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Ich arbeite schon lange mit dem Internet. Wenn ich schreibe lange, dann meine
ich lange — mein erster Browser lief iber die Kommandozeile. So wie meine erste
Backend-Entwicklung ein CGI-Skript war. In den fast drei Jahrzehnten, in denen
ich Dutzende von Projekten fiir das Web entwickelt habe, habe ich eines festgestellt:
Am wertvollsten ist die Fahigkeit, die Liicken zwischen den Welten des Designs, der
User Experience und der Entwicklung zu schliefSen.

Jeder dieser Bereiche zieht Fachleute mit unterschiedlichem Bildungs- und/oder
Hobbyhintergrund an. Dies kann zu Spannungen fithren, da die Leute in jedem
Lager dazu neigen, zu denken, dass ihr eigenes Gebiet den grofsten Einfluss auf
den Erfolg eines Webprojekts hat. Die Realitit ist, dass das Web im Zusammen-
spiel dieser Bereiche existiert und sich auf alle Bereiche gleichermaflen stiitzt. Ich
habe die Erfahrung gemacht, dass die wertvollsten Mitarbeitenden in einem Web-
projekt diejenigen sind, die genug von jedem Bereich verstehen, um in diesem Span-
nungsfeld zu agieren und sicherzustellen, dass jedes Team effektiv mit anderen
Teams kommuniziert und alle gemeinsam auf ein Ziel hinarbeiten.

Das bringt mich zu Stephanie Stimacs »Design trifft Code«. Dieses Buch ist
eine unschitzbare Ressource fiir Entwickler, die ihr Verstindnis dafiir verbessern
wollen, was es braucht, um heute fiir das Web zu entwickeln. Es bietet einen Crash-
Kurs in Design und User Experience auf eine Art und Weise, die sowohl Thr Wissen
uiber diese Themen verbessert als Thnen auch die notwendigen Fihigkeiten vermit-
telt, um in diesen Bereichen produktiv zu werden. Uber diese oberflichliche Per-
spektive hinaus bietet dieses Buch jedoch die Grundlage, Thre Karriere voranzutrei-
ben und zu einer Person zu werden, die im Spannungsfeld zwischen Design, User
Experience und Entwicklung wichst. Stephanie Stimac ist die perfekte Person, um
Thnen diese Erkenntnisse zu vermitteln. Sie ist nicht nur eine exzellente Kommuni-
katorin, sondern verfiigt auch tiber jahrelange Berufserfahrung als Designerin, Ent-
wicklerin, User-Experience-Expertin und Dozentin. Sie hat sogar hinter den Kulis-
sen an Webbrowsern und den darin implementierten Webstandards gearbeitet. Das
vermittelt ihr ein unglaublich tiefes Verstandnis fur das Web und die Tools, auf die
wir uns bei dessen Aufbau verlassen. Ganz gleich, ob Sie ein langjahriger Entwick-
ler sind, der einen neuen Zweig in Threm Baum der Fihigkeiten wachsen lassen
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mochte, oder ob Sie neu anfangen und sich eine solide Grundlage fir die Entwick-

lung von Webanwendungen aneignen mochten, »Design trifft Code« wird Thnen

mit Sicherheit eine Fiille von Wissen vermitteln, das Thnen auf Threm Weg hilft.
Aaron Gustafson

Autor von »Adaptive Web Design:
Crafting Rich Experiences with Progressive Enhancement«
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Ich habe schon lange vor meinem Studium angefangen, fir das Internet zu gestalten.
Ich habe meine Vorliebe fiir das Anpassen von Dingen wie Myspace und LiveJour-
nal entdeckt und begonnen herauszufinden, wie man Photoshop benutzt und
meine Webseiten mit CSS bearbeitet. Als Teenager war das nur ein Hobby. Erst in
meinem letzten Jahr an der Highschool habe ich Grafikdesign als Berufswunsch
in Betracht gezogen. Eigentlich wollte ich Modedesignerin werden, aber mein
Portfolio war eher fiir Grafikdesign geeignet.

An der Universitit belegte ich im Studiengang Design den Schwerpunkt New
Media Design, der Web, Interaktivitdt, Video und Spezialeffekte umfasste. Ich er-
innere mich zwar daran, dass ich die Grundlagen von HTML und CSS gelernt habe,
aber das Tool, mit dem ich viel Zeit verbracht habe, war Adobe Flash und die Spra-
che ActionScript 3.0. Perfektes Timing: Als ich 2010 meinen Abschluss gemacht
hatte, war Flash als Medium fiir das Web kurz vor dem Aussterben. Meine ersten
beiden Design-Jobs waren kurz. Dann wechselte ich in eine Rolle, die der Aus-
loser fiir meinen Einstieg in die Frontend-Entwicklung war. Ich beschiftigte mich
mit User-Experience-Forschung, User-Experience-Design, visuellem Design und
Frontend-Entwicklung und arbeitete mit einem Entwickler fiir komplexere Back-
end-Funktionen und JavaScript zusammen. In meiner Rolle als Frontend-Ent-
wicklerin und in der Zusammenarbeit mit Vollzeit-Entwicklern stiefS ich auf das
Problem, dass Designer grofSartige Ideen hatten, die aber zu dem Zeitpunkt nicht
umzusetzen waren, und sie deshalb das Design dnderten.

Ich war vier Jahre lang in dieser Funktion titig, bevor ich zum Microsoft-
Edge-Team wechselte. Dort machte ich denselben Job, jedoch mit einer anderen
Art von Freiheit. Ich hatte mehr Raum zum Lernen und mehr Zeit, die ich mit
den Entwicklern verbringen konnte, um ihre Erfahrungen und die Probleme zu
verstehen, die sie hatten. Ich habe gelernt, wie man Git verwendet, und Anderun-
gen einpflegt (und habe oft Hilfe gebraucht, um Dinge mit Node und npm zu-
ruckzusetzen. Danke, Anton, dass du das fiir mich wieder in Ordnung gebracht
hast). Ich habe Tools fir Entwickler entworfen, Developer Experiences gebaut
und begonnen, mich mit Standards und Funktionen von Webplattformen zu be-
schiftigen. Das fithrte zu meiner Tatigkeit als Produktmanagerin fiir Developer
Relations.
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Ich finde mich oft an einer Kreuzung wieder, und zwar an einer sehr belebten —
eine Designerin, die eine Designerin wurde, die programmieren kann, die eine
Produktmanagerin wurde, die Tools fiir Entwickler entwarf und entwickelte, die
eine Produktmanagerin wurde, die Webplattform- und Browserfunktionen pro-
pagierte, wihrend ich weiterhin die Teile entwarf und entwickelte, die ich fiir
diese Arbeit iiberhaupt brauchte. Letztendlich sehe ich mich aber als Bindeglied
zwischen Entwicklern und Designern. Ich verstehe beide und kann mich in beide
hineinversetzen.

In meiner Zeit als Produktmanagerin fir Developer Relations habe ich fest-
gestellt, dass sich einige Webentwickler wiinschten, sie konnten die von ihnen er-
stellten Webseiten besser gestalten. Haufig habe ich gehort, dass sie zwar eine
Webseite erstellen konnten, diese aber nie richtig aussah, und dass die Arbeit mit
Farben schwierig war. Ich habe diese Dinge beiseitegeschoben; sie waren zu die-
sem Zeitpunkt keine l6sbaren Probleme. Aber eines Tages hatte ich eine E-Mail
von Manning in meinem Posteingang, und plotzlich waren diese Designprobleme
von Webentwicklern meine Probleme, die es zu losen galt.
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Ich habe mit dem Schreiben dieses Buches Ende 2020 begonnen, als es so aussah,
als ob ich viel Zeit zum Schreiben haben wiirde. Und das hatte ich auch. Aber das
Leben kommt einem oft in die Quere, und zeitweise war es schwierig, in den letzten
zwei Jahren so viele Verdnderungen im Leben und ein Buch unter einen Hut zu
bringen. Ich méchte meinen Freunden danken — ihr wisst, wer ihr seid —, die mich
in vielen Zoom-Anrufen, in unserer Slack-Gruppe und personlich ermutigt haben.
Thr seid meine Seelenfamilie und erhellt mein Leben stindig mit eurer Kreativitat.

Danke an meine Familie, die mich bei diesem Projekt unterstiitzt hat und immer
wieder nachgefragt hat, wie es mir geht: Ich liebe euch. Und obwohl sie dies nie
lesen kann, danke ich meiner Hiindin Vogue, die viele Nichte auf meinem SchofS
saf, wahrend ich geschrieben habe, und mich in Schach hielt, wenn ich zu lange
am Computer safs.

Als Nichstes mochte ich meiner Lektorin bei Manning, Sarah Miller, danken.
Ich danke Thnen fiir Thre Geduld und Thr Verstiandnis, als ich beim Schreiben die-
ses Buches mehrere Hiirden tiberwinden musste. Wir haben im Laufe des Buches
mehrere Herausforderungen gemeistert, da es sich nicht um ein typisches Fach-
buch handelt. Danke, dass Sie so offen waren, wenn ich anderer Meinung war,
und fiir all Thre Ratschliage wahrend dieses Prozesses. Ich mochte auch den tibrigen
Mitarbeitenden von Manning danken: meinem Redakteur fur die technische Ent-
wicklung, Kris Athi, meinem Redakteur fiir die Rezensionen, Aleks Dragosavljevic,
meiner Produktionsredakteurin, Deirdre Hiam, meiner Lektorin, Alisa Larson,
und meiner Korrektorin, Melody Dolab.

Vielen Dank an alle Rezensenten und diejenigen, die mit ihrem Feedback
dazu beigetragen haben, dass das Buch einen besseren roten Faden bekommt:
Adrian Rossi, Al Krinker, Alain Couniot, Alex Lucas, Andres Sacco, Arun Kumar,
Bang Nteme, Bruno Sonnino, Cass Petrus, Daniel Couper, Daniel Carl, Danilo
Zekovic, David Cabrero Souto, David Krief, Frans Oilinki, Harald Kuhn, Har-
rison Maseko, Havard Wall, Jereme Allen, Jose San Leandro, Katia Patkin, Marcin
Sek, Martin Tidman, Miguel Isidoro, Nick Rakochy, Oliver Korten, Phillip
Sorensen, Ramaa Kandasamy, Rodney Weis, Sezin Cagil, Simeon Leyzerzon, Seren
Dines Jensen, Steve Albers, Steve Prior, Tanuj Shroff, Tanya Wilke, Viorel Moisei
und Weyert de Boer.



xxii Danksagung

Und schliefSlich danke an meine Online-Community und diejenigen, die ich
personlich kenne. Ohne eure Ermutigung hitte ich nie angefangen, auf Konferen-
zen zu sprechen, und ich hitte sicher nicht einmal daran gedacht, ein Buch zu
schreiben. Ich bin gesegnet, dass ich so viele wunderbare Menschen kenne, die ich
in meinem Beruf als Freunde betrachte. Ich danke euch fiir all eure Unterstiitzung
und Ermutigung.
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»Design trifft Code« wurde geschrieben, um Designgrundlagen, Grundlagen der
User Experience und die Schliisselelemente des Designs zu vermitteln, die eine
Webseite zum Leben erwecken und ihr Charakter verleihen. Es lehrt, wie Design-
elemente verwendet werden kénnen, um einen Ton und eine Botschaft zu vermit-
teln, und wie sich dieser Ton und diese Botschaft durch Designelemente verandern
lassen. Dieses Buch ist in der Abfolge eines typischen Projektzyklus aufgebaut. Es
beginnt mit den grundlegenden Designprinzipien, die benotigt werden, bevor die
Phase der User Experience oder des visuellen Designs beginnt. Es geht in die Phase
der User Experience iiber, die sowohl die Forschung als auch das Design umfasst,
mit den Grundlagen fiir die Anwendung visueller Designelemente in den folgenden
Kapiteln. Den Abschluss bilden das Testen des Designs, der iterative Zyklus und
die Entwicklung, das Kernstiick des Designprozesses, das den Entwurf ins Web
bringt und nutzbar macht. Das ist das Herzstiick der gesamten User Experience
einer Website.

»Design trifft Code« ist fiir Webentwickler geschrieben, die Webseiten sowie Web-
anwendungen erstellen und die Grundlagen dariiber lernen mochten, was eine
Webseite oder Webanwendung gut aussehen lasst und wie man Designentschei-
dungen mit Selbstvertrauen trifft. Ganz gleich, ob Sie freiberuflicher Entwickler
sind oder in einem Team mit Designern arbeiten, der Inhalt dieses Buches wird
Thnen die Werkzeuge und das Vokabular an die Hand geben, um mit Thren Kun-
den oder Threm Designteam iiber Design zu sprechen und dariiber, wie es mit Th-
rer Arbeit als Entwickler zusammenhingt — ganz gleich, ob Sie Anfangerin oder
Fortgeschrittener sind. Dieses Buch konzentriert sich darauf, Entwicklern die
Grundlagen des visuellen Designs und der User Experience im Zusammenhang
mit dem Web zu vermitteln und zu zeigen, wie sie diese Grundlagen auf ihre aktu-
elle oder zukiinftige Rolle anwenden konnen. Der Begriff Webentwickler kann in
der heutigen Berufswelt viele verschiedene Bedeutungen haben. Entwickler, die
am meisten von diesem Buch profitieren werden, sind Entwickler, die Code
schreiben, der letztendlich das Frontend einer Website oder das, was der Benutzer
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sieht, beeinflusst. Diese Entwickler haben Berufsbezeichnungen wie Full-Stack-
Entwickler, Frontend-Entwickler oder Web-App-Entwickler.

