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Einleitung

Einleitung

Webdesign ist die Kunst, eine Website zu erstellen —
also eine Seite oder mehrere miteinander verbundene
Seiten, auf die man mit Hilfe eines Webbrowsers iiber
das Internet zugreifen kann. Das Heft will Anfingern
wie Fortgeschrittenen etwas bringen — also jedem, der
lernen mochte, wie man Webdesign praktiziert. Wir
wollen unser Thema vom simplen HTML bis zu
komplizierten Fragestellungen betrachten.

Voraussetzungen
Ich gehe davon aus,

e dall Du mit dem Web einigermalien vertraut bist,
weilit, wie Du hier Informationen findest, und
Ausdriicke wie Link, Browser und dergleichen
kennst. Bist Du ein Neuling im Web, empfehle
ich Dir das Heft Auf ins World Wide Web.

e dall Du weilit, wie Du einen Computer benutzt
und ein Programm installierst oder was ein Be-
triebssystem oder eine Bildschirmaufldsung ist,
und dall Du keine Scheu davor hast, zu experi-
mentieren und in Programmen herumzuprobie-
ren.

e dall Du Englisch verstehst, da ein grofler Teil der
Software, der Hilfestellungen und der Doku-
mentation nur auf Englisch vorliegt.

e dall Du Zugang zum Internet hast. Einen
Webserver bendtigst Du allerdings nicht, um mit
Webdesign zu experimentieren.

Wie Du dieses Heft benutzt

Du solltest das Heft am Computer lesen. Es wird Dir
mehr bringen, wenn Du herumspielst und die Dinge
ausprobierst, die ich beschreibe.

Du kannst das Heft systematisch wie ein Lehrbuch
lesen oder es als Nachschlagewerk nutzen. Ich gehe
nicht vom Aufbau bestimmter Programme aus, son-
dern von den Moglichkeiten und Begrenzungen im
Web. Allerdings gehe ich darauf ein, wie Du ver-
schiedene Editoren benutzt — vor allem Adobe Page-
Mill, aber auch Claris Home Page, Netscape Compo-
ser und Microsoft Front Page.

Aufbau

Das Heft besteht aus vier Teilen. Der erste fangt mit
den Grundlagen an und erklért, was fiir eine einfache
Website bendtigt wird und wie Du sie zum Laufen
bringst. Der zweite Teil befaflt sich ndher mit ver-
schiedenen Aspekten im Webdesign. Im dritten Teil
sehen wir uns etwas kompliziertere Themen an wie
Multimedia und Interaktivitdt — Themen, fir die ver-
mutlich nicht jedermann Zeit und Lust aufbringt.

Der vierte und vielleicht wichtigste Teil des Heftes
beschiftigt sich mit der iibergeordneten Planung einer
Website: Struktur, Navigation, Textaufbau, Seiten-
layout und Typographie. Dieser Teil ist der letzte — er
erfordert nimlich einen gewissen Uberblick iiber die
technischen Mdoglichkeiten.

Abschlieend findest Du ein Sachwortregister und
einen Index. Das Inhaltsverzeichnis befindet sich auf
dem hinteren Deckblatt.
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Erster Teil - Webdesign fur Anfanger

Was ist eigentlich Webdesign?

Webdesign ist eine Kunst, die folgende Bereiche um-
fafit:

Planung und Struktur — Sollen die Benutzer Dei-
ner Website sich problemlos in ihr orientieren, muf3t
Du ihren Aufbau und ihre Struktur genauestens iiber-
denken. Ein notwendiger Punkt ist eine
‘Benutzeroberflache’ fiir die Homepage, also Texte,
Symbole und Schaltknopfe, die dem Benutzer beim
Navigieren helfen.

Herstellung der eigentlichen Seiten — Die Seiten
erstellst Du in einem Webeditor, in dem der Text zu-
sammengestellt und formatiert und Grafiken einge-
fligt werden. Hier erstellst Du weiterhin die Links zu
den anzusprechenden Seiten.

Verdiffentlichung — Ist die Website fertig, muf3 sie
im Internet publiziert werden, damit andere auf sie
zugreifen kdnnen.

Wartung und Aktualisierung — Eine Website ist
im allgemeinen kein endgiiltiges Produkt. Sie muB al-
so stindig modifiziert und aktualisiert werden.

Wie schwierig ist das eigentlich?

Bist Du mit der Arbeit in Textverarbeitungen ver-
traut, sollte Dir ein Webeditor keine Schwierigkeiten
machen. An einige Dinge muf3t Du Dich allerdings
gewohnen:

Webseiten erlauben, zumindest bisher, nicht soviel
Kontrolle {iber Typographie und Layout wie Textver-
arbeitungen. Also mufit Du Dich mit einfacheren
Moglichkeiten begniigen.

Du muBt mit den unterschiedlichen technischen
Voraussetzungen Deiner Leser rechnen. Im Internet
gibt es viele verschiedene Computertypen mit unter-
schiedlichen BildschirmgroBen, Auflosungen, Zei-
chensitzen und so weiter, wie ja auch die verschiede-
nen Browser unterschiedliche Moglichkeiten haben.
Es reicht also nicht, dal Deine Webseiten auf Deiner
Maschine gut aussehen — sie miissen auch auf ande-
ren Computern funktionieren.

