Webdesign mit Linux

Michael Kleinhenz, kleinhen@unix-ag.uni-kl.de Version 1, 20. Mai 1998 Ansprechende Webseiten sind schon lange keine Sache mehr von professionellen Designern und teurer Software. Auch mit Linux und einigen weiteren frei erhältlichen Tools ist eine attraktive Gestaltung möglich.

Contents

1 Einführung

Das Internet wächst weiter und damit ist es notwendig, für sein persönliches Auftreten im WWW einen geeigneten Rahmen zu finden. HTML hatte ursprünglich die Aufgabe, nur Informationen zu transportieren. Moderne Webseiten müssen jedoch durch visuelle Bestandteile aufgewertet werden, um aus der Masse herauszustechen.

Dazu gehören nicht nur Bilder, die man sowieso mit Vorsicht einsetzen sollte, sondern auch ein übergreifendes, ansprechendes Layout und einen durchgängigen Stil. In diesem Artikel werde ich versuchen, die Grundlagen erfolgreichen Web-Publishings mit Linux zu vermitteln.

2 Allgemeine Überlegungen

Beim Erstellen eines Webangebots sollte immer mit einer grundlegenden Planung begonnen werden. Wie auch beim herkömmlichen Programmieren ist sie sehr wichtig für ein erfolgreiches Ergebnis.

Zuerst sollte überlegt werden, was der Zweck einer Seite ist: eine Seite auf der man sich selbst darstellt soll sicherlich anders aussehen als eine Firmenseite oder die Homepage eines Kleintierzüchtervereins.

Aus der Erkenntnis des Zweckes heraus kann dann recht einfach auf die individuelle Zielgruppe geschlossen werden. Wir werden später sehen, daß das Wissen um die anvisierte Zielgruppe einen großen Einfluß auf die Gestaltung einer Seite haben kann.

2.1 Konzeptbild und Mind-Mapping

Als nächstes sollte jeder angehende Webmaster eine sogenannte Konzeptzeichnung erstellen, auf der er vermerkt, welche Inhalte angeboten werden sollen.

Als einfache und schnell anwendbare Hilfe zum ”Brainstorming” bietet sich die Methode des ”Mind-Mappings” an: Dieses allgemein anwendbare Verfahren erlaubt es, strukturiert gedanklich um ein Problem oder eine Aufgabe zu ”kreisen” und entsprechende Unterpunkte und Ergänzungen relativ simpel zu ergänzen.

Man nehme also ein leeres Blatt und Markiere den Mittelpunkt mit dem Problem oder Projekt. In unserem Fall sollte also ”Homepage” oder etwas Ähnliches in die Mitte geschrieben werden. Nun wird für jeden

Unterpunkt eine Linie von der Mitte aus gezogen und mit dem entsprechenden Einfall beschriftet. Von diesen Linien ausgehend können dann weitere Linien gezogen werden, die sich dadurch weiter verästeln. So entsteht ein ”Ideenbaum”, der im Idealfall schon die ungefähre Struktur des Webangebots darstellt.

Als nächstes sollte die grobe Navigation innerhalb der Seiten festgelegt werden. Dazu können zum Beispiel farbige Pfeile verwendet werden, die Verknüpfung andeuten.

2.2 Konkrete Planung

Bis zu diesem Punkt sind normalerweise genügend Informationen zusammengetragen worden, um mit der konkreten Planung der einzelnen Teilseiten zu beginnen.

2.2.1 Grundgerüst

Bei einem größeren Webangebot wird sinnvollerweise ein gewisser grundlegender Satz an Seiten benötigt:

ffl ”Neuigkeiten” - Wird die Seite häufiger überarbeitet, ist es sinnvoll eine Seite zu erzeugen, auf der diese Änderungen vermerkt sind. Man kann nicht erwarten, daß Besucher dutzende von alten Seiten lesen, nur um irgendwo einen neuen Absatz zu finden. Sinnvoll ist es auch, das Datum des letzten Updates direkt auf der Einstiegsseite zu vermerken.

ffl ”Suchen” - Wenn besonders viele HTML-Seiten mit sehr viel Text im Spiel sind, kann eine Suchfunktion angebracht sein. So etwas kann z.B. durch ein CGI-Skript verwirklicht werden. Für Leute ohne Programmiererfahrungen mit CGI-Skripten sind auch fertige Pakete im Internet zu finden.

ffl ”Feedback” - Die E-Mail-Adresse des Webmasters sollte auf jeden Fall angegeben werden. Am besten mit einem aufmunternden Satz, daß Anregungen und Kritik gerne entgegengenommen werden. Wer etwas mehr haben möchte, kann ein Gästebuch implementieren, das erfahrungsgemäß häufiger genutzt wird als ein simpler ”mailto:”-Tag.

ffl ”Credits” - Ein seriöses Angebot besitzt auf jeden Fall eine Seite auf der der oder die Autor(en) angegeben sind. Dies ist besonders dann notwendig, wenn mehrere Leute ”am Werk” waren.