Wir werden uns nicht stark auf Code konzentrieren. Aber da es in diesem Buch
um Design und User Experience fiir das Web geht, wird es einige Code-Referenzen
geben. Die meisten Menschen, die von diesem Buch profitieren werden, haben ei-
nen starken Code-Hintergrund in JavaScript oder PHP und haben ein Verstand-
nis von HTML und CSS mit wenig oder gar keinem Wissen tiber Design oder
User-Experience-Grundlagen.

Teil 1 befasst sich mit den Vorteilen, Designprinzipien zu verstehen, und mit den
wichtigsten Designprinzipien selbst. In Kapitel 1 wird erortert, warum Entwick-
ler Designgrundlagen lernen sollten und welche positiven Auswirkungen dies auf
die Kommunikation zwischen Teams haben kann. Kapitel 2 befasst sich ein-
gehend mit den wichtigsten Designprinzipien. Sie sind grundlegend fiir das Ver-
standnis dessen, was ein Design ausgefeilt und gut organisiert erscheinen lasst.

Teil 2 beginnt den Designzyklus mit den Grundlagen der User Experience.
Kapitel 3 ist ein einfithrender Uberblick iiber die vielen Facetten der User Expe-
rience, einschlieflich Forschung, Werbetexten und Design. Kapitel 4 befasst sich mit
der Forschungsphase und gibt einen Uberblick dariiber, warum Nutzerforschung
(User Research) notwendig ist, welche verschiedenen Arten von Daten gesammelt
werden kénnen und wie einige der gingigsten Ubungen zur Datenerfassung aus-
sehen. In Kapitel 5 beginnen wir damit, die Grundlage fiir unser Design zu legen, in-
dem wir Inhalte organisieren und Nutzerstrome entwerfen, wobei wir uns auf die
Phase des User-Experience-Designs konzentrieren.

Teil 3 stellt weitere Moglichkeiten vor, wie man tiber das Layout nachdenkt und
wie man die Kernelemente des Designs aufbaut, um die Grundlagen aus Kapitel 5
zum Leben zu erwecken. Kapitel 6 behandelt gangige Layouttypen, das Einrichten
eines Rasters, Lesemuster und Layout-Uberlegungen bei der Gestaltung der respon-
siven Version Threr Website oder App. Kapitel 7 befasst sich mit Animationen und
zeigt, wie Sie Thr Layout und Thre Benutzeroberfliche mit Animationen aufwerten
konnen und warum diese nicht nur ein nachtriglicher Gedanke sein sollten. In
Kapitel 8 geht es um die Grundlagen der Typografie und darum, wie Sie mit der
Wahl der Schriftart den Ton Threr Website andern konnen. In Kapitel 9 geht es vor
allem um Farben und die Auswahl von Bildmaterial in Abhingigkeit von Threr
Farbpalette. In Kapitel 10 fassen wir alles zusammen und nutzen das in den Kapi-
teln 4 bis 9 Gelernte, um eine Homepage mit einem mehrschichtigen Ansatz zu er-
stellen und zu gestalten, der den Kapiteln dieses Buches folgt.

Teil 4 schliefSt den Designzyklus ab, in dem es um das Testen von Designs geht
und darum, warum die Entwicklung das Riickgrat der Benutzererfahrung im
Web ist. In Kapitel 11 geht es um das Testen Threr Entwiirfe und die Bestitigung,
dass Sie die Ziele Threr Website erreichen. Kapitel 12 beendet das Buch mit Ver-
bindungen und Uberlegungen zu User Experience und Entwicklung.



Im ersten Teil des Buches lege ich den Grundstein fiir den Rest des Buches und
stelle Gestaltungsprinzipien vor, die Sie unbedingt verstehen miissen, bevor Sie
mit der visuellen Gestaltungsphase eines Projekts beginnen.

In Kapitel 1 erkldre ich den Zweck dieses Buches und warum es fur Sie als
Entwickler von Vorteil ist, die Designgrundlagen zu verstehen. Kapitel 2 bildet
die Grundlage des Buches und die Gestaltungsprinzipien, die wir erforschen wer-
den. Jedes Prinzip, das in diesem Kapitel erldutert wird, ist wichtig, um zu verstehen,
wie man Beziehungen zwischen Inhalten herstellt, die in Teil 2 vorgestellt werden.
Diese Prinzipien konnen auf alle visuellen Elemente angewendet werden, was wir
in Teil 3 tun werden. Je besser Sie sich mit den Gestaltungsprinzipien vertraut ma-
chen, desto radikaler konnen Sie diese Prinzipien anwenden, um herausragende
Designs zu erstellen. Am Ende dieses Teils werden Sie in der Lage sein, die User-
Experience-Phase des Designzyklus zu beginnen.






Die Gesamtheit des in diesem Buch behandelten
Webdesign-Prozesses

Die sich wandelnde Rolle der Webentwickler

Die Vorteile fiir Freiberufler und fest angestellte
Entwickler, wenn sie Designgrundlagen und User-
Experience-Prozesse verstehen

Das Web ist ein Ort des Wandels. Jedes Jahr werden neue Technologien und Frame-
works eingefiihrt. HTML und Cascading Style Sheets (CSS) bilden nach wie vor
die Grundlage firr das Erstellen von Webseiten und Webanwendungen. Beides
wird stindig weiterentwickelt, um den Anforderungen der Entwickler gerecht zu
werden, wenn sich Design weiterentwickelt.

Ein Teil der Webentwicklung besteht darin, mit den dafiir verwendeten Tech-
nologien auf dem Laufenden zu bleiben. Aber wie funktioniert das beim Design?
Obwohl sich die Werkzeuge im Laufe der Zeit dndern, sind viele der zugrunde lie-
genden Konzepte zeitlos. Was Sie sehen, ist eine Verschiebung der Trends im Laufe
der Zeit. Meine Kenntnisse iiber Webentwicklung sind fiir mich als Spezialistin fur
Webdesign von unschitzbarem Wert. Auf die Frage, ob Designer programmieren
lernen sollten, lautet meine Antwort: Ja. Das Verstandnis dafiir, was im Web mog-
lich ist, ist von grofSem Vorteil. Es macht die Kommunikation zwischen Designern
und Entwicklern viel einfacher. In der Technik gilt die Kommunikationsliicke zwi-
schen Designern und Entwicklern als eine der am schwersten zu iiberbriickenden.
Eine weniger hdufig gestellte Frage lautet: »Sollten Entwickler lernen zu entwer-
fen?« Auch hier lautet meine Antwort: Ja. Zumindest wenn es um das Verstindnis
von Designgrundlagen geht. Wenn Entwickler tiber Designkenntnisse verfiigen,
konnen sie eine Benutzeroberflache schnell aktualisieren, wihrend sich ein Design-
team mehr auf die Losung von User-Experience-Ablaufen konzentriert als auf klei-
ne Anpassungen an Pixeln. Ein CEO teilte meinem Entwicklungsteam einmal mit,
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dass sich die Benutzeroberfliche eines unserer Tools nicht so effizient anfiihlte wie
die einiger unserer Mitbewerber. Er meinte damit, dass es zu viel Leerraum zwi-
schen den Komponenten gab. Die Benutzeroberflache war nicht so raffiniert, wie
sie sein konnte. Einer der Entwickler reduzierte die Abstande zwischen den Kom-
ponenten und straffte das Design. Er brauchte keinen Designer, um Mock-ups zu
erstellen. Stattdessen konnte er eine Anderung vornehmen, sie einem Designer zei-
gen, um sicherzustellen, dass die Teams sich bei der Anderung einig waren, und
dann die Anderungen an der Benutzeroberfliche umsetzen.

Wenn Entwickler Thr Produkt mit einem anderen Design vergleichen, den
Unterschied — in diesem Fall die Verwendung von Leerraum — erkennen und eine
Anderung vornehmen kénnen, koénnen Sie sich als Designer auf die Losung kom-
plexerer Probleme konzentrieren. Ein guter Entwickler weifS, dass sich kleine vi-
suelle Anderungen positiv auf das Erstellen eines ausgefeilten Designs auswirken.

Designer und Entwickler sprechen in der Regel unterschiedliche Sprachen und
haben unterschiedliche Fahigkeiten. Designer konzentrieren sich auf den Benutzer
und die Gestaltung des Bildmaterials. Entwickler konzentrieren sich auf die Um-
setzung von Bildern in etwas Interaktives fiir Kunden. Die beiden Bereiche iiber-
schneiden sich jedoch, da Entwickler das, was ein Designer entworfen hat, mit
Code nachbilden, in der Regel mit CSS. Das Verstiandnis fiir das Was und Warum
hinter dem, was man zum Leben erwecken mochte, macht einen zu einem besse-
ren Entwickler und gibt das notige Selbstvertrauen, um Designentscheidungen zu
treffen, wenn man keinen Designkollegen hat. Design ist viel mehr als nur Optik
und Asthetik. Diese sind zwar wichtig und das Erste, was Kunden bemerken, wenn
sie auf Threr Webseite landen. Aber der Rest des Erlebnisses ist genauso wichtig.
Wenn die Webseite nur langsam ladt oder die Besucher die von ihnen erwarteten
Hauptaufgaben, wie den Kauf eines Artikels, nicht ausfithren konnen, reicht die
Asthetik nicht aus. Sie miissen wissen, wie Sie Entscheidungen iiber die User
Experience treffen konnen, die wiederum die Entscheidungen tiber das visuelle
Design beeinflussen. Als ich vor tiber zehn Jahren meine Karriere begann, sah der
typische Arbeitsablauf fiir ein Websiteprojekt folgendermafSen aus:

Der Designer verglich fur das Projekt die Websites der Konkurrenten seines
Kunden und beurteilte, was gut gemacht war und was nicht.

Der Designer erstellte einige Benutzer-Personas der Personen, auf die das Pro-
jekt abzielt, fiir die Losung eines bestimmten Bediirfnisses (z.B. Informationen
liefern, ein Produkt kaufen, einen Termin buchen, Hotels vergleichen usw.).

Auf der Grundlage der Wettbewerbsforschung, der Benutzer-Personas und der
geschiftlichen Anforderungen erstellte der Designer Wireframes, einfache Dia-
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gramme der Website, die die Platzierung der Inhalte zeigen, und holte dann die
Zustimmung des Kunden zu diesen Wireframes ein.

Der Designer ging schliefSlich in die visuelle Entwurfsphase des Projekts tiber,
stellte dem Kunden pixelgenaue Mock-ups zur Uberpriifung zur Verfiigung,
Uiberarbeitete die Mock-ups, holte die Genehmigung ein und tibergab das Pro-
jekt dann an den Entwickler, um die Website zu programmieren.

Der Entwickler nahm die statischen Mock-ups und erstellte die interaktive
Website.

Nach einem Qualitatstest, bei dem auf Fehler oder Probleme gepriift wurde,
wurde die Website veroffentlicht.

All diese Schritte finden auch heute noch statt. Dieser Arbeitsablauf ist weitgehend
Gegenstand dieses Buches: der Projektzyklus vom Beginn der User-Experience-Phase
tiber das User-Experience-Design (Wireframes) bis zur Anwendung visueller Design-
elemente, um das Design zum Leben zu erwecken. Wir werden diesen Projektzyklus
jedoch anpassen, um uns auf moderne Arbeitsabliufe zu konzentrieren, die ein ite-
ratives Design und eine iterative Entwicklung, engere Arbeitsbeziehungen und stin-
diges Testen und Forschen zur Verbesserung eines Designs fordern.

Der Arbeitsablauf in dem zuvor Aufgefiihrten ist zwischen dem Designer und
dem Entwickler aufgeteilt. Ein User-Experience-Designer kann sich ausschliefSlich
auf die Wettbewerbsforschung und das Wireframing konzentrieren, wihrend er mit
einem visuellen oder Interaktionsdesigner zusammenarbeitet, der sich auf Design-
entscheidungen wie Typografie, Farbe, Abstinde und Animationen konzentriert —
all die visuellen Aspekte einer Webseite, die ich in diesem Buch untersuchen werde.
Nichtsdestotrotz wird die Arbeit zwischen Designern und Entwicklern aufgeteilt,
wobei die Entwickler erst bei der Ubergabe einbezogen werden.

Diese Arbeitsweise lasst keinen kollaborativen Ansatz zu. Entwickler verfiigen
tber Einblicke und Kenntnisse, die Designer in der Regel nicht haben. Entwickler
frithzeitig in den Prozess einzubeziehen, ist fiir den Projektzyklus von Vorteil. Egal
ob es darum geht, unnotige Arbeit zu vermeiden, wenn ein Designmerkmal nicht
implementiert werden kann, oder um eine andere Perspektive, die die kreative
Richtung beeinflussen kann — es ist ein Gewinn fiir beide Seiten.