Textverarbeitungen bieten keine Moglichkeiten fiir
Links, also Verkniipfungen, zu anderen Seiten oder
Websites. Doch gerade das ist einer der spannendsten
Aspekte im Web.

SchlieBlich besitzen Textverarbeitungen ebenfalls
nicht die Moglichkeit, eine Website zu publizieren.
Das ist jedoch nicht weiter kompliziert.

Das Web bietet iibrigens viele Moglichkeiten fiir
Effekte — Stichworte sind Multimedia und Inter-
aktivitdt. Dafiir solltest Du Dich aufs Programmieren
verstehen und auerdem kiinstlerisches Talent in ir-

gendeiner Form mitbringen. Fiir die Erstellung einer
professionellen und gut funktionierenden Website
sind diese Effekte allerdings nicht absolut notwendig.
Der schwierigste Punkt beim Webdesign ist wohl,
seine Informationen in einer logischen und funktio-
nellen Struktur zu organisieren und die einzelnen
Seiten ansprechbar und lesefreundlich zu gestalten.
Das erfordert Planung, Nachdenken und ein Ver-
stdndnis fiir die besonderen Mdoglichkeiten und Be-
grenzungen des Mediums. VergiB3 nicht — dies ist ein
neues Medium, das sich grundsétzlich von den bisher
bekannten unterscheidet. Aber keine Angst — in die-
sem Heft findest Du alle notwendigen Informationen.

Wie lauft das eigentlich ab?

Sollen andere Leute iiber das Internet auf eine Web-
site zugreifen, muB sie auf einem Webserver liegen —
also einem unmittelbar an das Internet angeschlosse-
nen Computer, der die erforderliche Kommunikati-
onssoftware enthélt. Im allgemeinen mietet man den
notwendigen Raum bei einem Internet-Provider
(siehe ab Seite 20). Ist man bei einem der grof3en In-
ternet-Provider wie Compuserve, AOL oder T-Online
Mitglied, kann man seine (private) Website ohne Zu-
satzkosten auf deren Server verdffentlichen.

Normalerweise solltest Du allerdings Deine Web-
site auf einem gewohnlichen PC oder Mac testen und
sie erst dann publizieren, also auf den Server iiberfiih-
ren, wenn sie fertig ist. Also kannst Du so gut wie
alles in diesem Heft ausprobieren, auch ohne Platz
auf einem Server gemietet zu haben.

Was fiir einen Computer brauchst Du?

Win95/NT-PCs oder der Macintosh eignen sich beide
gut fiir Webdesign. Ich wiirde nicht empfehlen, die
Sache unter Betriebssystemen wie Win3.1, DOS oder
0S/2 auszuprobieren — nicht etwa daf3 diese Systeme
nicht in Ordnung wéren, aber so gut wie alle neue In-
ternet-Software wird fiir Win95/NT oder das Mac-OS
geschrieben. Im allgemeinen erscheinen neue Pro-
gramm zuerst flir Win95/NT und einige Monate spé-
ter fiir den Mac — willst Du also unbedingt jederzeit
das Neueste haben, kommst Du nicht an Win95/NT
vorbei. Wir gehen hier von Win95 aus, auf dem Mac
laufen die meisten Dinge aber genauso ab (die rechte
Maustaste auf dem PC entspricht auf dem Mac im
allgemeinen einer gedriickten Maustaste).

Und wie stark sollte Deine Maschine sein? Die
unterschiedlichen Programme fiirs Webdesign sind
nicht besonders anspruchsvoll, aber vielfach benotigt
man mehrere Programme gleichzeitig. Viel Arbeits-
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speicher (RAM) ist also wichtiger als die Prozessor-
geschwindigkeit und -kraft.

Ich habe selbst etwa ein Jahr lang professionelles
Webdesign auf einem 486er mit 12 MB RAM erstellt.
Das ist sicher etwas knapp, und weniger wiirde ich
auf keinen Fall empfehlen — aber genau genommen
braucht man auch nicht mehr.

Ein guter Bildschirm (wenigstens 15 Zoll) und eine
solide Tastatur sind im allgemeinen mehr wert als
hohe Prozessorkraft.

Selbstverstindlich bendtigst Du eine Internet-
Verbindung auf Deiner Maschine.

Welche Programme brauchst Du?

Ein einziges Programm, das alle Bediirfnisse eines
Webdesigners deckt, gibt es nicht. Du bendtigst einen
Werkzeugkasten mit verschiedenen Programmen, und
die Kunst liegt darin zu wissen, wann man welches
Werkzeug benutzt. Die wichtigsten Programme sind:
Einige Browser: Netscape Navigator und Microsoft
Internet Explorer (MSIE).

Ein Webeditor. Dieses Programm benutzt Du, um die
Seiten zu erstellen. Gute Webeditoren sind z.B.
Adobe Pagemill, Netscape Composer, Claris Home
Page oder Microsoft FrontPage.

Eine Textverarbeitung, z.B. Microsoft Word, zur
Vorbehandlung umfangreicher Texte.