2.2.2 Navigation

Die Navigation im WWW ist nichtlinear im Gegensatz z.B. zum Fernsehen, das eine lineare Navigation besitzt. Viele Webmaster vergessen dies und bauen z.B. keine ”Zurück”-Buttons in ihre Seiten ein. Hat man eine Navigation um seinen Teil des Webs gebaut, bei der man nie den ”Back”-Button des Browsers benötigt, dann hat man seine Lektion gelernt.

Für das Navigationsinterface gibt es verschiedene Möglichkeiten: zum einen die klassischen Grafik-Knöpfe, zum anderen textuelle Links.

Beide Methoden lassen sich zu ”Toolbars” gruppieren, indem sie zu größeren Schaltfächen zusammenfaßt werden.

Bei der Ausarbeitung der Navigation ist noch eine weitere Regel sehr wichtig: die sogenannte ”Zwei-Klick-Regel”. Jede Information, die innerhalb des Webangebots zur Verfügung steht, soll maximal zwei Klicks entfernt sein. Dies kann problemlos durch eine intelligente Navigation verwirklicht werden.

2.2.3 Stil-Design

Damit kommen wir auch schon zu einem der Kernpunkte dieses Artikels: Wie erzeuge ich einen durchgängigen Stil, der sich durch das gesamte Angebot zieht und der die Leser optisch und inhaltlich anspricht?

Das Stil-Design kann grob in zwei Teile aufgespaltet werden: einmal den ”Visual Style”, der das generelle Layout und das Aussehen bestimmt und den ”Textual Style”, der Stil und Sprache der Texte repräsentiert. Visual Style und Textual Style müssen allerdings auch zusammenpassen: eine graphisch absolut seriöse Seite passt einfach nicht zum blumigen Hackerslang. Hier kommen zum ersten Mal die Überlegungen zur Zielgruppe zur Anwendung: spezifische Zielgruppen verlangen nach spezifischer graphischer Repräsentation und Sprache. Der Geschäftsmann, der sich auf Firmenseiten über neue Produkte informieren möchte, erwartet eine kompakte und präzise Sprache, während eine Seite für Kinder sprachlich eher einfach und bildhaft gehalten werden sollte.

Der ”Visual Style” wiederum besteht nicht nur aus der Gestaltung der Buttons und Icons, sondern auch aus dem verwendeten Font, der Fontgrößen und vor allem der Farben. Hier kann man von folgenden (natürlich nicht verbindlichen) Faustregeln ausgehen:

ffl Dunkle Brauntöne, Ocker oder Rotbraun signalisieren Erfahrung, Establishment und sind geeignet für seriöse Seiten, z.B. für Firmen.

ffl Helle Pastelltöne, Gold und leuchtende Farben werden von Jugendlichen als angenehm empfunden, besonders wenn sie in Verbindung mit Schwarz verwendet werden.

ffl Leuchtende Grundfarben, z.B. Rot, Gelb, Blau oder Grün sind für Kinderseiten geeignet.

Diese Auflistung soll nur eine Anregung darstellen und ist keinesfalls vollständig.

Bei der Auswahl der Farben sollte sich allerdings auch noch an allgemeingültige Regeln gehalten werden, denn beispielsweise passt ein grüner Hintergrund nur sehr selten zu blauen Buttons oder blauer Schrift.

Hat man sich nun für ein Farbmuster entschieden, sollte es auch auf allen Seiten durchgehalten werden. Nichts ist schlimmer als der Blick des Lesers zum URL-Fenster um zu kontrollieren, ob er sich noch auf dem gleichen Server befindet. Natürlich sind Farbvariationen erlaubt, aber den grundsätzlichen Stil sollte man konsequent verwenden.

Weiterhin gehört zum ”Visual Style” auch die Positionierung der Navigationselemente. Die meisten Seiten halten sich an die (sinnvolle) Regel, die Buttons zentral und nicht versteckt anzuordnen. Bewährt hat sich die Position am oberen oder linken Rand. Handelt es sich um eine lange Seite die über mehrere Bildschirmseiten gescrollt werden kann, ist es sinnvoll die Navigationselemente am Ende der Seite nocheinmal zu wiederholen, z.B. durch eine Toolbar aus textuellen Links, um den Informationsfluß zu erhalten.