Designer erwarten nicht, dass ihre Kollegen aus der Entwicklungsabteilung Design-
experten werden, so wie Entwickler nicht erwarten, dass Designer Experten fiir
JavaScript werden. Jeder von uns hat seine Rolle aus einem bestimmten Grund.
Aber die Arbeit, die wir tun, ist miteinander verwoben. Der von den Entwicklern
geschriebene Code kann sich auf das Design auswirken, und was die Designer
entwerfen, kann sich auf die Entscheidungen auswirken, die die Entwickler beim
Code treffen miissen. Manchmal gibt es auch eine Grenze fur das, was von einem
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Entwickler gebaut werden kann, entweder aufgrund technischer Beschrankungen
oder einer Codelosung, die sich negativ auf das Benutzererlebnis auswirken wiir-
de, z.B. eine Animation, die das Laden der Webseite verlangsamt. Wenn man ver-
steht, welche Entscheidungen fiir das Design ausschlaggebend sind, kann man die
Zusammenarbeit und Kommunikation zwischen Designern und Entwicklern effi-
zienter gestalten und das Hin und Her aufgrund dieser technischen Einschran-
kungen verringern. Wenn Entwickler mit den entsprechenden Werkzeugen und
dem entsprechenden Vokabular ausgestattet sind, konnen sie den Designern mehr
umsetzbares Feedback geben und die richtigen Fragen stellen. Sie konnen begin-
nen, das Warum hinter Designentscheidungen zu verstehen.

Dieses Buch soll dazu beitragen, Entwicklern die Terminologie und das Ver-
standnis zu vermitteln, um wihrend des gesamten Projektverlaufs effektiver mit
einem Designteam zu kommunizieren. Auch wenn Sie nicht zu einem Unterneh-
men mit einem Designteam gehoren, wird Thnen die Lektiire dieses Buches das
notige Selbstvertrauen geben, um Designentscheidungen zu treffen, die zu einem
gut aussehenden Endprodukt fithren. Vielleicht sind Sie ein freiberuflicher Ent-
wickler, der in der Lage sein mochte, visuelle Anpassungen an einer Webseite vor-
zunehmen, und Sie haben nicht das Budget, einen Designer zu engagieren (oder
wollen es einfach nicht). Es kommt darauf an, diese wenigen Designprinzipien zu
verstehen und sie anzuwenden.

Ich habe ein Projekt geleitet, das sich an Entwickler richtete. Es handelte sich um ein
Tool, das den Code einer Webseite oder einer Webanwendung analysierte und Vor-
schlage zur Verbesserung der Accessibility, der Leistung und der Sicherheit einer
Webseite gemacht hat. Obwohl es sich um ein Open-Source-Projekt handelte, waren
die meisten Mitglieder des Teams, das daran arbeitete, Microsoft-Mitarbeitende. Ich
wusste, dass Webentwickler Microsoft im Allgemeinen nicht immer positiv gegen-
iberstehen. Wenn also Microsoft ein weiteres Tool fiir Entwickler herausbringt,
wiirden sie jedes Detail davon kritisch hinterfragen. Ich hatte beschlossen, dass un-
ser Branding, ahnlich wie bei anderen Entwickler-Tools, ein illustriertes Maskott-
chen enthalten sollte, das wir in den Grafiken auf der Webseite verwenden konnten.

Mit dem Design des Maskottchens wollte ich bewusst ein Gefiihl der Empathie
bei den Nutzern unserer Webseite hervorrufen. Die Platzierung einer bestimmten
Illustration im Benutzerfluss der Webseite, wie in Abbildung 1-1 dargestellt, war
entscheidend, um dieses Gefiihl zu erreichen. In den ersten Iterationen der Web-
seite wurden die Benutzer in eine Warteschlange gesetzt, um ihren Code analysie-
ren zu lassen, da unser Backend nur eine bestimmte Anzahl an URLs auf einmal
verarbeiten konnte. Menschen sind ungeduldige Wesen, wenn es um das Internet
geht, und Entwickler noch viel mehr.

Ich ging davon aus, dass es Beschwerden iiber die Warteschlange geben wiir-
de, und so zeigte die Illustration auf dieser Seite unser Maskottchen in einem
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dunklen Raum hinter einem Schreibtisch mit einer Lampe, mit schweifSnassem
Gesicht, wihrend es sich durch die Warteschlange der URLs arbeitete.

Meine Hypothese wurde spiter bestatigt, als ich mit einem Entwickler tiber
das Tool und die Website sprach und er mir sagte: »Ich wollte wiitend sein, dass
ich warten musste, aber ich hatte einfach Mitleid mit deinem Maskottchen. «

Einfiihlungsvermogen fiir die Zielgruppe entwickeln, um bessere Erfahrungen
zu ermdglichen

Weil ich die Zielgruppe unserer Website verstanden habe und mich in sie hinein-
versetzen konnte, war ich in der Lage, Designentscheidungen zu treffen, um kiinf-
tige Beschwerden zu entscharfen. SchlieSlich wurde das Backend aufgeriistet, um
mehr Codeanalysen gleichzeitig zu verarbeiten. Dies ist ein perfektes Beispiel da-
fiir, wie Entwicklerentscheidungen und User Experience miteinander verwoben
sind. In diesem Fall fithrte die anfiangliche Einrichtung des Backends zu einer
schlechten Erfahrung fiir die Nutzer der Website, da sie warten mussten. Bei den
heute verfugbaren blitzschnellen Datentibertragungsgeschwindigkeiten sind die
Menschen weniger geneigt, auf das Laden einer Webseite zu warten, bevor sie zur
nachsten Option weitergehen. Die richtige Gestaltung dieser Erfahrung ist fiir die
Geschiftskennzahlen entscheidend.

@ SO N A R SCANNER  DOCUMENTATION v ABOUT  CHANGELOG 0

Nellie’s working overtime

We're experiencing a large number of requests and
your scan has been placed into the queue.

You can check back later using the permalink below. This is your unique scan
result URL so you can return to this page anytime.

PERMALINK
https//sonarwhal com/scan-permalink @

You can also enable sonar push notifications to alert you when the scan is
complete and your results are ready for viewing.

ENABLE PUSH NOTIFICATIONS

SCANNER DOCUMENTATION ABOUT CHANGELOG O
New Scan User Guide FAQ
Compare Rules Governance
Developer Guide Contributors
Abb. 1-1 Die Warteschlange fiir den Webseiten-Scanner zeigte das Narwal-Maskottchen,

das Uberstunden machte, um einen Webseiten-Scan fiir einen Entwickler zu erledigen.
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Bei der Verbesserung der User Experience sind das Verstindnis der Zielgruppe
und die Fahigkeit des Entwicklers, sich in sie hineinzuversetzen, von unschitzba-
rem Wert. Im Fall der Codeanalyse-Webseite gab es mehrere Losungen, die ein
Entwickler ohne den Input eines Designers hitte umsetzen konnen. Sie hitten
eine Ladeanimation oder eine Zwischenseite mit dem Hinweis einbauen kénnen
wie: »Schauen Sie spater wieder vorbei, um IThre Ergebnisse zu sehen«. Dies sind
zwar nicht unbedingt schlechte Erfahrungen. Aber es sind Standarderfahrungen,
die die Zielgruppe nicht beriicksichtigen, die wenig Toleranz fiir die Verwendung
eines Tools haben, insbesondere eines neuen Tools, das bei der ersten Verwen-
dung einen guten Eindruck hinterlassen muss.

Wenn man die Grundlagen der Griinde fiir das Design und die User Experience
versteht, kann man als Entwickler besser verstehen, wie sich Entscheidungen —
vom Code-Stack tiber die Kompilierung des Codes bis hin zum Hosting-Anbieter —
letztendlich auf die User Experience einer Webseite oder Webanwendung auswir-
ken. Die technischen Entscheidungen sind ebenso Teil des Designs einer Webseite
wie die visuelle Gestaltung. Deshalb ist es so wichtig, tiber die Designentschei-
dungen eines Designers aus der Sicht der Entwicklung zu sprechen.

Nehmen wir an, ein Designer entwirft eine Webseite, die viele Animationen
mit Benutzerinteraktionen enthilt. Die Sichtweise des Entwicklers, wie sich dies
auf die Leistung der Webseite auswirkt, ist ein wichtiges Feedback, das dem Desi-
gner bereits zu Beginn des Prozesses gegeben werden sollte. Sind alle Animatio-
nen ein notwendiger Bestandteil der User Experience der Webseite? Wenn nicht,
kann ein solches Gesprich vor Beginn der Programmierung Zeit sparen und bie-
tet dem Designer und dem Entwickler die Moglichkeit, eng zusammenzuarbeiten,
um Losungen zu finden, die das gewiinschte Ergebnis erzielen, ohne die Benutzer-
freundlichkeit der Webseite zu beeintrichtigen.

Das Verstandnis einiger Grundlagen des visuellen Designs bietet Entwicklern ei-
nige weitere Vorteile, die tiber eine bessere Zusammenarbeit und Kommunikation
mit ihren Designkollegen hinausgehen. Der erste Vorteil, der sich direkt auf den
Entwickler auswirkt, besteht darin, dass das Verstindnis dafiir, wie verschiedene
Elemente zusammenpassen, zu einem besser organisierten und saubereren Code
fithren kann, der auf lange Sicht leichter zu warten ist.

Das Aufschlisseln und Verstehen, wie eine ganze Seite aufgebaut ist, kann
sich auf die Art und Weise auswirken, wie der Code geschrieben wird, um ein
saubereres responsives Erlebnis mit weniger Hacks fiir die Programmierung fir
kleinere Bildschirme zu erreichen. Entwickler konnen auch die Stellen identifizie-
ren, an denen eine Komponente oder ein Layout auf kleineren Bildschirmen nicht
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funktioniert oder unzureichend ist (zum Beispiel, wenn eine Schaltfliche auf ei-
nem Mobiltelefon nicht grofs genug ist), und sind in der Lage, visuelle Anpassungen
vorzunehmen oder vorzuschlagen.

Auf einer umfassenderen Ebene wirkt sich das Verstindnis der Wiederver-
wendung einzelner Elemente wie Uberschriften und Schaltflichen in mehreren
Komponenten der Benutzeroberfliche auch darauf aus, wie der Code gruppiert
wird, insbesondere in einer CSS-Datei. Die Identifizierung dieser wiederverwend-
baren Teile kann dazu fithren, dass mehr Code zwischen den Komponenten ge-
teilt wird, was wiederum dazu fihrt, dass dem Endbenutzer weniger Code zur
Verfugung gestellt wird. Das ist immer ein Gewinn fiir die Performance des Webs.
Das Design kann auch Entscheidungen iiber den Backend-Code beeinflussen.
Einige Datenbanken miissen vielleicht von einem bestimmten Formular aus abge-
fragt werden oder es miissen Daten gespeichert werden. Wenn man die Benutzer-
strome in diesen Szenarien versteht, kann diese Arbeit frither beginnen, anstatt
auf die Ubergabe des Designs zu warten. Sowohl die Kommunikation als auch die
Projektgeschwindigkeit verbessern sich, was wiederum allen zugutekommt.

Viele Entwickler, die ich kenne, verwenden Komponentenbibliotheken oder Front-
end-Frameworks von Drittanbietern, um viele der fiir ein Projekt benotigten Ele-
mente der Benutzeroberfliche schnell zu implementieren. Sie sind schnell einge-
richtet und einsatzbereit, und wenn Sie Thren Designfahigkeiten als Entwickler
nicht trauen, sind alle Teile vorhanden, um eine bessere Erfahrung zu bieten als
das, was Sie glauben, selbst liefern zu konnen. Das Verwenden dieser Bibliotheken
von Drittanbietern hat jedoch sowohl aus der Design- als auch aus der Codeper-
spektive mehrere Nachteile.

In den meisten Fillen erhalten Sie eine Code-Bibliothek, die mehr Code ent-
hilt, als Thre Webseite tatsichlich nutzen wird. AufSerdem handelt es sich nicht
um Code, den Sie selbst geschrieben haben. Daher ist moglicherweise nicht klar,
wie die verschiedenen Komponenten der Benutzeroberfliche miteinander verwoben
sind oder wiederverwendet werden. Der Versuch, Code zu entfernen oder zu an-
dern, von dem Sie glauben, dass Sie ihn nicht verwenden werden, kann zu Fehlern
in der Benutzeroberfliche fithren. AuSerdem sind Sie jetzt von den Autoren des
Frameworks abhingig, die dafiir sorgen, dass der Code des Frameworks mit neu-
en Webstandards und Best Practices auf dem neuesten Stand ist.

Mit dem Vertrauen und dem Verstindnis fur visuelle Designprinzipien und
deren Anwendung auf das Web durch Layout- und Ul-Komponenten kénnen Ent-
wickler ihr eigenes Komponentensystem aufbauen und dem Endbenutzer mini-
malen Code zur Verfiigung stellen. Diese Codebasis lasst sich leichter pflegen, ite-
rieren und um neue Komponenten erweitern, und die Entwickler sind nicht an ein
bestimmtes Okosystem gebunden, das sich ihrer Kontrolle entzieht.
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Frameworks von Drittanbietern bieten einige sehr gangige Muster fiir ganze
Webseiten-Layouts. In der Regel gibt es ein Layout mit einem groflen Helden-
bild oben und horizontalen Bandern zur Aufteilung des Seiteninhalts und ein
anderes mit einem groflen Bild und drei Inhaltsspalten darunter, wie in Abbil-
dung 1-2.

Example headline.

Cras justo odio, dapibus ac facilisis in, egestas eget quam. Donec id elit non mi porta gravida at eget metus. Nullam id dolor id nibh
ultricies vehicula ut id elit.