Ein Grafikprogramm, z.B. Adobe Photoshop oder
Paint Shop Pro, um Grafik vorzubehandeln.

HTML

Webseiten sind Dateien im Dokumentenformat
HTML. Das Kiirzel steht fiir HyperText Markup Lan-
guage — ein Dokumentenformat, das formatierten
Text und Hyperlinks enthélt und auerdem mit Bil-
dern und anderen Elementen angereichert werden
kann.

Als Webdesigner solltest Du Dir den Unterschied
zwischen HTML-Dokumenten und den iiblichen
Text- und Grafikdokumenten bewuflt machen. Eine
Textverarbeitung hat die Aufgabe, Dokumente zu
entwickeln, die im allgemeinen auf Papier ausge-
druckt werden. HTML wurde speziell entwickelt, um
Informationen in Netzwerken zu veroffentlichen — al-
so Informationen, die vor allem auf Computern gele-
sen werden.

Das Internet und offene Standards

Die Stirke des Internets ist, dal3 es auf offene und
plattformunabhingige Standards baut.

Der Ausdruck ‘offener Standard’ ist zwar etwas un-
genau. Im allgemeinen bedeutet er folgendes:

Der Standard ist niemandes Eigentum, niemand hat
Patent- oder Urheberrechte an ihm.

Der Standard wird von einer nicht-kommerziellen
Organisation koordiniert.

Seine Spezifikationen stehen jedermann kostenlos zur
Verfiligung.

Jeder darf Software herstellen, die zum Standard
kompatibel ist — kommerzielle wie nicht-kommer-
zielle.

Plattformunabhéngig bedeutet, dal man nicht an be-
stimmte Hardware oder ein bestimmtes Be-
triebssystem gebunden oder davon abhéngig ist. Das
Internet stiitzt sich auf plattformunabhéngige Stan-
dards und funktioniert dadurch unterschiedslos auf
Plattformen wie PC, Mac, Amiga oder UNIX. Im
Unterschied hierzu funktionieren die meisten Spiele,
Programme, CD-ROMs und so weiter nur auf einer
bestimmten Plattform, fiir die sie entwickelt wurden.
Hier ist zu beachten, dal} es die Standards sind, die
offen und plattformunabhéngig sind — nicht etwa die
einzelnen Programme, die in Verbindung mit dem
Internet benutzt werden. Diese sind im allgemeinen
kommerziell und an eine bestimmte Plattform gebun-
den.

HTML ist plattformunabhéangig

Webseiten miissen auf Computern jeder Art lesbar
sein — auf Systemen mit den unterschiedlichsten Be-
triebssystemen, BildschirmgréBen und grafischen Fa-
higkeiten. Eben das ist die Stirke im Web — man ist
nicht mehr in einem Durcheinander inkompatibler
Systeme gefangen, sondern jedermann kann mit allen
kommunizieren.

Das bedeutet aber auch, da3 man nie genau vor-
aussehen kann, wie ein anderer Computer eine Seite
wiedergibt. Z.B. unterscheiden sich die verschiede-
nen Systeme in SchriftgroBe, Fensterumfang und
Bildschirmaufldsung. Eine Webseite erlaubt einfach
nie den gleichen Grad an Kontrolle wie eine ge-
druckte Seite.

Der Formatierungscode in HTML gibt daher auch
nicht das genaue Aussehen der Textteile an (‘dieser
Satz steht in 24 Pkt Helvetica’), sondern stiitzt sich
auf libergeordnete Anweisungen (‘dieser Satz ist eine
Uberschrift 3. Grades’). Grundsitzlich bestimmt der
Empfingercomputer, wie diese Anweisungen wieder-
gegeben werden. In der Praxis geben die {iblichsten
Browser allerdings die HTML-Strukturen in etwa
identisch wieder. Man kann also durchaus ein Layout
in HTML herstellen, das die meisten Browser in etwa
wie geplant wiedergeben werden.
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HTML ist ein offenes Format

HTML ist ein offenes Format.

Es gibt eine Organisation namens World Wide Web
Consortium (W3C), die den HTML-Standard koordi-
niert — sie gibt die offiziellen Spezifikationen heraus
und schldgt anzuwendende Standards vor. Die Durch-
schlagskraft dieser Standards hingt aber ganz und gar
davon ab, ob Webdesigner und Softwareproduzenten
diese Empfehlungen befolgen oder nicht. Z.B. hat
Netscape etliche selbstentwickelte Erweiterungen des
HTML-Standards eingefiihrt, die spéter offiziell ak-
zeptiert wurden.

Heute wird HTML vom sogenannten Browserkrieg
geprigt — einem Kampf zwischen den fiihrenden
Entwicklern von Browsern, Netscape und Microsoft,
um die Herstellung des ‘potentesten’ Browsers. So
entstanden ctliche neue, nicht standardisierte HTML-
Erweiterungen, die vielfach nur auf einem einzelnen
Browser wirken, oder aber verschieden, je nach dem
Browsertyp. Ein Webdesigner sollte also einen kiih-
len Kopf wahren, wenn er mit HTML-Erweiterungen
experimentiert.