Den ”Textual Style” sollte man genauso sorgfältig erarbeiten wie den ”Visual Style”. Der Text muß grundlegend einfach und konsistent sein. Bandwurmsätze und verschlungene Konstrukte sind hier fehl am Platz. Man sollte immer daran denken, daß Webseiten am Bildschirm gelesen werden und daß dies deutlich anstrengender ist, als in einer Zeitschrift oder einem Buch zu lesen. Weiterhin sollte der Einsatz von komplett groß geschriebenen Wörtern vermieden werden. Sie vermitteln das Gefühl von Schreien und zeugen von schlechtem Stil. Hervorhebungen sind besser durch Fettschrift oder Italics realisiert.

In den meisten Fällen werden auch im Text selbst Links eingefügt. Dabei sollte man auf keinen Fall dem ”klicken Sie hier”-Teufel verfallen:

   Wenn Sie hier klicken finden Sie unsere aktuellen Preislisten. Wollen Sie erst
einmal in unserem Katalog schmökern, dann klicken Sie hier.

gegenüber

   Preise finden Sie in unseren aktuellen Preislisten. Sie können natürlich auch
erst einmal in unserem Katalog schmökern.

Obligatorisch ist natürlich eine korrekte Rechtschreibung.

2.2.4 Layout

Wie beim herkömmlichen Desktop-Publishing für Zeitschriften, so muß auch für eine Webseite ein Layout angefertigt werden. Dabei gibt es mehrere Grundregeln: einmal sollte die Seite nicht zu lang sein. Idealerweise fällt das Scrolling ganz weg, was aber nicht immer möglich ist.

Auf jeden Fall sollten Frames in jeder Form vermieden werden. Nicht nur, daß sie nur mit wenigen Browsern lesbar sind, sondern ihr Aussehen wird durch derart viele Faktoren bestimmt, daß ein vernünftiges Vorausplanen kaum möglich ist. Natürlich gibt es auch positive Beispiele für Frames (z.B. http://www.titanicmovie.com/past/index.html), aber die wirklich schlechten Framesseiten überwiegen, was auch zeigt, wie schwer eine gute Seite mit Frames zu erzeugen ist. Dazu kann man nahezu alles, was mit Frames machbar ist, mit Tables verwirklichen, die selbst mit einem Table-losen Browser noch lesbar angezeigt werden können.

Das Verhältnis von Grafikmenge zu Textmenge sollte angemessen sein. Eine Seite mit vielen verzierenden Bildern aber wenig Information ist nicht schön und ärgert den Leser, der unter Umständen massive Downloadzeiten in Kauf nehmen muß.

Eine beliebte Methode den Seitenhintergrund etwas zu beleben ist ein Hintergrundbild. Doch auch hier muß sehr vorsichtig vorgegangen werden, damit der Text lesbar bleibt. Soll die komplette Seite gekachelt werden, dann sollte das Kachelmuster sehr blass, fast schon einfarbig sein, damit es nicht stört. Die Kacheln sollten außerdem möglichst klein sein, damit sich die Downloadzeit nicht gravierend verlängert. Sehr beliebt sind auch farbige Balken am linken oder rechten Rand, auf denen bequem Buttons plaziert werden können. Diesen Effekt erreicht man sehr einfach durch ein Hintergrundbild das sehr breit (800-1000 Pixel) aber nur ein paar Pixel hoch ist. Durch das fugenlose Kacheln als Hintergrundbild entsteht dieser interessante Effekt. Wird dann noch am Übergang des Balkens zur Hintergrundfarbe ein Grauschleier aufgesetzt, entsteht ein netter 3D-Eindruck.

3. Konkrete Implementierung 5

Eine einfachere Methode für den Hintergrund ist die Hintergrundfarbe. Für sie benötigt man kein Grafikbild und damit auch weniger Download-Zeit. Manchmal reicht es schon völlig aus, einer bestehenden Seite eine andere Hintergrundfarbe zu geben, um sie in völlig anderem Licht darzustellen.

3 Konkrete Implementierung

3.1 Grafiken

Den konkreten Aufbau des Webangebots beginnt man am besten mit der Erstellung der Grafiken. Dazu ist natürlich eine entprechende Vorausplanung nötig, damit nicht dauernd zwischen HTML-Editor und Grafikprogramm hin und her gesprungen werden muß.