Sign up today

Heading

Donec sed odio dui. Etiam porta sem malesuada Duis moliis, est non commodo luctus, nisi erat Donec sed odio dui. Cras justo odio, dapibus ac
magna mollis euismod. Nullam id dolor id nibh porttitor ligula, eget lacinia odio sem nec elit. Cras facilisis i, egestas eget quam. Vestibulum id ligula
ultricies vehicula ut id elit. Morbi leo risus, porta ac mattis consectetur purus sit amet fermentum. porta felis euismod semper. Fusce dapibus, tellus
consectetur ac, vestibulum at eros. Praesent Fusce dapibus, tellus ac cursus commodo, tortor ac cursus commodo, tortor mauris condimentum
commaodo cursus magna, mauris condimentum nibh. nibh, ut fermentum massa justo sit amet risus.

Heading Heading

Abb. 1-2 Ein Beispiel fiir eine der tiblicherweise von Drittanbieter-Frameworks bereitgestellten Vorlagen

Diese Layouts sind nicht per se schlecht. Sie erfiillen eine Funktion und einen
Zweck. Aber sie sind oft nur auf die Haupt-Landingpage ausgerichtet, sodass Sie
am Ende vielleicht eine Homepage haben, die gut gestaltet ist, aber mit Unterseiten,
die nicht ganz so ausgefeilt wirken. Sie sind auch unglaublich gew6hnlich, und
wenn Sie mochten, dass sich Thre Website ein wenig mehr abhebt, werden Sie mit
diesen Vorlagen nicht viel erreichen.

Die Entwicklung einer gut gestalteten Webseite oder Webanwendung ist viel
mehr als nur die Auswahl einer guten Vorlage fiir das Layout. Das Verstiandnis
von Designprinzipien, wie die Anwendung der Farbtheorie und die Verwendung
von Typografie und Raum innerhalb eines Layouts, kann zu einem viel besseren
Erlebnis fir die Nutzer fithren. Das bedeutet auch, dass Sie nicht versuchen miis-
sen, den Inhalt Threr Website in die generische Vorlage eines anderen Anbieters zu
pressen, sondern dass Sie wissen, wie Sie die Struktur Threr Website fiir Thre Nut-
zer aufbauen und anpassen konnen. Das Layout und die Ablaufe eines E-Com-
merce-Shops sind ganz anders als die einer Nachrichten-Website oder eines Blogs.
Aber wir leben in einer sehr schnelllebigen Welt, und je nach Kunde haben Ent-
wicklungsprojekte einen engen Zeitplan, und Sie haben vielleicht keine Wahl zwi-
schen der Verwendung einer Vorlage und dem Erstellen Threr Website von Grund
auf. Wenn Sie wissen, wie Sie Farbe, Typografie und Raum nutzen kénnen, kon-
nen Sie diese Kenntnisse auf alle Vorlagen anwenden, die Sie verwenden miissen,
und so das Design erheblich verbessern.
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Design als Ganzes ist ein umfangreiches Thema, mit dem man sich auseinander-
setzen muss. Es gibt so viele verschiedene Bereiche, auf die man sich spezialisieren
kann, und User Experience ist vielleicht einer der umfangreichsten Teile des Web-
designs, der in Spezialgebiete wie Benutzerforschung und Interaktionsdesign un-
terteilt werden kann. Ein GrofSteil der User Experience konzentriert sich auf den
Designaspekt des Fachgebiets, aber jede Entscheidung, die ein Entwickler trifft,
ist auch eine Entscheidung fiir die User Experience. Einige Aspekte des User-
Experience-Prozesses sind nicht unbedingt mit der eigentlichen Codeentwicklung
einer Webseite verbunden. Die Kenntnis der Grundlagen kann Entwicklern je-
doch helfen, die fiir die Benutzer getroffenen Entscheidungen zu verstehen und
technische Entscheidungen zu treffen, die ihnen am meisten niitzen.

Die sich stets weiter entwickelnde Rolle des Entwicklers bedeutet, die Zielgrup-
pe zu verstehen und mit ihr in Kontakt zu treten, um eine Losung zu entwickeln, die
ihren Bediirfnissen entspricht. Methoden der User Experience konnen Entwicklern
eine Grundlage bieten, um zu verstehen, wie sie ihre Benutzer in den Vordergrund
stellen konnen. Auch dies kann sich auf die Art und Weise auswirken, wie Entwick-
ler ihren Code schreiben oder welche Tools sie einsetzen, um ihr Ziel zu erreichen.

Nehmen wir an, ein Entwickler in einem kleineren Unternehmen arbeitet an
einem Produkt, z.B. einer Webseite oder einer Webanwendung, und will eine neue
Funktion einfithren. Da es sich um ein kleines Unternehmen handelt, verfugt es
weder tiber einen engagierten Nutzerforscher noch tiber das Budget, um formelle
Nutzertests durchzufithren. Daher plant es, die Funktion ohne Benutzertests frei-
zugeben und zu sehen, wie die Funktion genutzt wird. Dennoch muss ein Plan fiir
Tests vorhanden sein, damit dieses Experiment erfolgreich ist. Das Verstandnis
dafiir, wie man ein Design testet und Feedback sammelt, um eine Funktion zu
verbessern, ist fur die Produktentwicklung entscheidend.

Jede Entscheidung, die ein Entwickler trifft, wirkt sich auf die Benutzerfreund-
lichkeit der Webseite oder Anwendung aus. Das Verstindnis der Bedeutung der
verschiedenen Bereiche der User Experience und wie sie in den Lebenszyklus des
Projekts passen, kann Entwicklern dabei helfen, nutzerzentrierter zu denken und
Probleme mit einem Benutzererlebnis zu identifizieren, bevor zu viel Zeit in die
Entwicklung investiert wird. Wenn beispielsweise Details und Funktionsmerkmale
in der Prototyping-Phase ausgebiigelt werden, wird sichergestellt, dass die Funk-
tionen wie erwartet funktionieren und weniger Fehler im Produktionscode der
Webseite oder Webanwendung auftreten. Das fithrt wiederum zu einer besseren
User Experience.

User Experience und Webentwicklung sind eng miteinander verwoben. Da
Entwickler immer mehr iber das Unternehmen und seine Kunden wissen miissen,
ist es von Vorteil, die Grundlagen der User Experience zu verstehen und zu wis-
sen, wie sie mit der Entwicklungsphase zusammenhéngen. Letztlich kénnen diese
Informationen Entwicklern dabei helfen, besseren Code zu schreiben, Code mit
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weniger Fehlern auszuliefern und ihre Benutzer bei technischen Entscheidungen
im Auge zu behalten. Wenn dies richtig gemacht wird, wirkt sich das Verstandnis
der Grundlagen der User Experience nicht nur positiv auf die endgiiltigen Ge-
schiftsziele aus, sondern gibt den Entwicklern auch die Werkzeuge an die Hand,
um schnell umzuschwenken und zu iterieren, wenn etwas nicht wie erwartet funk-
tioniert, bevor es negative Auswirkungen hat.

Sowohl visuelles Design als auch User Experience sind extrem breit geficherte The-
men mit vielen einzelnen Fachgebieten, die eine tiefe Spezialisierung ermoglichen.
Bei der Benutzererfahrung konzentrieren sich einige Funktionen auf die Design-
aspekte wie Wireframing und Interaktionsdesign, wahrend andere sich ausschliefs-
lich auf die Forschung konzentrieren. Es gibt viele verschiedene Wege und Bereiche,
auf die man sich spezialisieren kann, und manche verbringen Jahre damit, die Fi-
higkeiten fur diese Spezialisierungen zu entwickeln. Jeder beginnt jedoch mit den
grundlegenden Prinzipien in jedem Bereich, auf die wir in diesem Buch eingehen
werden — im Kontext des Webs.

Die Kernbereiche fiir visuelles Design konzentrieren sich auf Komposition, Lay-
out, Farbe sowie Typografie und wie all diese Dinge zusammenwirken, um die visu-
elle Hierarchie einer Seite zu schaffen. Wir werden uns mit den Grundlagen des Lay-
outs befassen, z.B. mit den Prinzipien der Symmetrie, und uns mit Layouts befassen,
die auf von Forschern ermittelten allgemeinen Lesemustern basieren. In Bezug auf
Farben werden wir uns mit den Grundlagen des Farbkreises und dem Erstellen einer
Farbpalette beschiftigen. Bei Tools, die eine Farbpalette fir Sie erstellen, gibt es oft
keine Anleitung, wie man diese Farben auf einer Website anwendet, was zu ber-
mifSig bunten Webseiten fithren kann, die nicht so raffiniert wirken wie andere.

Was die User Experience betrifft, so bestehen ganze Karrieren aus verschiede-
nen Spezialgebieten. Aber wir werden uns mit der Informationsarchitektur und
der Definition des Benutzerflusses einer Website befassen. Was die User Experience
angeht, so ist das Verstidndnis der verschiedenen Arten von Benutzertests und der
Moglichkeiten, Feedback zu sammeln, auch ohne Zugang zu einem umfangreichen
Budget bei den Entwicklern, mit denen ich zu tun habe, sehr gefragt. Wie man
Feedback in ein Projekt integriert und weifs, wann etwas gut genug ist, um es zu
testen, ist eine weitere haufige Frage, die sich Entwicklern stellt.

Der Designprozess in diesem Buch ist auf einen iterativen Prozess ausgerichtet. Ein
iterativer Prozess ist ein fortlaufender Zyklus, bei dem ein Produkt — in unserem
Fall eine Webseite oder eine Webanwendung — veroffentlicht und durch schritt-
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weise Anderungen verbessert wird. Dieser Prozess funktioniert jedoch auch mit
Projekten, die nicht fortlaufend sind. Es gelten die gleichen Phasen, sie sind nur
nicht kontinuierlich. Die einzelnen Phasen sind in Abbildung 1-3 dargestellt.

7
Problem ,b@“ *o
& S,
5 %
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Bedarf erfiillen
® 2
e S Design und Build umfasst
<. NI L K
% S sowohl die visuelle Design-
& & phase, als auch Entwicklungs-

o0
6/"'6,@', oe"\q phase. Die Codierung kann mit
dem Aufbau der Seitenstruktur
beginnen, die in der Phase der
@— User-Experience-Design
definiert wurde.

Der iterative Prozess, den dieses Buch fiir ein Webdesign- oder Webanwendungsprojekt
abdeckt: von der Identifizierung des Problems tiber die Nutzerforschung, das User-
Experience-Design, die Design- und Build-Phase bis hin zu Test und Evaluierung

Die erste Phase, die ich vorstellen werde, ist die UX-Forschungsphase, in der wir
von einem Kunden ein Problem genannt bekommen, das wir losen sollen. Sie
wiirden also eine Website oder Webanwendung erstellen, die dieses Problem Iost.
Bei Ihrer anfanglichen Recherche sollten Sie herausfinden, welche Anforderungen
der Nutzer an Thre Website stellt und welche Zielgruppe er anspricht. Je nach-
dem, was Sie entwickeln, kann diese Phase auch bedeuten, dass Sie sicherstellen,
dass das Problem, das Sie l6sen wollen, tatsachlich ein Nutzerproblem ist, das ge-
16st werden muss.

Phase 2 ist das User-Experience-Design. Sie nehmen die Kunden- und Geschéfts-
anforderungen fiir Thr Projekt, kombinieren diese mit den Bedurfnissen, die Sie in
TIhrer Benutzerforschungsphase ermittelt haben, und beginnen, einen Plan fiir Thre
Website zu erstellen. In dieser Phase legen Sie das Fundament fiir die visuellen
Elemente, die Sie in der nidchsten Phase einsetzen werden. Der Schwerpunkt liegt
auf der Gestaltung des Seitenlayouts, der Platzierung der Inhalte und des Seiten-
flusses (wie die Benutzer von Punkt A zu Punkt B gelangen).

Phase 3 umfasst die Entwurfs- und die Erstellungsphase. Diese beiden Phasen
bestehen aus der Anwendung visueller Designelemente wie Farben, Typografie
und Planen fiir Animationen, die Sie einbinden mochten, bzw. dem eigentlichen
Entwicklungsprozess mit Code. Ich habe diese Phasen absichtlich zusammen-
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gefasst, weil die meisten modernen Teams, die ich kenne, nicht mehr so isoliert
arbeiten wie frither. Die Entwicklung kann beginnen, nachdem die Struktur der
Website in der Phase des User-Experience-Designs festgelegt wurde. Visuelle Ent-
scheidungen wie Farben, Bilder und Typografie konnen hinzugefiigt und ange-
passt werden, wihrend diese Entscheidungen getroffen werden.

In Phase 4 kommt der iterative Teil des Prozesses zum Tragen. Sie wollen, dass
das, was Sie erstellt haben, die Bediirfnisse Ihrer Nutzer effizient erfiillt. Wenn dies
nicht der Fall ist, miissen Sie den Prozess neu starten, um herauszufinden, warum
dies nicht der Fall ist, und von dort aus Verbesserungen vornehmen. Je nach Art des
Projekts, an dem Sie arbeiten, konnen Sie standig neue Funktionen hinzufiigen und
in Iterationen aktualisieren. Bei kleineren Projekten oder freiberuflichen Projekten,
z.B. einer einmaligen Marketing-Website, werden Sie die Website hochstwahr-
scheinlich nur einfithren und sich dann davon tiberzeugen, dass sie funktioniert und
alle Geschiftsanforderungen erfillt. Wenn Sie die Website an einen Kunden tiber-
geben, kann dieser die Test- und Evaluierungsphase verwalten, um sicherzustellen,
dass die Website wie gewlinscht funktioniert, und falls nicht, kann er den Prozess
erneut starten, um Anpassungen vorzunehmen.