HTML funktioniert jederzeit

HTML ist degradable (aufwértskompatibel), was be-
deutet, da3 man neuen Code in ein HTML-Dokument
setzen kann, ohne die Funktionsfahigkeit dlterer
Browser zu beeintrichtigen. Diese Browser ignorie-
ren schlicht Code, der ihnen nicht bekannt ist, und
verarbeiten das tlibrige Dokument wie gewohnt. Ein
alterer Browser kann also ohne weiteres ein Doku-
ment darstellen, das neuere oder nicht standardisierte
HTML-Erweiterungen enthilt.

Der Browser

Der Browser ist sozusagen das Publikum des Webde-
signers. Darum solltest Du gut Freund mit ihm sein:
Navigator 2. Wird im Web nicht mehr angeboten, ist
aber immer noch recht verbreitet. Wére wohl der
kleinste gemeinsame Nenner.
Navigator 3. Der meistbenutzte Browser.
Navigator Gold 3. Navigator 3, um einen Webeditor
erweitert.
Netscape Communicator. Der Nachfolger von Na-
vigator 3. Eigentlich eine ‘Suite’ von Internet-
Software, wobei der Browser Navigator 4 nur eine
Komponente von mehreren ist. Eine weitere dieser
Komponenten ist der Composer, ein mitgelieferter
HTML-Editor. Dabei handelt es sich um eine Weiter-
entwicklung des Editors von Navigator Gold 3.
Netscape Navigator wird oft einfach Netscape ge-
nannt. Um Verwechslungen zu vermeiden, schreibe
ich aber Navigator, wenn ich den Browser meine,
Composer, wenn es um den Editor geht, und Netsca-
pe, wenn die Firma angesprochen ist.
Netscape-Software ist Shareware, die 90 Tage lang
kostenlos benutzt werden kann. Du findest sie unter
WWW.netscape.com.

Microsoft Internet Explorer (MSIE) ist der schérf-
ste Konkurrent von Netscape. Er entspricht in etwa
Netscape Navigator/Communicator. MSIE ist Free-
ware — Du findest das Programm unter
www.microsoft.com/ie.

Natiirlich gibt es auch andere Webbrowser, wie
Apples CyberDog, die Textbrowser Lynx oder Ama-
ya, den Browser fiir Individualisten Opera, den No-
stalgiebrowser Mosaic und viele andere. Keiner die-
ser letzteren Browser ist aber recht verbreitet. Es gibt
auch noch éltere Versionen von Navigator und MSIE,
die sind aber inzwischen recht selten.

Jeder Webdesigner sollte wenigstens MSIE 3 und
Navigator 3 haben. Auch wenn Du einen neueren
Browser wie Navigator 4 hast, solltest Du Deine
Seiten moglichst in Navigator 3 und MSIE 3 testen.

Der Webeditor

Das wichtigste Werkzeug des Webdesigners ist der
Webeditor. Ein solches Programm, das auch HTML-
Editor hei3en kann, wirkt auf den ersten Blick wie
ein Zwischending zwischen einem Browser und einer
Textverarbeitung: Du sichst Deine Webseiten in etwa
so, wie sie in einem Browser erscheinen, kannst aber
Text in die Seiten einfiigen und sie redigieren und
formatieren.
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Welcher Editor?

Es gibt mehrere Editoren, die fiir verschiedene Be-
diirfnisse geeignet sind:

Adobe PageMill 2.0 ist meiner Meinung nach der
beste Editor fir kleinere Websites. Zur Zeit 1463t sich
eine Probeversion unter der Adresse

www . adobe . com downloaden.

Claris Home Page ist nicht so unmittelbar ein-
leuchtend wie PageMill, aber ebenfalls ein aus-
gezeichnetes Programm. Eine Probeversion findest
Du unter www.claris.com.

Netscape Composer ist ein Bestandteil von Netscape
Communicator (Netscape Navigator 4). Die vorheri-
ge Version hiell Netscape Gold. Der Composer ist
Shareware — Du kannst das Programm 90 Tage lang
kostenlos benutzen. Studenten kénnen dieses Pro-
gramm auch weiterhin kostenlos benutzen. Du findest
es unter www . netscape. com. Das Programm hat
nicht so viele Moglichkeiten wie PageMill, dafiir ist
es aber praktisch, weil es so eng mit dem Browser
verbunden ist.

Microsoft FrontPage ist cin sehr guter Editor, der
sich besonders fiir die Arbeit an groBeren Homepages
mit zahlreichen Seiten eignet. Eine Probeversion er-
héltst Du, indem Du Dich — kostenlos — bei
Microsofts Site Builder Network anmeldest:
www.microsoft.com/sitebuilder.

Alle diese Webeditoren gibt es fiir PC und Mac.
Editoren dieses Typs werden oft ‘WYSIWYG’-
Editoren genannt. Die Abkiirzung steht fiir ‘What
You See Is What You Get’ — in diesen Editoren siehst
Du Deine Webseite also in etwa so, wie sie von ¢i-
nem Browser dargestellt wird. Das ist ein ziemlicher
Fortschritt gegeniiber der vorherigen Generation von
Editoren, in denen man unmittelbar im HTML-Code
arbeitete und die Formatierungscodes von Hand ein-
setzte. Wenn man wissen wollte, wie die Seite ausse-
hen wiirde, mufite man einen Browser starten.