Unter Linux stellt das Programm Gimp einen fast unerschöpflichen Funktionsumfang zur Erstellung von Web-Grafiken zur Verfügung. Im Menü ”Xtns” unter ”Script-Fu” gibt es eine große Auswahl an Buttons, Trennlinien, Bullets und Logos, die sich direkt aus Gimp heraus erzeugen lassen. Aber auch bereits bestehende Bilder lassen sich mit Gimp für den Einsatz auf Webseiten aufwerten. So kann mit dem ”Video”-Filter das Bild eine gewisse Struktur erhalten, oder es wird mit dem Schatten-Skript ein Schlagschatten unterhalb des Bildes erzeugt.

Ist ein Bild erst einmal erstellt oder importiert beginnt die Detailarbeit. Man sollte immer daran denken, daß Downloadzeit teuer ist. Deswegen müssen die Bilder so wenig Speicherplatz wie möglich verbrauchen. Eine erste Maßnahme ist das Reduzieren der verwendeten Farben, das wegen dem im Web gebräuchlichen GIF-Format sowieso nötig ist.

Das einfache Reduzieren auf 256 Farben bringt allerdings noch nicht den maximalen Erfolg: zum einen können Betrachter mit einem 8-Bit-Display Probleme bekommen, wenn mehrere Bilder im Browser dargestellt werden, die jeweils eine eigene 256-Farben Palette mitbringen, zum anderen kann an Speicherplatz durch weitere Farbreduzierung noch eine Menge heraugeholt werden. Im Allgemeinen kann man bei 16 Farben anfangen und sich langsam hocharbeiten, bis das Bild optisch noch eine gute Qualität hat. Hier muß experimentiert werden, um das optimale Gleichgewicht zwischen Qualität und Größe zu erreichen. In Gimp befindet sich das Menü zum Herunterrechnen von Farben unter ”Image-Indexed” im Kontextmenü.

Wie wirkungsvoll ein solches Vorgehen ist. zeigt ein einfaches Beispiel: Ein Button, der mit Gimp aus dem ”Beveled Pattern” erzeugt wurde, läßt sich ohne sichtbaren Qualitätsverlust auf 16 Farben herunterrechnen und verliert dabei nahezu 2/3 an Größe: für die 256-Farben Version 9245 Byte, für die mit 16 Farben nur 3234 Byte.

Eine weitere Technik, die Webgrafiken besser aussehen läßt, ist das sogenannte Antialiasing. Dabei werden Harte Kanten durch Farbabstufungen geglättet. Ein Nachteil ist natürlich ein höherer Verbrauch an Farben, den man allerdings hier in Kauf nehmen sollte, da der optische Gewinn sehr groß ist. Beim Erstellen von Grafikelementen mit Antialiasing sollte darauf geachtet werden, daß der Untergrund, auf dem eine Grafik erstellt werden soll, zumindest Farbtonmäßig der späteren Hintergrundfarbe der Webseite entspricht. Dadurch wird ein ”Ghosting”, häßliche Ränder um das Bild, verhindert.

Soll auf der fertigen Seite ein Hintergrundbild verwendet werden, dann sollten die Webgrafiken, die nicht solide sind (z.B. Schriften oder Icons) mit einem transparenten Hintergrund ausgerüstet werden. Gimp

4. Die häufigsten Fehler 6

stellt auch hierfür einen Mechanismus zur Verfügung, der bereits beim Erstellen eines neuen Bildes erlaubt, einen transparenten Hintergrund vorzugeben. Möchte man ein Bild außerhalb von Gimp transparent machen, kann z.B. das verbreitete Programm giftrans verwendet werden.

Ist das Bild fertig, sollte man sich für ein Dateiformat entscheiden. Üblicherweise werden von modernen Browsern GIF, JPEG, oder PNG akzeptiert, wobei JPEG und PNG eine deutlich höhere Kompression bei mehr Farben erlauben. Trotzdem ist GIF immer noch der Standard und kann garantiert von jedem Browser angezeigt werden.

3.2 HTML-Hacking

Sind alle Grafiken fertig, ist die Zeit reif, mit dem HTML-Code zu beginnen. Für einfache Seiten ohne viele aufwendige Konstrukte reicht es völlig aus, HTML direkt zu programmieren. Bei komplizierteren Projekten oder gar bei Verwendung von Tabellen ist die Anwendung eines HTML-WYSIWYG-Editors vorteilhaft. Unter Linux gibt es dazu den mittlerweile frei erhältlichen Netscape Composer, der Teil des Netscape Communicators ist.