Die Phasen dieses Zyklus konnen in zwei Kategorien unterteilt werden:
(a) Grundlagen der User Experience, die sich auf die Recherche, den Aufbau des
Projektgertists (wie es aufgebaut und verbunden ist) und das Testen konzentrie-
ren, und (b) Grundlagen des visuellen Designs. Diese visuellen Elemente werden
auf das in der Benutzererfahrungsphase aufgebaute Gertist angewendet, um dem
Erlebnis durch Farben, Abstinde, Typografie und Animationen Charakter und
Hierarchie zu verleihen.

Die User Experience ist nicht nur ein Teil des Projekts. Oft wird sie mit der Design-
phase in Verbindung gebracht, doch geht sie tiber diese Phase hinaus. Geschafts-
anforderungen, Design und Webentwicklung kommen alle zusammen, um die
User Experience einer Website oder Anwendung zu schaffen. In diesem Buch geht
es vor allem darum, die Bedeutung und den Zweck der verschiedenen Phasen zu
verstehen: Forschung, Planung und Wireframing, die ich in den ersten Kapiteln
erlautere, sowie Prototyping und Testen, und wie diese mit der Webentwicklung
zusammenhangen, die in den letzten Kapiteln des Buches behandelt werden.

Die Benutzererfahrung kann sogar noch weiter in eine Untergruppe von Erfah-
rungen unterteilt werden, z.B. die Developer Experience, bei der es darum geht,
wie ein Entwickler mit Threm Produkt interagiert. Die Szenarien werden jedoch
viel nischiger und spezifischer. Wenn Sie die Grundlagen der User-Experience-Me-
thodik kennen, konnen Sie besser verstehen, wie Sie Thre Website oder Anwendung
fir die verschiedenen Nutzer entwickeln konnen und welche anderen Erfahrungen
fiir Thre Website oder Anwendung infrage kommen, wenn Thr Zielpublikum nicht
nur aus Verbrauchern besteht.
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Zwar wirkt sich jede Entscheidung bei der Webentwicklung letztlich auf die
User Experience aus, doch werde ich einige der spezifischsten technischen Ent-
scheidungen anreifSen, die ein Entwickler treffen muss und die die visuelle Erfah-
rung der Benutzer mit der Website oder Anwendung verandern konnen. Ich wer-
de auch auf Entscheidungen eingehen, die sich auf die Erfahrung von Benutzern
auswirken konnen, die nicht visuell interagieren. Die Kenntnis dieser Entschei-
dungen und ihrer Auswirkungen wird Entwicklern helfen, ihr Verstindnis fur die
Zielgruppe ihres Produkts weiterzuentwickeln und ein besseres Erlebnis zu schaf-
fen, indem sie sich in diese Zielgruppe einfiihlen.

Design ist eine visuelle Kommunikationssprache, die man lernen kann. Es ist ein
Weg, ein Problem zu l6sen oder Informationen durch visuelle Mittel zu vermitteln.
Wenn Sie die Grundlagen verstehen, haben Sie die Moglichkeit, Designentschei-
dungen zu treffen und die Griinde fiir diese Entscheidungen zu kommunizieren.
Oft hore ich von Entwicklern, wenn es um Design geht, dass sie das Gefiihl haben,
nicht gut darin zu sein, weil sie entweder nicht kreativ sind oder zwar ein gutes De-
sign erkennen konnen, aber nicht wissen, wie sie es selbst umsetzen konnen.

Bevor wir iiberhaupt anfangen konnen, unsere Typografie und Farben auszu-
wihlen und zu Uberlegen, wie wir die Dinge anordnen, miissen wir mit unseren
grundlegenden Designprinzipien beginnen. Dazu gehoren Dinge wie Nihe, Kon-
trast, Symmetrie und Ausrichtung. Das Verstandnis dieser Prinzipien ist vor der
Phase der User Experience von entscheidender Bedeutung, weshalb das nichste
Kapitel mit diesen Designprinzipien beginnt. Sie bilden die Grundlage fiir das
Herstellen von Beziehungen zwischen den Inhalten auf der Seite, fur den Aufbau
von Hierarchien und fur die Gestaltung von Inhalten, die Besucher auf die Seite
locken. Sobald Sie diese Prinzipien kennen, konnen Sie getrost in die Phase des
User-Experience-Designs gehen, bevor Sie zur visuellen Designphase tibergehen,
die Farbe, Typografie und Animation umfasst.

Wenn ich Entwickler frage, womit sie am meisten zu kimpfen haben, kom-
men immer wieder ein paar verschiedene Bereiche des visuellen Designs zur Spra-
che: Farbtheorie und die Auswahl einer Farbpalette und deren Anwendung auf
eine Website oder Webanwendung, Typografie und Layout — insbesondere die
Frage, was ein gutes Layout ausmacht. Im nachsten Kapitel werde ich die Design-
grundlagen im Zusammenhang mit einer Website oder Webanwendung untersu-
chen und in spiteren Kapiteln die einzelnen Designelemente. Die Fihigkeit, diese
verschiedenen Designelemente (Farbe, Schrift und Raum) zusammenhingend zu
verwenden und sie zu mischen, um die Hierarchie einer Seite oder Komponenten
auf einer Seite zu erstellen, kann erlernt werden und hiangt nicht davon ab, ob Sie
sich fiir einen kreativen Typ halten.
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Wie die Webentwicklung ist auch das Design ein Bereich mit vielen Wegen und
Spezialisierungen. Dieses Buch ist nicht dazu gedacht, eine formale Ausbildung
oder sogar eine informelle Ausbildung zu ersetzen, wie die Bootcamps, die viele
Designer besuchen. Es ersetzt auch nicht die Erfahrung, die man durch die Arbeit
im Designbereich gesammelt hat. Einige Designexperten arbeiten in Nischen-
bereichen wie Typografie und Animation, die durchaus zu ganzen Rollen werden
konnen, wihrend andere Komponentenbibliotheken und Designsysteme pflegen.

Dieses Buch wird Sie nicht zu einem Designexperten machen. Es wird Thnen
nicht das gesamte Wissen tiber die verschiedenen Bereiche von Design, Logos und
Branding vermitteln und es wird auch nicht tief in die verschiedenen Bereiche von
Design und User Experience im Zusammenhang mit dem Web eintauchen. Es ist
kein Trick, um Entwickler in Designer zu verwandeln. Design und Webentwick-
lung sind zwei sich erginzende Berufe, die sich hiufig iberschneiden. Genauso
wie es fiir Designer, die fiir das Web entwerfen, von Vorteil ist, einige Kenntnisse
tiber Code zu haben, glaube ich, dass es firr Entwickler ebenso von Vorteil ist, ei-
nige Kenntnisse tiber Design zu haben.

In den folgenden Kapiteln lernen Sie die grundlegenden Prinzipien des Grafik-
designs im Kontext des Webs kennen und erfahren, wie Sie die verschiedenen Prin-
zipien nutzen konnen, um die Hierarchie einer Website aufzubauen. AnschliefSend
erfahren Sie etwas tiber den User-Experience-Prozess, wo das visuelle Design seinen
Platz hat und wie sich dieses Wissen mit dem Webentwicklungsprozess deckt. Das
wird Thre Arbeit als Entwickler verbessern.

Wenn Sie den Designprozess verstehen und wissen, wie Sie die Grundlagen
der User Experience und des visuellen Designs anwenden, konnen Sie selbst
besser aussehende Weberlebnisse schaffen, sich starker in den Prozess einbrin-
gen, besser kommunizieren und sogar besseren Code schreiben.

Wenn Sie die Grundlagen kennen und wissen, wie sie sich auf die User Experi-
ence auswirken, konnen Sie aus der Sicht eines Entwicklers verstehen, warum
bestimmte Designentscheidungen getroffen werden.

Die Kenntnis der Designterminologie macht Sie zu einem besseren Kommuni-
kator mit Threm Team oder einem Kunden. Wenn Sie mit einem Team zusam-
menarbeiten, konnen Sie frithzeitig in das Projekt einbezogen werden, um
Entscheidungen zu treffen, die die Zahl der Projektabbriiche aufgrund von
Missverstindnissen oder des Unverstindnisses eines Designers, dass ein Ent-
wurf nicht moglich ist, verringern.
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Anstatt sich auf Frameworks von Drittanbietern fiir ein Designsystem zu ver-
lassen, konnen Sie Designprinzipien verwenden, um ein Designsystem zu er-
stellen, das die Anforderungen Thres Projekts erfiillt und schlanker ist. Weniger
Code bedeutet eine bessere Leistung im Browser, was sich positiv auf die Be-
nutzererfahrung auswirkt.

Die Grundlagen des visuellen Designs beginnen mit den grundlegendsten Kon-
zepten zum Erstellen der Hierarchie und der Beziehungen zwischen den Inhal-
ten. Es ist wichtig, diese Konzepte vor der Phase des User-Experience-Designs
zu verstehen, damit Sie genau wissen, wie Sie Beziehungen zwischen den In-
halten herstellen kénnen.

Die Grundlagen der User Experience konzentrieren sich auf die Erforschung
und Validierung der Benutzerbediirfnisse, die dann in die Phase des User-
Experience-Designs einflieSen. Diese Phase bildet die Grundlage, auf der die
visuellen Designelemente angewendet werden.

Visuelle Designkonzepte, wie Typografie und Farbe, sind die Teile der visuellen
Designphase, die ein Design zum Leben erwecken. Sie werden auf das Funda-
ment aufgesetzt, und Sie konnen die im ndchsten Kapitel vorgestellten grund-
legenden Designprinzipien weiter anwenden, um das Design einer Website zu
verbessern.
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Die Gestaltungsgrundsatze Nahe, Ausrichtung,
Wiederholung, Kontrast und Ausgewogenheit

Anwendung der Gestaltungsprinzipien, um
Beziehungen zwischen den Elementen herzustellen
und eine Hierarchie auf der Seite zu schaffen

Warum es wichtig ist, diese Designgrundlagen zu
verstehen, bevor man mit dem Wireframe beginnt

Das Layout ist der wichtigste Teil des Designs einer Website. Es ist buchstiblich
das Fundament fiir ihre ubrigen Teile. Betrachten wir fir einen Moment den Bau
eines Hauses und nicht den einer Website. Bevor Sie mit der Auswahl von Fenstern
und Jalousien oder sogar der Art der Badewanne beginnen konnen, brauchen Sie
Pline fiir die Struktur und den Grundriss des Hauses. Die GrofSe der Badewanne
kann sicherlich die Entscheidungen beeinflussen, die Sie beziiglich der Struktur des
Hauses treffen. Aber Sie konnen keine Badewanne einbauen, bevor die anderen
grundlegenden Elemente gebaut sind. Es muss eine Art Bauplan geben, der die
Struktur definiert und einen Plan festlegt. Ohne einen Plan besteht die Moglich-
keit, dass die Dinge einfach nach Belieben gebaut werden, und dann konnte es sein,
dass die Fenster und Tiren ganz unterschiedlich grofs oder die Raume seltsam ge-
formt sind. Das fiihrt dazu, dass sich das Haus irgendwie unpassend anfiihlt. Es
konnte schwierig sein, sich zurechtzufinden, oder es ist unangenehm anzuschauen.
Auch nach der Fertigstellung des Hauses kann es sein, dass einige Dinge noch im-
mer nicht richtig zum Haus passen. Es fiihlt sich unfertig oder ungeschliffen an.
Dasselbe gilt auch fiir das Schreiben von Code mit HTML, CSS und JavaScript: Er
muss einer bestimmten Struktur entsprechen, damit er richtig funktioniert.
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Nehmen wir an, nebenan wird ein Haus gebaut, das gut durchdacht ist und
einen Plan hat. Die Tiiren haben alle die gleiche GrofSe, und die Fenster sind zwar
unterschiedlich grofS, aber nicht alle unterschiedlich. Sie haben die gleichen Pro-
portionen und sehen aus, als wiirden sie zusammenpassen. Die Raume sind nicht
seltsam geformt, und die Struktur ist klar definiert. Insgesamt fiihlt es sich einfa-
cher an, sich in diesem Haus zurechtzufinden, als in dem Haus nebenan, das ohne
Plan gebaut wurde. Wenn beide Hauser gleichzeitig zum Verkauf stiinden, wel-
ches wiirde sich Threr Meinung nach schneller oder fiir mehr Geld verkaufen las-
sen? Wahrscheinlich das Haus, das nach einem Plan gebaut wurde und eine gut
definierte Struktur hat.

Ahnlich verhilt es sich mit dem Layout einer Website, vor allem wenn diese
ein Produkt oder eine Dienstleistung verkaufen soll. Stellen Sie sich vor, ein Nut-
zer landet auf Threr Webseite und ist auf den ersten Blick erst einmal tiberwailtigt.
Vielleicht gibt es zu viele gleich grofSe Inhalte, die Navigation ist uniibersichtlich,
oder er kann einfach nicht erkennen, was der nichste Schritt auf der Webseite
sein soll. Hochstwahrscheinlich wird er Thre Webseite wieder verlassen. Wenn Sie
etwas verkaufen wollen, bedeutet dies einen Umsatzverlust, weil der Benutzer
Thre Website verlisst, bevor er die Kassenseite erreicht. In manchen Fillen wiihlen
sich die Benutzer durch eine schlecht gestaltete Website und legen Artikel in ihren
Einkaufswagen, sind dann aber so frustriert, dass sie die Website verlassen, weil
die Seite mit dem Einkaufswagen-Layout zu schwer zu verstehen ist.