Das populirste Programm dieses élteren Typs ist Hot
Dog (www. sausage . com). Ich wiirde seine Ver-
wendung allerdings nur besonders technisch interes-
sierten ober aber leicht masochistisch veranlagten
Webdesignern empfehlen.

Die neuesten Versionen von Word, WordPerfect und
PageMaker konnen ein Dokument auch als HTML-
Dokument speichern. Meiner Meinung nach wird es
aber noch eine Weile dauern, bis sie sich mit den
‘echten” Webeditoren messen kdnnen. Zukiinftige
Versionen dieser Programme mdgen aber durchaus
fiir die Produktion von Webseiten mittleren Niveaus
geeignet sein. Fiir Webseiten von professionellem
Standard wird man sicher immer spezielle Webedito-
ren vorziehen. (Eine sehr lobenswerte Ausnahme
stellt das deutsche Produkt StarOffice 4.0 dar, wel-
ches weit liber die Moglichkeiten von Word und Co.
hinausgeht.)

Grundsétzlich beschreibe ich konkrete Ar-
beitsaufgaben fiir Editoren in allen vier oben ge-
nannten Hauptprogrammen. Es geht mir aber mehr
darum, die Moglichkeiten und Begrenzungen von
HTML im Web als solche zu beschreiben, und weni-
ger um technische Finessen einzelner Programme.
Also sollte Dir das Heft auch dann etwas bringen,
wenn Du einen anderen Editor als die vier genannten
benutzt.

Fangen wir an!

Der Webordner

Bevor Du mit Deiner ersten Webseite loslegst, soll-
test Du einen Webordner erstellen. Hier speicherst Du
alle Dateien, die zu Deiner Website gehoren: HTML-
Dateien, Grafikdateien und so weiter. Die Dateien
konnen problemlos in Unterordnern des Webordners
liegen — keinesfalls aber in anderen Ordnern auf Dei-
ner Maschine. Da der Inhalt dieses Webordners auf
Deinem Webserver gespeichert wird, sollte dieser
Ordner auch ausschlieSlich Webdokumente enthalten.

Wie der Webordner heifit, das ist im Grunde
gleichgiiltig — Du kannst ihn also z.B. schlicht
‘Webordner’ nennen. Es spielt auch keine Rolle, wo
auf der Maschine er gespeichert wird. Das einfachste
ist wohl, wenn Du ihn auf dem Desktop oder im
Stamm des Laufwerks anbringst.

Anderst Du einen Dateinamen oder verschiebst ei-
ne Datei in einen anderen Ordner, nachdem Du Links
zu dieser Datei oder aus ihr eingerichtet hast, funk-
tionieren sie nicht mehr. Das solltest Du also mo g-
lichst bleiben lassen.
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Regeln fiir Dateinamen

Es gibt bestimmte Regeln fiir die Benennung von
Dateien und Ordnern im Web. Ein Dateiname darf
nur englische Buchstaben, Zahlen, Bindestriche (-)
und den sogenannten Unterstrich (_) enthalten. Zwi-
schenraum, 4 6 i oder Sonderzeichen wie ! “#? usw.
sind also verboten.

Der Dateiname muf3 mit einer Endung abschlieflen,
die den Dateityp angibt. Diese Endung wird durch ei-
nen Punkt vom eigentlichen Namen getrennt. Ein
HTML-Dokument wird durch die Endung .html ge-
kennzeichnet — wie z.B. meine erste web-
seite.html . Die Endungen miissen unbedingt kor-
rekt sein. Ordnerbezeichnungen haben keine Endung
—und also auch keinen Punkt. Benutze ausschlieflich
Kleinbuchstaben.

Die Regeln fiir Dateinamen unterscheiden sich je
nach Server. Die hier angefiihrten Regeln gelten aber
ganz allgemein — benutzt Du sie, werden also ver-
mutlich keine Probleme auftauchen. Die Startseite
Deiner Homepage sollte einen besonderen Dateina-
men tragen. Im allgemeinen ist das i ndex.html. Je-
der Server hat aber seine eigenen Regeln, also solltest
Du Deinen Provider fragen.

Altere Server akzeptieren unter Umstéinden nur die
alten 8.3-DOS-Dateinamen. In diesem Fall benutzt
Du die Endung . htm anstatt . html. Darauf wirst Du
aber vermutlich aufmerksam gemacht.

Deine erste Webseite

Wenn Du den Editor startest, stellt er eine leere Seite
bereit. Du speicherst sie wie iiblich mit File|Save
(Datei|Speichern) — natiirlich im Webordner oder ei-
nem Unterordner - und mit der Endung . html.

Neue leere Seiten erstellst Du liber File|New
(Datei|Neu). In FrontPage und Composer kannst Du
eine neue Seite auch nach einer Vorlage erstellen, wie
etwa Standard-Seite, Standard-Homepage, Standard-
Clubseite oder dergleichen, die Du an Deine Bediirf-
nisse anpassen kannst. Allerdings sind diese Vorlagen
im allgemeinen ziemlich geschmacklos und miB3lun-
gen.

