgrenzen)

Accessibility hat also nicht nur etwas damit zu tun, Menschen mit 
Behinderung Zugang zu einer Website zu ermöglichen, sondern 
auch, die Diversität von Menschen zu berücksichtigen, Nutzerin-
nen und Nutzer mit Achtung zu behandeln und ihnen die Flexi-
bilität zu ermöglichen, die sie sich von einer Website wünschen. 
Eine barrierefreie Website hilft allen Menschen gleichermaßen. 
Diese Idee steht auch hinter Design-Richtungen wie dem soge-
nannten »Universal Design«, das Gestaltungen für ein so breites 

»Diversity is a defining 
feature of the web, not 
a bug.«

(Scott Jehl, »Responsible 

Responsive Design«)

F Tabelle 2.1 
Spektrum von Einschränkun-
gen, adaptiert von Microsofts 
Inclusive Design Toolkit 
(www.microsoft.com/design/
inclusive/)

Online-Tipp
Eine praktische Checkliste 
für viele wichtige Accessi-
bility-Kriterien finden Sie 
unter http://webaccessibi-
litychecklist.com.

http://webaccessibilitychecklist.com
http://webaccessibilitychecklist.com
https://www.microsoft.com/design/inclusive
https://www.microsoft.com/design/inclusive


48

2 Grundlagen von gutem Webdesign

Publikum wie möglich anpassen möchte. Im Webdesign kann das 
z. B. bedeuten, von vorneherein große Schrift statt Buttons zur 
Vergrößerung einzusetzen.

2.2.2 Hilfsmittel für Menschen mit Behinderungen

Es gibt zahlreiche Hilfsmittel, mit denen Menschen mit Behin-
derungen Websites nutzen können. So gibt es beispielsweise 
spezialisierte Software, die Inhalte von Websites vorlesen kann 
(Screenreader), und selbstredend gibt es Ein- und Ausgabegeräte 
mit Braille-Schrift.

Screenreader lassen sich besonders einfach selbst auspro-
bieren, um einen ganz persönlichen Eindruck davon zu bekom-
men. Neben spezieller Software wie NVDA (https://nvda.bhvd.de) 
bringen viele Betriebssysteme auch eingebaute Funktionen mit. 
Anleitungen dazu finden Sie z. B. unter https://rohl.es/windows-
narrator (Windows 11 und 10), https://rohl.es/gnome-barrierefrei-
heit (Gnome) bzw. https://rohl.es/mac-voiceover (macOS).

Menschen mit Seheinschränkungen können den Bildschirm per 
Zoom vergrößern oder aber Einstellungen in ihrem Browser vor-
nehmen, die für sie angenehm sind – diese Einstellungen haben 
immer Vorrang vor Ihren CSS-Angaben.

Wer Schwierigkeiten mit der Bedienung per Maus oder Touch-
screen hat, kann auf alternative Eingabegeräte zurückgreifen  – 
Computer lassen sich mit Schaltern, per Spracheingabe oder über 
Blicke steuern.

2.2.3 Barrierefreiheit per Gesetz

In Deutschland darf niemand diskriminiert werden – Artikel 3 des 
Grundgesetzes enthält einen eindeutigen Hinweis darauf, dass 
niemand »wegen seiner Behinderung benachteiligt werden« darf. 
In § 4 des Gesetzes zur Gleichstellung von Menschen mit Behinde-
rungen (BGG) wird erläutert, was das konkret bedeutet. »Systeme 
der Informationsverarbeitung«, zu denen auch Websites zählen, 
sind dann barrierefrei, »wenn sie für Menschen mit Behinderun-
gen in der allgemein üblichen Weise, ohne besondere Erschwernis 
und grundsätzlich ohne fremde Hilfe auffindbar, zugänglich und 
nutzbar sind«.

Accessibility testen
Accessibility muss wie 
viele andere Aspekte 
einer Website getestet 
werden. In Kapitel 9 wer-
den wir auf einige Verfah-
ren dafür zu sprechen 
kommen.