Die grundlegenden Gestaltungsprinzipien, die in diesem Kapitel behandelt
werden, sind entscheidend fiir gutes Design. Diese Leitprinzipien schaffen ein Ge-
fithl der Ordnung durch Ausrichtung, geben dem Benutzer durch Wiederholung
Orientierung, fordern die Hierarchie durch Kontrast und geben dem Design durch
Ausgewogenbheit ein Gefiihl der Mitte. Nihe, Ausrichtung, Wiederholung, Kont-
rast und Ausgewogenheit im Kontext des Layouts einer Website helfen Thnen, eine
solide Grundlage fiir das Design Threr Website zu schaffen. Sobald Sie die Haupt-
struktur festgelegt haben, werden diese funf Grundsitze beim Hinzufiigen der
kleineren Komponenten wichtig. Sie sind alle fiir jeden Teil einer Website relevant,
vom Hauptlayout bis hin zur Gruppierung von Text und Schaltflichen, und kon-
nen miteinander kombiniert werden, um ein Design interessanter zu gestalten.

Es ist wichtig, diese Grundsatze zu verstehen, bevor Sie die Phase des visuellen
Designs erreichen, noch bevor Sie mit dem Erstellen eines Wireframes in der User-
Experience-Phase beginnen. Wireframes sind die Blaupausen oder Schemata fiir
Thre Website, die ihre Skelettstruktur definieren, in der Sie beginnen, die verschie-
denen Inhalte der Website zu gruppieren und anzuordnen. Hier entsteht das ur-
spriingliche Layout einer Website, und die erste Anwendung dieser Prinzipien
kommt ins Spiel, wenn wir Inhalte platzieren und Beziehungen zwischen den ein-
zelnen Teilen herstellen. In den nichsten Kapiteln werden Sie sich eingehender mit
dem Wireframing beschaftigen.
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Obwohl Design ein weites Feld ist, das sich in viele verschiedene Disziplinen und
Bereiche aufteilen ldsst, auf die man sich spezialisieren kann — vom Druck- und
Verpackungsdesign bis hin zum Design von Videospielen —, gibt es einige wenige
Grundlagen, die fiir alle Bereiche gelten. Wenn Sie diese Prinzipien verstehen, le-
gen Sie den Grundstein fiir visuelles Design und verstehen, warum Designer einige
ihrer Entscheidungen treffen und wie Sie diese Prinzipien anwenden konnen, wenn
Sie keinen Zugang zu einem Designer haben. Man muss kein Designexperte sein,
um eine Website gut aussehen zu lassen oder Designinderungen vorzunehmen;
diese Grundsitze sind die Grundlage dafiir, wie man diese Dinge tut.

Je nachdem, mit wem Sie sprechen, ist die Anzahl der Gestaltungsgrundlagen
unterschiedlich. Fur die Zwecke dieses Buches und um die absoluten Grundlagen
herauszuarbeiten, werde ich fiinf Grundlagen erortern: Nahe, Wiederholung, Aus-
richtung, Kontrast sowie Gleichgewicht und Symmetrie. Keines dieser Elemente
ist unbedingt wichtiger als ein anderes, und sie werden selten allein verwendet. Sie
sind alle Teil eines zusammenhingenden Systems, um die visuelle Hierarchie einer
Seite zu schaffen und das Auge durch den Inhalt zu fithren. Diese Grundlagen gel-
ten nicht nur fur das Internet, sondern werden auch im Druck- und Verpackungs-
design verwendet. Da wir aber Webdesigner sind, werden wir jedes dieser Elemen-
te im Kontext des Webs bewerten.

Nihe ist das Gestaltungsprinzip von Beziehungen. Je niher die Elemente beiein-
ander liegen, desto mehr werden sie als verwandt oder als Teil derselben Gruppe
angesehen. Die Anwendung von Nihe, um verschiedene Elemente zusammen-
zufassen, ist im Grunde die Art und Weise, wie wir Informationen organisieren.
Wenn Elemente nidher beieinander liegen, nehmen wir sie als Teil einer Gruppe
oder als miteinander verbunden wahr. Nehmen Sie die beiden unterschiedlichen
Reihen von Kreisen in Abbildung 2-1.

‘ . ‘ ’ ' ‘ ' ‘ . ' Durch die Abstandsanpassung zwischen

den Formen entstehen in der zweiten Zeile

. . . . . . . . . ‘ kleinere Zweiergruppen anstelle einer grof3en

Gruppe von Kreisen.

Die erste Reihe der Kreise ist gleichmifSig verteilt, sodass alle Kreise als Teil der-
selben Gruppe wahrgenommen werden. Wenn wir in der zweiten Reihe zwei
Kreise niher aneinanderriicken und den Abstand zwischen den einzelnen Paaren
vergrofSern, entstehen durch die Nihe der beiden Kreise in jedem Paar fiinf sepa-
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rate Gruppen. Die Verwendung von Leerraum zwischen den Elementen ist der
Schliissel zur Gruppierung von Inhalten im Web, um eine sinnvolle Unterschei-
dung fiir Thre Benutzer zu schaffen. Mit leicht identifizierbaren Inhaltsgruppen
konnen Benutzer Thre Website oder Anwendung leichter durchsuchen. Elemente,
die sich auf denselben Abschnitt oder dieselbe Komponente beziehen oder Teil
desselben Abschnitts sind, sollten zusammen gruppiert werden und auf dem Bild-
schirm nahe beieinander erscheinen. Das Prinzip der raumlichen Nihe ist der
Schliissel zur Einteilung von Inhalten in Gruppen. In Abbildung 2-2 sind die Ele-
mente zwar unterschiedlich geformt, aber es ist dennoch klar, dass es zwei Grup-
pierungen gibt.

o000 HOO
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Obwohl aus verschiedenen Formen bestehend,
o000 0600

sind es aufgrund des gro3en Abstands zwei
unterschiedliche Gruppen.

Wenn wir die Anwendung anderer Prinzipien ignorieren und uns nur auf die
Nihe zur Unterscheidung verlassen wiirden, konnten wir immer noch erkennen,
welche Elemente zusammengehoren und eine Einheit bilden. Betrachten Sie Ab-
bildung 2-3 als eine ungestylte Liste von Blogpost-Titeln mit einem einleitenden
Textausschnitt unter jedem Titel.

Was zum Teufel ist ein Origin Trial?

In diesem Blog-Beitrag erklare ich, was ein Origin Trail ist und warum es so wichtig ist ...
Unstimmigkeiten beim Rendering von Schriften im Browser

Werfen wir einen Blick darauf, was in verschiedenen Browsern passiert, wenn ...

Wie man die CSS-Eigenschaft »appearance« richtig einsetzt

Die Eigenschaft »appearance« wurde von Entwicklern eingesetzt, um ihre ...

Deep Dive in das Erstellen von Apps fiir Dual-Screen-Gerate

Dual-Screen-Gerate sind endlich auf dem Markt, aber wie kénnen wir beginnen ...

Eine Liste von Blogpost-Titeln und eine Vorschau des Blogpost-Texts ohne Styling, Abstdnde
oder eine klare Hierarchie

Ahnlich wie die gleichmifig verteilte horizontale Reihe von Kreisen ist auch diese
vertikale Liste von Blogpost-Titeln mit den dazugehorigen Artikelvorschauen
gleichmifSig verstreut. Auf den ersten Blick scheinen diese Elemente Teil dersel-
ben Gruppe zu sein. Erst bei niherer Betrachtung erkennt ein Betrachter das Ge-
genteil und ist wahrscheinlich sogar ein wenig verwirrt von dem Inhalt, der ihm
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prasentiert wird. Aufgrund der gleichmifligen Abstinde zwischen den einzelnen
Elementen scheint die Liste eine einzige grofle Gruppe zu sein. Nun vergrofsern
wir den Leerraum unter jeder Textvorschau wie in Abbildung 2-4, ohne den
Raum unter dem Titel des Blogbeitrags zu verandern, um die einzelnen Elemente
in Paaren zu gruppieren. Sobald wir etwas Platz zwischen den einzelnen Titelpaa-
ren und Textausschnitten hinzufiigen, werden unsere Gruppen deutlicher. Wenn
wir nun die Liste durchsuchen, wird deutlich, dass es aufgrund des Leerraums
zwischen den einzelnen Gruppierungen vier separate Inhaltsabschnitte gibt.

Was zum Teufel ist ein Origin Trial?
In diesem Blog-Beitrag erklare ich, was ein Origin Trail ist und warum es so wichtig ist ...

Unstimmigkeiten bei beim Rendering von Schriften im Browser
Werfen wir einen Blick darauf, was in verschiedenen Browsern passiert, wenn ...

Wie man die CSS-Eigenschaft »appearance« richtig einsetzt
Die Eigenschaft »appearance« wurde von Entwicklern eingesetzt, um ihre ...

Deep Dive in das Erstellen von Apps fiir Dual-Screen-Gerdte
Dual-Screen-Geréte sind endlich auf dem Markt, aber wie kdnnen wir beginnen ...

Blogtitel und Vorschautexte sind in Paaren gruppiert und durch Leerraum getrennt,
um die Beziehung zwischen den einzelnen Inhalten zu verdeutlichen. Jede Gruppierung
ist ein separater Teil.

Leerraum im Design ist nichts, wovor man sich fiirchten muss. Er ist dufSerst
wichtig, um ein Design zu schaffen, das fiir die Benutzer Threr Website leicht zu
konsumieren ist. Viele Designanfinger wollen so viel Platz wie moglich auf einer
Seite fiillen. AufSerdem habe ich oft von Kunden die Riickmeldung erhalten, dass
es zu viel Leerraum gibt, und sie wollen alles auffiillen, indem sie Elemente grofSer
machen und den Abstand zwischen ihnen verringern. Im Web wird die Benutzer-
freundlichkeit beeintrachtigt, wenn zusammengehorige Elemente nicht angemes-
sen gruppiert sind, was das Uberpriifen von Inhalten erschwert. Schauen wir uns
zum Beispiel die Liste der Blogbeitrage noch einmal an, dndern aber den Stil des
Titels, um ihn deutlicher zu machen (Abb. 2-5).

Die Hervorhebung des Blogpost-Titels tragt zwar zu einer gewissen Unterschei-
dung bei, aber es gibt immer noch keine klare Beziehung zwischen den Elementen,
da alles gleichmifig verteilt ist. Die zusatzliche Hervorhebung des Blogpost-Titels
reicht nicht aus, um zu verdeutlichen, dass es sich um vier getrennte Inhaltsgruppen
handeln soll. Fagen wir also wieder Leerraum unter jeder nicht hervorgehobenen
Textzeile in Abbildung 2-6 hinzu, um unsere Inhaltsgruppen zu erstellen.
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Was zum Teufel ist ein Origin Trial?

In diesem Blog-Beitrag erklare ich, was ein Origin Trail ist und warum es so wichtig ist ...
Unstimmigkeiten bei beim Rendering von Schriften im Browser

Werfen wir einen Blick darauf, was in verschiedenen Browsern passiert, wenn ...

Wie man die CSS-Eigenschaft »appearancec« richtig einsetzt

Die Eigenschaft »appearance« wurde von Entwicklern eingesetzt, um ihre ...

Deep Dive in das Erstellen von Apps fiir Dual-Screen-Geréte

Dual-Screen-Gerate sind endlich auf dem Markt, aber wie kénnen wir beginnen ...

Der Titel des Blogeintrags wird nun in fetter Schrift hervorgehoben, sodass er sich von dem
darunter stehenden Text abhebt.

Was zum Teufel ist ein Origin Trial?
In diesem Blog-Beitrag erkldre ich, was ein Origin Trail ist und warum es so wichtig ist ...

Unstimmigkeiten bei beim Rendering von Schriften im Browser
Werfen wir einen Blick darauf, was in verschiedenen Browsern passiert, wenn ...

Wie man die CSS-Eigenschaft »appearance« richtig einsetzt
Die Eigenschaft »appearance« wurde von Entwicklern eingesetzt, um ihre ...

Deep Dive in das Erstellen von Apps fiir Dual-Screen-Gerite
Dual-Screen-Geréte sind endlich auf dem Markt, aber wie kdnnen wir beginnen ...

Durch das Hinzufiigen von Leerraum lassen sich Inhaltsgruppen bilden und klarere
Beziehungen zwischen den Inhalten herstellen. Die fett gedruckte Uberschrift zeigt,

dass sie von dem darunter liegenden Text getrennt ist, aber die Néhe zur darunter liegenden
Zeile zeigt, dass sie immer noch Teil derselben Gruppe ist.

In den meisten Fillen versuchen die Nutzer, die auf IThre Website kommen, eine
Aufgabe zu erledigen, und sind daher darauf bedacht, das Gewiinschte so schnell
wie moglich zu finden. Es ist wichtig, daran zu denken, dass einige Elemente auf
Threr Seite zwar dhnlich aussehen und auf die gleiche Weise funktionieren, dies
aber nicht immer bedeutet, dass sie zusammen gruppiert werden sollten.