Eine neue Seite zeigt sich zunéchst einmal als leere
graue oder weille Arbeitsflache. Dariliber schweben
die Meniileiste und ein paar Symbolleisten. Wie bei
einer normalen Textverarbeitung kannst Du Deinen
Text unmittelbar in der Arbeitsflédche schreiben.

Eigenheiten von Microsoft FrontPage

Microsoft FrontPage funktioniert auf etwas spezielle
Weise. Das Programm besteht aus zwei Komponen-
ten: dem FrontPage Editor, einem Webeditor wie die
anderen hier beschriebenen, und dem FrontPage Ex-
plorer, einem ‘Site-Editor’, der die gesamte Website,
also den Webordner samt Inhalt, sozusagen einkap-
selt. Die einzelnen Seiten der gesamten Website wer-
den aus dem FrontPage Explorer heraus aktiviert und
bearbeitet.

Der FrontPage Explorer erstellt einige Spe-
zialordner im Webordner und fiihrt eine etwas spezi-
elle ,,doppelte Buchfiihrung® mit zwei Ausgaben von
jeder Datei — der Benutzer merkt aber nichts von die-
sen Spitzfindigkeiten. Dieses System gibt FrontPage
einige Moglichkeiten zur Verwaltung der gesamten
Website, die sich in den anderen Web-Editoren nicht
finden.

Damit mufl man aber richtig umgehen:

In diesem Programm erstellt man keinen Web-
ordner — statt dessen wéhlt man im FrontPage Ex-
plorer File|New FrontPage Web (Datei|Neu - Front-
Page Web).

Man kann auch nicht Dateien ohne weiteres in den
Webordner kopieren — man muf3 File|Import
(Datei|Importieren) aktivieren und so Dateien in das
System importieren.

AuBerdem kopiert man auch nicht den Inhalt des
Webordners auf den Server — iiber das Hilfs-
programm FrontPage Publishing Wizard (FrontPage
Web publizieren) werden nur die notwendigen Datei-
en liberfiihrt.
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Teil 1 - Webdesign fur Anfanger 9

Text

Text schreibst Du genauso wie in einer Textverarbeitung. Der Umbruch erfolgt automatisch, wenn der
Seitenrand erreicht wird. Neue Absitze erstellst Du mit der Return-Taste. Sie werden durch eine Leerzeile
getrennt. Jeder Abschnitt wird in seinem Erscheinungsbild durch einen bestimmten Typ (Stil, Vorlage) ge-
kennzeichnet.

Diesen Absatztyp wihlst Du in einem Rollmenii auf der Symbolleiste. Normalerweise erscheint hier
Paragraph (oder Standard bzw. Normal), also normaler Textkorper. Gehst Du das Rollmenii durch,
siehst Du eine Reihe von weiteren integrierten Absatztypen. Zunichst wirst Du vermutlich in erster Linie
die sechs moglichen Uberschriftstypen benutzen. Aktivierst Du ein neues Absatzformat, wird der gesamte
aktuelle Absatz entsprechend formatiert.

Absatzformate

Absatzformatierungen gelten fiir einen oder mehrere Absitze.

Paragraph (Standard) ist ein Absatz mit normalem oder Korpertext (auch
normal genannt). Headline 1

Heading 1-6 (Uberschrift 1-6) sind die integrierten Uberschrift-Niveaus — Hoadline 2

Fil

e rol] B 1] [ Teil]

von der groBiten (1) bis zur kleinsten (6). Im allgemeinen erscheinen sie fett
in graduierter Schriftgrofle.

Listen sind Blocke, die mehrere Absitze umschliefen:

Bulleted List (Aufzihlung) ist eine Liste, deren einzelne Punkte durch einen
vorangestellten Punkt gekennzeichnet sind. Directory List

- Bulleted List

nach ihrer

(Verzeichnisliste) und Menu List (Meniiliste) erscheinen wie Bulleted 1 E —ml
List (Aufzihlung). 3 S
Numbered List (Numerierung) ist eine Liste, deren Punkte numeriert sind. S‘mg
Term (definierter Begriff) wechselt mit Definition in Definitionslisten. :;,",:Taémz,mmi

Term steht linksbiindig und bezeichnet das zu definierende Wort. Der De-
finition-Absatz gibt die Definition des Term und hat diesem gegeniiber einen groBeren Einzug.

Absitze bzw. Punkte in Listen werden normalerweise nur durch einen Zeilensprung getrennt.

Address (Adresse) bedeutet, dal3 dieser Absatz eine Adresse angibt. Erscheint normalerweise kursiv und
mit Einzug.

Preformatted oder formatted (Vorformatiert oder formatiert) — ein spezielles Format, das zum Bei-
spiel fiir Computercode und modernistische Poesie verwendet wird, also Texte, bei denen Einzug und
Zeilenwechsel inhaltlich wichtig sind. Im Gegensatz zu anderen Absatztypen erfolgt der Umbruch bei
preformatted Text nicht nach der Breite des Browserfensters — willst Du die Zeile wechseln, muf3t Du
Return driicken. Einen Einzug erstellst Du durch mehrmaliges Driicken der Leertaste — was in normalen
Absétzen nicht moglich ist. Preformatted Text wird mit Schreibmaschinenschrift dargestellt.