Leider hat auch der Composer einige Schwächen: so hat er Probleme, wenn die Bilder, die in eine Seite aufgenommen werden sollen, nicht im gleichen Verzeichnis wie die Seite selbst liegen oder aber die Seite sieht besonders von den Abständen zwischen Elementen im Editor anders aus als später im Browser.

Diese Probleme können allerdings genauso wie etwaige unsinnige, weil redundante, Tags durch manuelles Nachbearbeiten der Seite beseitigt werden. Ansonsten besitzt der Composer alles, was das Webmasterherz begehrt: Hintergrundgestaltung, Textstile und sogar Tabellen lassen sich bequem editieren.

Sollen in einer Seite Tables verwendet werden, dann ist der Composer sogar ein nahezu unumgängliches Hilfsmittel. Tabellen lassen sich nur sehr schwer ”von Hand” beschreiben, sind aber in modernen Webseiten eine fast obligatorische Institution. Mit ihnen ist es nicht nur auf einfache Weise möglich, Texte z.B. zweispaltig zu formatieren, sondern auch Seiten in ihrer Ausdehnung festzulegen, damit das Verändern der Größe des Browserfensters keine schwerwiegenden Auswirkungen auf das Layout hat.

”Cascading Style Sheets” sind eine weitere interessante Möglichkeit, Einfluß auf die Textformatierung zu nehmen. Leider weist die Implementierung von CSS in Netscape noch Lücken auf, die aber hoffentlich in Kürze geschlossen werden. Weiter möchte ich hier auf Style Sheets nicht eingehen, da dieses Thema den Umfang dieses Artikels sprengen würde.

4 Die häufigsten Fehler

Ist das Webangebot fertig, sollte der Webmaster sein Werk noch einmal selbstkritisch betrachten und gegebenenfalls nachbessern. Die häufigsten Fehler beim Webdesign sind:

ffl Zu große und/oder schlecht aufbereitete Bilder - Eine Seite, auf der sich ein 500 kB Gif-Bild mit einem häßlichen Ghosting-Effekt befindet, wird nicht viele Besucher haben.

ffl Unlesbarer Text - Die Kombination aus Text und Hintergrund muß auf jeden Fall angenehm lesbar sein, auch auf S/W-Displays.

5. Fazit 7

ffl Gebrochene Stiltreue - Man sollte versuchen, einem Designthema treu zu bleiben. Der Leser soll das Gefühl der Kontinuität bekommen, wenn er durch die Seiten blättert.

ffl Mangelnde Browserkompatibilität - Eine gute Seite kann mit jedem Browser unter jedem Betriebssystem gelesen werden. Verwenden Sie also keine exotischen Plugins (z.B. Shockwave, das es sowieso nicht für Linux gibt)

ffl Tote Links - Links sollten aktuell sein und vor allem funktionieren.

ffl Kein regelmäßiges Aktualisieren - Von Zeit zu Zeit sollten die angebotenenen Informationen erneuert bzw. erweitert werden. Dies hält Leser ”bei der Stange”. Sie werden die Seite immer wieder besuchen. Eine Seite auf der sich nie etwas ändert ist langweilig und wird uninteressant. Optimal ist sogar ein gelegentliches Redesign des Angebots.

5 Fazit

Hat man alles beachtet und das Webangebot selbstkritisch als gut befunden, steht einem erfolgreichen Start im WWW nichts mehr im Weg. Ein letzter Tip noch: Gehen Sie immer erst mit einem komplett fertigen Angebot ins Web, denn nichts ist nerviger als ein ”Under Construction”-Hinweis...

6 Glossar

ffl Seite - Eine HTML-Web-Seite.

ffl Gimp - ”GNU Image Manipulation Program” - Bildbearbeitungsprogramm für Unix-Systeme

ffl Composer - HTML-Editor des Netscape Communicators.

ffl Netscape - Hersteller des Communicators

ffl Communicator - Internet-Suite des Herstellers Netscape. Enthält Web-Browser, HTML-Editor, Mailund Newsprogramm. Der Communicator kann frei über http://www.netscape.com/ bezogen werden.

7 Literaturhinweise

ffl Steve Bain/Daniel Gray: Looking Good Online, Ventana 1996

ffl Lynda Weinman/Bruce Heavin: Coloring Web Graphics, New Riders 1996

ffl The Gimp-Group: GNU Image Manipulation Program - Technology White Paper, www.gimp.org 1998