Daher sollte sorgfaltig tiberlegt werden, was zu einer Gruppierung gehort.
Wenn Sie z.B. einen Stil fiir Schaltflichen auf Threr Website haben und eine Threr
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Seiten zwei unterschiedliche und nicht miteinander verbundene Gruppen von
Schaltflachen enthilt, z.B. Navigationsschaltflichen und Schaltflichen, die eine
Aktion ausfithren (z.B. Loschen oder Bearbeiten), stellen Sie sicher, dass zwischen
den beiden Gruppen geniigend Platz ist. Mischen Sie die Schaltflichen nicht mitei-
nander, da dies zu einer verwirrenden Erfahrung fiir Thre Benutzer fithren kann,
die keine zusitzliche Zeit damit verbringen wollen, tiber die verschiedenen Aktio-
nen nachzudenken, die die Schaltflichen ausfiihren kénnen (Abb. 2-7 und 2-8).
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In diesem Teil der Benutzeroberfidche sind alle Schaltfldchen fiir die Navigation
im Formular zusammen gruppiert und sehen dhnlich aus. Der Benutzer braucht Zeit,
um die gesuchte Aktionsschaltfldche zu finden.
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Eine bessere Lésung besteht darin, die Aktionsschaltfldchen und die

Navigationsschaltfldchen auf verschiedenen Seiten der Seite anzuordnen.

Die Nahe ist auch wichtig, wenn es darum geht, wie Sie Thre Inhalte gruppieren
und anordnen, um eine leicht zu lesende Website zu gestalten. Sehen Sie sich ein
Beispiel fur eine Seite an, auf der die Elemente nicht gruppiert sind, sondern nur
gleichmifsig voneinander getrennt sind (Abb. 2-9).

In diesem Beispiel ist alles auf der Seite gleichmifSig verteilt, und die Nihe
wird nicht dazu verwendet, Inhalte zusammenzufassen. Wir wissen also nicht, ob
sich das obere Rechteck auf den darunter liegenden Text bezieht oder ob sich das
untere Rechteck auf den dariiber oder darunter liegenden Text bezieht.
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My Website Shop About Contact

Lorem Ipsum Dolor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.
Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci

Lorem Ipsum Dolor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.
Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci

Abb. 2-9 In diesem Beispiel sind die Abstédnde zwischen den einzelnen Inhalten gleichmdBig, sodass
wir nicht wissen, ob die Bilder (die Rechtecke) mit dem Inhalt darunter oder dartiber in
Beziehung stehen.

In Abbildung 2-10 nutze ich das Prinzip der Nidhe, um zusammengehorige Ele-
mente naher aneinander zu riicken und Gruppen zu bilden, die auf der Seite un-
terscheidbar sind. Das obere Rechteck steht nicht in direktem Zusammenhang
mit dem darunter liegenden Inhalt, aber das untere Rechteck wurde niher an den
ersten Textblock gruppiert, und der Text wurde niher an die zugehorige Uber-
schrift verschoben, damit wir jede einzelne Inhaltsgruppe identifizieren konnen.
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Abb. 2-10

My Website Shop About Contact

Lorem Ipsum Dolor
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.
Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci

Lorem Ipsum Dolor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat.
Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci

In diesem Beispiel stelle ich Beziehungen zwischen den Inhalten her, indem ich verwandte
Inhalte auf der Seite gruppiere und Abschnitte erstelle.

Sehen Sie sich ein Beispiel von der Website webhint.io in Abbildung 2-11 an.
Wenn wir den gesamten Rand und das Padding aus dem Inhalt entfernen, erhal-

ten wir einen Inhaltsblock auf der rechten Seite, der schwer zu erfassen ist. Alle

Teile des Inhalts liegen iibereinander und sind eng beieinander. Finige Uberschrif-

ten sind zwar grofler, aber die Beziehung zwischen den verschiedenen Zeilen des

Inhalts ist nicht klar.
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Make it your own

Customize
Every site is different. webhint adapts its feedback when you give it more
information: ignore 3rd-party code, prioritize your users' browsers, and control

the results with minimal setup.

Create

With the help of our contributor guide, you can create new hints to suit your
needs.

Contribute

webhint welcomes anyone who wants to make the web a better place. Join us on

GitHub to file issues and feature requests, contribute code, and improve the

documentation!

In diesem Beispiel wird weder Leerraum noch rdumliche Néhe genutzt, sodass eine Wand
aus Text entsteht.

Durch die Verwendung von Nihe, wie in Abbildung 2-12, schaffen wir jedoch
Gruppen von Inhalten, indem wir die Textblocke niher an ihre jeweiligen Uber-
schriften riicken und den Abstand zwischen den einzelnen Gruppen vergrofSern.
Die Seite wird viel uibersichtlicher und besser lesbar.

Make it your own

Customize

Every site is different. webhint adapts its feedback when you give it more

information: ignore 3rd-party_code, prioritize your users' browsers, and control

the results with minimal setup.

Create

With the help of our contributor guide, you can create new hints to suit your

needs.

Contribute

webhint welcomes anyone who wants to make the web a better place. Join us

on GitHub to file issues and feature requests, contribute code, and improve the

documentation!

Nachdem die Uberschriften und Textblécke gruppiert sind, lassen sich die einzelnen

Inhaltsgruppen leichter durchsuchen und erfassen.

Wenn Sie das Prinzip der Nihe auf die verschiedenen Elemente der Benutzerober-
fliche auf Threr Seite anwenden, besteht das Ziel darin, fiir IThre Benutzer leicht er-
kennbare Inhaltsbereiche zu schaffen. Sie wollen die kognitive Belastung reduzie-
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ren und eine Benutzeroberfliche schaffen, die nicht tiberwiltigend ist. Formulare
sind ein weiterer Bereich, in dem Nihe dazu beitragen kann, dass die Benutzer
nicht das Gefiihl haben, auf eine Wand von Inhalten zu starren. Abbildung 2-13
zeigt ein Bestellformular mit zeilenweise angeordneten Eingabefeldern.

First Name

= )

Last Name

[ Tyler

Company (Optional)

[

Email Address

[ badwolf@email.com

Country / Region

[ United States v

Address 1

T W S S S S S S—

[ 11Blue Box Lane

Address 2

Zip/Postal

[ 21102 ]
City State

[ Manhattan ][ New York v ]

Phone Number

[ 908-555-5309

Card Number Security Code

[ 4573XXXXXXXXXXXX ] [

Name on Card

)
)
== )
)

Expiration Date

[ 05 - May v ][ 2016 v

Abb. 2-13 Dieses Kassenformular besteht nur aus einer Reihe von Eingabefeldern, und die benétigten
Informationen sind nicht klar.
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Optisch ist es ein wenig iiberwiltigend. Wenn wir uns den Code ansehen, finden
wir eine Zeile nach der anderen mit HTML-Texteingaben und gelegentlich einem
HTML-<select>-Element. Aber wenn wir das Formular in verschiedene Abschnitte
unterteilen, wie in Abbildung 2-14, wird es weniger iiberwaltigend. Wir erstellen
zusammengehorige Gruppen innerhalb des Formulars, die dem Benutzer einen na-
tirlichen Anhaltspunkt bieten, wenn er eine Pause einlegen und spater zuriickkeh-
ren muss, um das Formular auszufiillen.

Billing Information

First Name

[ Rose

Last Name

[ Tyler

Company (Optional)

[

Email Address

[ badwolf@email.com

Country / Region

[ United States v ]

Address 1

[ 11 Blue Box Lane

Address 2

[

Zip/Postal

[ 21102

City State

[ Manhattan ][ New York v

Phone Number

— —J J G J G J

[ 908-555-5309

Payment Information

Card Number Security Code

[ 45T3XXXXXXXXXXXX ] [ ]

Name on Card

[ Rose Tyler ]

Expiration Date

CTR— /)

Abb. 2-14 Wenn Sie zusammengehdrige Eingabefelder gruppieren und Abschnittsiiberschriften
hinzufiigen, wird das Kassenformular beim Scannen einfacher zu analysieren.
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Diese Gruppierung sorgt auch fiir eine klarere Organisation des Frontend-Codes.
Die beiden Abschnitte Rechnungs- und die Zahlungsinformationen sind im Code
in eigenen div-Containern gruppiert. Statt einer riesigen Liste von HTML-Einga-
ben wird der Code auch optisch so formatiert, dass er zwei getrennte Abschnitte
anzeigt. Das verringert die kognitive Belastung des Entwicklers, wenn er den
Code durchsucht, um Anderungen vorzunehmen.

Ziel ist es, dass der Benutzer weniger dariiber nachdenken muss, wie er mit
Threr Seite interagieren kann. Der erste Schritt auf dem Weg zu einer ibersicht-
lichen Benutzeroberfliche besteht darin, durch die Gruppierung von Elementen
klar identifizierbare Beziehungen herzustellen.

Nibhe ist das Prinzip der Beziehungen und vielleicht die wichtigste Grundlage, die
es zu verstehen gilt. Es kommt ins Spiel, wenn Sie Thre Website planen und organi-
sieren, bevor Sie iiberhaupt anfangen, tiber visuelles Design und Stil nachzuden-
ken. Wenn Sie die Wireframing-Phase eines Projekts erreichen, sollten Sie die Pra-
zision und die Festlegung von visuellen Designdetails ignorieren. Konzentrieren
Sie sich stattdessen darauf, Inhalte und Komponenten zu gruppieren und zu orga-
nisieren und die grobe Platzierung der Inhalte auf der Website zu bestimmen, da-
mit die Beziehungen zwischen den grofleren Inhaltsblocken sinnvoll sind. Achten
Sie auf Leerraum zwischen nicht zusammenhingenden Inhaltsgruppen, um die
Seite fir die Benutzer tibersichtlicher zu machen und Verwirrung oder Unsicher-
heit zu vermeiden, wenn sie sich auf das Erledigen einer Aufgabe konzentrieren.

Die Gruppierung zusammengehoriger Inhalte, wenn Sie keine anderen Gestal-
tungsprinzipien auf Thre Inhalte angewendet haben, ist die einfachste und grund-
legendste Moglichkeit, damit Sie zwischen Inhaltsgruppen unterscheiden konnen.
Das Beispiel in Abbildung 2—4 zeigt dieses Konzept auf der einfachsten Ebene, mit
nichts als Leerraum zwischen den einzelnen Blogtiteln und Artikelschnipseln. Das
Definieren von Beziehungen zwischen Inhalten durch Nahe, bevor andere Prinzi-
pien angewandt werden, hilft beim Aufbau der Seitenstruktur und stellt sicher,
dass die Beziehungen klar sind, bevor die entsprechenden Prinzipien angewandt
werden, die eine weitere Hierarchie im Layout einer Website schaffen.

Bei dem Begriff Ausrichtung denken viele Entwickler an verschiedene CSS-Eigen-
schaften und an die Positionierung von Elementen auf einer Seite mit CSS. Viel-
leicht erinnern sich auch viele an eines der haufigsten Layout-Probleme in der Ge-
schichte des Webs: die vertikale und zentrierte Ausrichtung von Text auf einer
Webseite oder in einem <div>. Die Ausrichtung im Web bezieht sich auf die Posi-
tionierung von Elementen entlang verschiedener Achsen, die Ausrichtung von
Elementgruppen auf eine bestimmte Weise, um eine zusammenhingende Einheit
zu bilden, und die Textausrichtung, z.B. rechtsbiindig oder im Blocksatz.
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Bei der Gestaltung fiir das Web ist die Ausrichtung der Elemente etwas starrer
als beim Design von Druck-Erzeugnissen. In der Software, die wir fiir das Design
von Druck-Erzeugnissen verwenden, gibt es keine Einschrankungen. Im Web, in
einem Browser, sind wir durch die Webplattform und den Code, den wir zur Defi-
nition unseres Layouts schreiben, eingeschriankt. Es ist schwieriger, ein Element
willktrlich auf einer Webseite zu platzieren, als dies bei der Gestaltung von
Drucksachen der Fall ist. Selbst bei Drag-and-Drop-Layout-Editoren fiir Web-
seiten ist das Ziehen und Ablegen auf den Gesamtumriss der vordefinierten Web-
seite beschriankt. Sie konnen beliebige Elemente einfiigen, aber Sie konnen sie
nicht zufillig platzieren.

Als Entwickler sind Sie damit vertraut, wie man Code verwendet, um ver-
schiedene Elemente auf der Seite auszurichten. Ein gewisses Maf$ an Struktur fiir
die Ausrichtung ist bereits tiber die Webplattform eingebaut, wenn Sie etwas wie
CSS Grids oder Flexbox verwenden, um das Layout IThrer Seite zu definieren.
Wenn ich zum Beispiel set display: flex; fiir ein tibergeordnetes Element mit
zwei untergeordneten Elementen einstelle, hat die Webplattform bereits einen
Plan dafiir, wie dieses Layout mit nur dieser Codezeile dargestellt wird. Wenn Sie
jedoch eine Webseite entwerfen, werden Sie display: flex; hochstwahrscheinlich
nicht allein in einer Zeile verwenden. Hier ist es wichtig, das Prinzip der Ausrich-
tung zu verstehen, denn die Ausrichtung sorgt fir Ordnung auf der Seite.

Die Ausrichtung ist eine weitere Moglichkeit, Elemente auf einer Seite zu orga-
nisieren und in Beziehung zueinander zu setzen, indem sie an einer unsichtbaren
Linie ausgerichtet werden. Diese Ausrichtung tragt zur Strukturierung einer Seite
bei und ist auch ein Schliissel zur Lesbarkeit. Selbst wenn Sie ein Layout fiir eine
Webseite erstellen, das von den heute tiblichen Mustern abweicht und etwas will-
kiirlicher und unstrukturierter erscheint, kann die Ausrichtung bestimmter Ele-
mentgruppen dazu beitragen, dass ein zufilliges Layout ausgefeilt und strukturiert
erscheint.