Absatzformatierung

PageMill Menii Format

Composer Menii Format oder Paragraph/List Properties

FrontPage :Format|Paragraph oder Paragraph Properties (Format|Absatz)
Claris Menii Format

Auf der Symbolleiste findest Du aulerdem die Ausrichtung (rechtsbiindig, linksbiindig, == =
zentriert) und Einzug bzw. negativen Einzug. Diese Formatierungen gelten ebenfalls fiir
den gesamten aktuellen Absatz. Andere Formatierungen gelten nicht unbedingt fiir
einen gesamten Absatz — wie etwa I (kursiv) und B (fett).
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Zeichenformatierungen

Folgende Formatierungen gelten fiir ein Textstiick innerhalb eines Absatzes: B|7|TT|(H ~
Italic (/) Kursiv
Bold (B) Fett

Teletype (Schreibmaschine) (TT) : Text erscheint in Schreibmaschinenschrift, also einer Schrift, deren Buchsta-

ben die gleiche Breite haben (meist Courier).

Font Size (Schriftgrad)

Schriftgroe — von 1 bis 7 graduiert, mit 3 als NormalgroBe. Einige Editoren
verwenden die Bezeichnungen von -2 bis +4, das bedeutet aber dasselbe.

Font Color Bezeichnet die Textfarbe

Andere Zeichenformate (seltener verwendet): *in %
Big grofBerer Text; entspricht font size +1

Small kleinerer Text; entspricht font size -1

Subscript gesenkte Schrift (wie bei H,0)

gehobene Schrift (wie bei E=mc?)

Strike durchgestrichener Text (wenn-man-dennunbedingt-will)

Underline unterstrichener Text (Vorsicht: — wird leicht mit Links verwechselt)

Es gibt auch Zeichenformate, die nicht genau angeben, wie ein Wort aussieht, sondern welche Funktion es im
Text hat. Man konnte das Sinnkodierungen nennen:

Bedeutung Aussehen
Emphasis Hervorhebung kursiv
Strong starke Hervorhebung fett
Code fiir Computercode Schreibmaschinenschrift
Citation (Zitat) Zitat oder Hinweis kursiv
Sample Beispiel fiir Output vom Computer Schreibmaschinenschrift
Keyboard (Tastatur) : Benutzereingabe Schreibmaschinenschrift
Variable Variabel oder Argument fiir Befehl kursiv im Navigator
Definition eines Wortes, das am selben Ort definiert wird | kursiv im MSIE

Schriftformat dndern

PageMill Menii Style _
Netscape Composer Format|Character Properties, Registerblatt Character !
FrontPage Format|Font oder Font Properties (Format|Zeichen)
Claris Menii Style
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Text 11

HTML - ein Ruckblick

Wie Du siehst, enthdlt HTML sowohl Kodierungen,
die die Bedeutung eines Textes kennzeichnen
(Uberschrift, Adresse, Zitat und so weiter) als auch
Kodierungen, die sein Aussehen definieren
(SchriftgroBe, Farbe und so weiter). Die urspriingli-
chen Markierungen sind die Bedeutungscodes — in
den ersten Ausgaben von HTML gab es nur solche.

Es hat zwei grof3e Vorteile, ein Dokumentenformat
auf Sinnkodierungen aufzubauen:

Zum einen hingen solche Kodierungen nicht von ei-
nem bestimmten Medium ab: eine
‘Schreibmaschinen’-Kodierung ist sinnlos auf einem
Terminal, wo alles in dieser Schrift erscheint, und
kursiv bedeutet nichts, wenn der Text jemandem
vorgelesen wird, der blind ist. Typographische Ko-
dierungen sind von dem Medium abhéingig, in dem
sie erstellt wurden, wéihrend Sinnkodierungen in je-
dem Medium verwendbar sind.

Zum andern kénnen Such- und Index-Maschinen
einen Text auf seine Sinnkodierungen analysieren,
also auf der Basis von Uberschriften, Wortdefinitio-
nen, Listen und so weiter einen Index generieren. So
etwas ist fiir groBere Websites dullerst niitzlich, etwa
fiir Universitdten. Und eben das ist einer der grofiten
Vorziige digitaler Information gegeniiber bedrucktem
Papier.

Als sich das Web allmihlich weiter verbreitete,
begann Netscapes Browser seinen Siegeszug, indem
er die Formatierung des Erscheinungsbildes von Text
unterstiitzte: SchriftgroBe, Text- und Hintergrundfar-
be und so weiter. Netscape erkannte friih, daf} das
Interesse an grafischen und layoutméBigen Moglich-
keiten in HTML mit der Verbreitung des Web an-
wachsen wiirde.

Das World Wide Web Consortium (W3C), das den
HTML-Standard definiert, wollte zunachst nichts von
Netscapes Erweiterungen wissen und arbeitete an ei-
nem eigenen Standard HTML 3.0. Die Offentlichkeit,
das heiB3t die Webdesigner und Browserbenutzer,
wihlte aber Netscapes Weg, wodurch W3C plétzlich
die Kontrolle iiber die Entwicklung von HTML ver-
lor. Erst als man in den sauren Apfel bi3, HTML 3.0
aufgab und statt dessen HTML 3.2 vorschlug, einen
Standard, der die populdrsten und durchdachtesten
Erweiterungen von Netscape einschlof3, erhielt W3C
wieder Bedeutung.