Niemand darf 
diskriminiert werden
Barrierefreiheit leitet sich 
in Deutschland aus dem 
Verbot von Diskriminie-
rung ab.

https://nvda.bhvd.de
https://rohl.es/windows-narrator
https://rohl.es/windows-narrator
https://rohl.es/gnome-barrierefreiheit
https://rohl.es/gnome-barrierefreiheit
https://rohl.es/mac-voiceover
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Noch konkreter wird das in der BITV (Barrierefreie Informations-
technik-Verordnung). Sie kann als Handlungsempfehlung für alle 
Websites gelten. Für Einrichtungen des Bundes und seiner Ver-
waltung ist Barrierefreiheit nach der BITV vorgeschrieben. Mit 
dem European Accessibility Act (2019) und den entsprechenden 
nationalen Gesetzen wurde Barrierefreiheit weiter gestärkt, so 
dass sich auch Unternehmen mit dem Thema beschäftigen  sollten.

2.2.4 Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)

Neben den deutschen Verordnungen sind insbesondere die Web 
Content Accessibility Guidelines (WCAG) wichtig. Das sind offizi-
elle Accessibility-Richtlinien des W3C, die Sie unter www.w3.org/
TR/WCAG21 (Version 2.1) oder  www.w3.org/TR/WCAG22 (Ver-
sion 2.2) finden können. WCAG definiert vier Prinzipien für bar-
rierefreie Websites, die POUR genannt werden:
1. Perceivable (wahrnehmbar): Inhalte müssen unabhängig von 

individuellen Fähigkeiten und Technologien wahrgenommen 
werden können. Dazu zählt beispielsweise der Inhalt von Bil-
dern, wenn die Ausgabe über einen Screenreader erfolgt.

2. Operable (bedienbar): Die Nutzungsoberfläche muss unab-
hängig von der verwendeten Interaktionsweise bedient wer-
den können. Dazu zählt beispielsweise die Tastatursteuerung.

3. Understandable (verständlich): Inhalte und Interaktionsdesign 
müssen verständlich gestaltet sein. Dazu zählt beispielsweise 
ein ausreichend hoher Kontrast bei der Typografie.

4. Robust: Inhalte müssen über eine breite Basis von Technolo-
gien zuverlässig dargestellt werden. Dazu zählt beispielsweise, 
ältere Browser und assistierende Technologien zu unterstützen.

2.2.5 Accessibility und Webstandards

Barrierefreiheit ist nicht schwer umzusetzen, wenn Sie konse-
quent daran denken und einige Regeln beachten – sie ist gewisser-
maßen in Webstandards eingebaut. Verwenden Sie die jeweiligen 
HTML-Elemente, um Text richtig auszuzeichnen. Gestaltung allein 
hilft blinden Menschen nicht. Jedoch sind Screenreader sehr wohl 
in der Lage, die HTML-Elemente zu unterscheiden – man spricht 
hierbei von der Semantik oder Bedeutung der Elemente.

Gesetzestexte im Netz
Das Bundesministerium 
der Justiz und das Bun-
desamt für Justiz stellen 
deutsche Gesetze unter 
www.gesetze-im-internet.
de im Wortlaut zur Verfü-
gung. Von dort stammen 
auch die Zitate in diesem 
Buch.

WCAG Levels
WCAG definiert Erfolgs-
kriterien in drei Stufen: A, 
AA und AAA. Höhere 
Stufen sind dabei auf-
wendiger zu erreichen. 
Häufig wird die ge-
wünschte Stufe schon zu 
Beginn eines Projekts de-
finiert.
Gut zu wissen: Für Versi-
on 3 (www.w3.org/TR/
wcag-3.0/) der WCAG ist 
geplant, die Stufen in 
Bronze, Silber und Gold 
umzubenennen.

https://www.w3.org/TR/WCAG21
https://www.w3.org/TR/WCAG22
https://www.gesetze-im-internet.de
https://www.w3.org/TR/wcag-3.0/
https://www.w3.org/TR/WCAG21
https://www.gesetze-im-internet.de
https://www.w3.org/TR/wcag-3.0/