Es gibt zwei Hauptmoglichkeiten, um Elemente auf einer Seite auszurichten: die
Ausrichtung am Rand und die Ausrichtung in der Mitte. Bei der Ausrichtung am
Rand werden die Elemente entlang des Randes einer Komposition ausgerichtet
und konnen am oberen, unteren, linken oder rechten Rand ausgerichtet werden,
wie in Abbildung 2-15 zu sehen. Eine mittige Ausrichtung liegt vor, wenn die Ele-
mente horizontal oder vertikal an einer zentralen Achse ausgerichtet sind. Eine
horizontale Ausrichtung liegt vor, wenn die Elemente durch die Mitte ihrer hori-
zontalen Achsen ausgerichtet sind. Und eine vertikale Ausrichtung, wenn die Ele-
mente durch die Mitte ihrer vertikalen Achsen ausgerichtet sind, wie in Abbil-
dung 2-16 dargestellt.
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Die verschiedenen Arten der Ausrichtung am Rand von oben links nach rechts:
linke Ausrichtung, obere Ausrichtung, rechte Ausrichtung, untere Ausrichtung

Vertikal Horizontal

Vertikale und horizontale Zentrierung werden im Verhdltnis zu ihrer Mittelachse dargestellt.

Die Ausrichtung an den Rindern und die Ausrichtung an der Mitte gelten nicht nur
fiir die Elementgruppen auf einer Seite. Ausrichtungswerte kénnen auch fir Text
festgelegt werden, um die unsichtbare Linie zu definieren, wenn alle Elemente an
derselben Sache ausgerichtet sind. Fiir die Textausrichtung gibt es im Web, genau
wie im Druck, verschiedene Moglichkeiten. Die verschiedenen Arten der Textaus-
richtung sind links, rechts, zentriert und Blocksatz, wie in Abbildung 2-17 darge-
stellt. Wahrend die Textausrichtung links, rechts und mittig die bereits erwihnten
Konzepte der Ausrichtung am Rand widerspiegelt, ist der Blocksatz eine Art der
Ausrichtung, bei der der Abstand zwischen den Wortern entweder vergrofSert oder
verkleinert wird, um sowohl die linke als auch die rechte Seite des Textblocks aus-
zurichten. Wie das Beispiel in Abbildung 2-17 zeigt, besteht das Hauptproblem bei
Text im Blocksatz darin, dass sich grofSe Liicken zwischen den Wortern bilden kon-
nen, die die Lesbarkeit beeintrachtigen, wie ich in Kapitel 7 erldutern werde.
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The quick brown fox is
frequently jumping over
the lazy dog snoozing on
the porch

Linksbiindig

The quick brown fox is
frequently jumping over
the lazy dog snoozing on
the porch

Zentriert

The quick brown fox is
frequently jumping over
the lazy dog snoozing on
the porch

Rechtsbiindig

The quick brown fox is
frequently jumping over
the lazy dog snoozing on
the porch

Blocksatz

Die verschiedenen Arten der Textausrichtung, die Sie im Layout anwenden kénnen

Auch wenn die Textausrichtung ein separater Wert ist, der bei der Ausrichtung
verschiedener Elemente berticksichtigt werden muss, ist sie doch ein wichtiger Be-
standteil des Seitenlayouts und tragt zur Schaffung von Ordnung und einer klaren
Hierarchie bei.

In einigen Fillen konnen mehrere Elemente, einschliefSlich eines Textblocks,
alle an einer Kante ausgerichtet werden. Die Ausrichtung kann jedoch uneinheit-
lich aussehen, da der Text und nicht sein Begrenzungsrahmen zentriert ist.

Das Mischen der Ausrichtung von Elementen auf einer Seite kann ein einzig-
artigeres und interessanteres Layout schaffen, aber es sollte sich mehr auf die gro-
Beren Inhaltsgruppen konzentrieren als auf die einzelnen Teile, aus denen eine
Gruppe besteht. Schauen Sie sich Abbildung 2-18 als Beispiel an.

Wir haben eine Reihe von Links zu Blogbeitragen. Jede Bloglink-Komponente
besteht aus einer Uberschrift und einem Ausschnitt des Artikels, gefolgt von einer
Schaltfliche Weiterlesen. In dem Beispiel in Abbildung 2-18 sind der Blogtitel, der
Artikelschnipsel und die Schaltfliche linksbiindig ausgerichtet, wie an ihren Be-
grenzungsrahmen zu erkennen ist. Der Text des Artikelschnipsels ist jedoch mittig
ausgerichtet. Betrachten Sie nun die Komponenten ohne Begrenzungsrahmen in
Abbildung 2-19.
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hat the heckis an rowser font render- How to use the CSS
rigin Trial? inconsi ‘appearance”
Inthis blog post T'll explain Let’s take a look at what’s roperty properly

what an origin trial is and
how it’s vital...

happening across different
browsers when...

Read more >
A

The “appearance” property
has been used by develop-
ers to hack their...

h

Die Begrenzungsrahmen des Inhalts sind umrissen, um zu zeigen, dass Elemente zwar auf
eine bestimmte Weise ausgerichtet werden knnen, aber alle unsere <div>-Elemente

(z.B. eine unterschiedliche Textausrichtung innerhalb der <div>-Elemente) einen starken
Einfluss darauf haben kénnen, wie kohdrent eine Komponente wirkt.

What the heck is an Browser font render- How to use the CSS
Origin Trial? ing inconsistencies “appearance”
In this blog post I'll explain Let’s take a look at what’s property properly

what an origin trial is and
how it’s vital...

Read more >

happening across different
browsers when...

Read more >

The “appearance” property
has been used by develop-
ers to hack their...

Read more >

Der Textausschnitt in der Mitte ist im Gegensatz zur Uberschrift und zur Schaltfidche zentriert.

Die unsichtbaren Begrenzungsrahmen sind nicht mehr eingezeichnet, sodass Sie se-
hen konnen, dass der Text mittig ausgerichtet ist, obwohl der Begrenzungsrahmen
des Blogschnipsels links ausgerichtet bleibt. Dieses Design sieht etwas unpassend
aus, weil die scharfe Kante, die entsteht, wenn alle Elemente links ausgerichtet sind,
durch den mittleren Text unterbrochen wird, der mittig ausgerichtet ist. Es gibt kei-
ne saubere unsichtbare Linie entlang der linken Seite, die den Inhalt verbindet. Wenn
Sie die Ausrichtung des Textes in Abbildung 2-20 so dndern, dass er links ausgerich-
tet ist, wird die Verdnderung hin zu einer koharenteren Komponente deutlich.

Diese Diskussion soll Thnen nicht davon abraten, die Ausrichtung von Ele-
menten zu mischen, wenn Sie das Layout einer Webseite durchdenken. Das Mi-
schen der Ausrichtung kann ein interessantes Layout erzeugen. Konzentrieren Sie
sich also auf die Ausrichtungsentscheidungen fiir die Komponenten als Ganzes
innerhalb von Abschnitten auf einer Webseite.



36 2 Grundlagen des Designs

What the heck is an Browser font render- How to use the CSS
Origin Trial? ing inconsistencies ‘“appearance”

In this blog post I'll explain Let’s take a look at what’s property properly
what an origin trial is and happening across different The “appearance” property
how it’s vital... browsers when... has been used by develop-

ers to hack their...

Alle Komponenten sind linksblindig ausgerichtet und wirken kohdrenter.

Als ich die Website fir das Linting-Tool webhint entwarf, durchlief die Seite viele
verschiedene Aktualisierungsrunden. Ich erinnere mich, dass ich mit verschiedenen
Ausrichtungsoptionen fur einige der einzelnen Inhaltskomponenten gespielt habe.
Ich habe versucht, links ausgerichteten Text mit Inhalten zu mischen, die insgesamt
zentriert waren, aber das wirkte ungeschliffen. Stattdessen konzentrierte ich mich
auf die einzelnen Abschnitte oder Inhaltsbereiche und wechselte die Ausrichtungs-
methoden, um die verschiedenen Inhaltsabschnitte zu verstirken (Abb. 2-21).

Use webhint to improve
your website

webhint is a customizable linting tool that helps you improve your
site's accessibility, speed, cross-browser compatibility, and more by
checking your code for best practices and common errors.

Hints to help you throughout the
web development cycle

Develop Debug Deliver

Use the VS Code extension to get real-time feedback in The browser extension lets you scan a site from within Use the webhint CLI in your CI/CD pipeline to analyze

your IDE when writing code. your browser's DevTools. your site before it goes into production.

Dieses Beispiel zeigt eine wechselnde Ausrichtung zwischen den Abschnitten. Das trdgt dazu
bei, den Inhalt auf der Seite zu differenzieren und die Aufmerksamkeit zu wecken.
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Wie Sie in Abbildung 2-21 sehen konnen, ist der erste Inhaltsbereich links ausge-
richtet, und der zweite Bereich besteht aus einigen weiteren Inhaltsgruppen, die von
einem Bild begleitet werden. Da die Illustrationen hier keine harte rechteckige Form
wie ein Bild haben, habe ich mich dafiir entschieden, den Inhalt jeder Gruppe in der
Mitte auszurichten. Das Hauptziel der mittigen Ausrichtung des Inhalts in diesem
Abschnitt war jedoch, ihn von dem dariiber liegenden Abschnitt zu unterscheiden.

Schauen Sie sich in Abbildung 2-22 an, wie dieser Abschnitt aussieht, wenn
der gesamte Inhalt links ausgerichtet ist.

Use webhint to improve
your website

webhint is a customizable linting tool that helps you improve your
site's accessibility, speed, cross-browser compatibility, and more by
checking your code for best practices and common errors.

Hints to help you throughout the
web development cycle

Develop Debug Deliver

Use the VS Code extension to get real-time feedback in The browser extension lets you scan a site from within Use the webhint CLI in your CI/CD pipeline to analyze

your IDE when writing code. your browser's DevTools. your site before it goes into production.

Abb. 2-22 Der zweite Abschnitt der Webseite ist wie der obere und untere Abschnitt links ausgerichtet.

Obwohl der weifle Streifen diesen Bereich als neuen Abschnitt kennzeichnet, fiigt er
sich in den Rest der Seite ein, wenn wir alles nach links ausrichten. Die zusitzliche
Ausrichtung in der Mitte tragt dazu bei, den Unterschied zwischen den Abschnitten
zu verdeutlichen und die kognitive Belastung beim Durchsuchen des Inhalts der
Website zu verringern.

Eine gute Ausrichtung hilft dabei, unsichtbare Linien zu schaffen, die das
Auge iiber die Seite leiten und ein Gefithl von Ordnung statt Unordnung vermit-
teln. In Abbildung 2-23 habe ich auf einer Hotel-Website einige Hotels aufgelis-
tet, und obwohl sie oben ausgerichtet sind, wird der Inhalt in der rechten Spalte
durch die unterschiedliche Lange des Inhalts weiter nach unten gedriickt als die
beiden anderen. Auch die Namen der Hotels sind im Gegensatz zu der anderen
Komponente mittig ausgerichtet. Dadurch wird die unsichtbare Linie unterbro-
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chen, die auf der linken Seite durch die verschiedenen Komponenten gebildet
wird, die mit Ausnahme des Hotelnamens perfekt aneinandergereiht sind.

Hotel Website Shop About Contact

Hotel Max Park City Villas Motel
Manchester

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetuer adipiscing elit, consectetuer adipiscing elit,

sed diam nonummy nibh sed diam nonummy nibh Lorem ipsum dolor sit amet,
euismod tincidunt ut laoreet euismod/ consectetuer adipiscing elit,
dolore magna aliquam erat sed diam nonummy nibh

i m i
m

Abb. 2-23 In diesem Beispiel sind die Hotelnamen mittig ausgerichtet, und obwohl sie alle am gleichen
Punkt oben ausgerichtet sind, wirkt die Seite unzusammenhdngend und nicht richtig
ausgerichtet.

In Abbildung 2-24 passe ich das Layout an, indem ich die Hotelnamen links aus-
richte und nach unten unter die Bilder verschiebe. Die Bilder haben alle die glei-
che GrofSe, was ein Gefiihl der Ordnung schafft. Der Hotelname auf der rechten
Seite erstreckt sich zwar immer noch iiber zwei Zeilen, aber da ich auch die
Schaltflichen am unteren Rand ausgerichtet habe, haben alle Komponenten nun
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die gleiche Grofse. Der Inhalt in der Mitte muss nicht unbedingt perfekt ausge-
richtet sein, da die oberen und unteren Komponenten dies tun, wodurch in jeder
Spalte eine gleich grofse Form entsteht.

Hotel Website Shop About Contact

Hotel Max Park City Villas Motel

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet, Ma nCheSter
consectetuer adipiscing elit, consectetuer adipiscing elit, Lorem ipsum dolor sit amet,
sed diam nonummy nibh sed diam nonummy nibh consectetuer adipiscing elit,
euismod tincidunt ut laoreet euismod/ sed diam nonummy nibh
dolore magna aliquam erat cuflerel.

volutpat.

m Em

Abb. 2-24 Durch die Ausrichtung des gesamten Inhalts nach links und das Verschieben des
Hotelnamens unter das Bild wird der Eindruck erweckt, dass jede Komponente ein
Rechteck ist, und es entsteht ein geordneteres Bild auf der Seite.

Das zweite Beispiel ist aufgrund der unsichtbaren Linien viel Gibersichtlicher, die
dadurch entstehen, dass der gesamte Inhalt links, oben und unten ausgerichtet ist.
Manchmal passt der Inhalt nicht perfekt in eine Zeile, aber wenn die obere und
untere Komponente ausgerichtet sind, muss der mittlere Inhalt nicht die gleiche
GrofSe haben.
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