W3C versucht nun, durch die Einfiihrung von
Style-Sheets HTML wieder auf Kurs zu bringen. Das
ist eine Erweiterung von HTML, die ohne doppelte
Arbeit die technischen Vorteile von Sinnkodierungen
und erweiterter visuell-typografischer Kontrolle mit-

einander zu verbinden versucht. Style Sheets werden
aber noch nicht allgemein unterstiitzt.

Text und Zeichen

HTML unterstiitzt alle Zeichen im ISO-8859-1-
Zeichensatz, der alle Buchstaben der westeuro-
pdischen Sprachen enthilt, also unter anderem N, ¢,
¥, ¢, und, nicht zu vergessen, 4, 6 und {i.

Leider gibt es keine sichere Kodierung fiir einen
Gedankenstrich — man muf3 den normalen Trenn-
strich benutzen. Typographische Anfiihrungszeichen
werden ebenfalls nicht unterstiitzt — also benutzt man
das Zollzeichen " oder franzosische Anfiihrungszei-
chen (» «).

Mathematische Symbole oder Zeichen anderer Al-
phabete lassen sich in HTML nicht unmittelbar be-
nutzen.

Zeilenwechsel

Einen festen Zeilenwechsel ohne Absatzwechsel er-
zielst Du mit Umschalt+Return. Ein solcher Zeilen-
wechsel fiihrt im Unterschied zum Absatzwechsel
keine Leerzeile mit sich, und der Text vor und nach
dem Zeilenwechsel gehdrt zum selben Absatz. Zei-
lenwechsel zwischen Uberschrift und Textkdrper ist
zum Beispiel nicht moglich, da das verschiedene Ab-
satztypen sind.

Ubrigens hat Netscape Composer eine Be-
sonderheit: Die Return-Taste setzt einen Zei-
lenwechsel statt eines Absatzwechsels bei Kor-
pertext-Absdtzen, aber einen Absatzwechsel beim
Wechsel zu einem anderen Absatztyp.

Leertaste

In HTML 148t sich die Leertaste nicht fiir die Defini-
tion des Textabstandes benutzen. HTML akzeptiert
Zwischenrdume nur als Trennung von Wortern ge-
geneinander: mehrere Leerstellen nacheinander wer-
den als eine einzige betrachtet, und Leerstellen vor
und nach einem Absatz, also vor und nach seinem
Text, sowie leere Absétze werden ignoriert.

Willst Du dennoch Zwischenrdume typographisch
benutzen, etwa wenn Du die erste Zeile eines Absat-
zes einriicken willst, machst Du das mit dem Sonder-
zeichen nonbreaking space, also tiber Umschalt +
Leertaste. FrontPage und Claris Home Page unter-
stiitzen leider keinen nonbreaking space, also mufit
Du ihn in diesen Programmen mit HTML einsetzen,
siche Seite 29. Tabulatoren werden in HTML nicht
unterstuitzt.

Ubungen
Nun solltest Du in der Lage sein, ein normales Text-
dokument zu schreiben. Um Dich mit dem Editor
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12 Text

vertraut zu machen, solltest Du eine Seite mit Uber-
schrift und Textkorper, ein paar Listen und eingezo-
genen und zentrierten Text schreiben, moglichst mit
ein paar kursivierten oder fetten Wortern und mit
verschiedenen Schriftgrofien und -farben. Schreibe
ein paar mehrzeilige Textabsitze und sieh Dir an, wie
sie je nach Fenstergrof3e umbrochen werden.

Elemente und Eigenschaften

Alle Elemente einer Webseite haben bestimmte Ei-
genschaften — ein Bild hat eine GrdBe, eine Seite eine
Hintergrundfarbe und so weiter. Jeder Editor hat sei-
ne eigene Methode, um diese Eigenschaften der Ele-
mente darzustellen und zu modifizieren. Hier zeigen
die Editoren sozusagen Personlichkeit.

FrontPage und Netscape Composer haben etliche
Dialogfelder fiir die Eigenschaften der verschiedenen
Elemente, wahrend PageMill und Claris HomePage
mit einem ‘schwebenden’ Feld arbeiten, dessen In-
halt je nach den Eigenschaften des gewahlten Ele-
ments wechselt.

FrontPage

Wenn Du in FrontPage mit der rechten Maustaste
ein Element auf der Seite anklickst, erscheint ein
kleines Menii, in dem Du die Properties oder Eigen-
schaften dieses Elements definierst. Normalerweise
hast Du die Wahl zwischen mehreren. Page Proper-
ties sind Eigenschaften der ganzen Seite, Font Pro-
perties beziehen sich auf die Schrift (gegebenenfalls
im markierten Bereich) und Paragraph Properties
auf den gesamten aktuellen Absatz. Klickst Du ein
Bild an, erscheinen die Image Properties , klickst Du
auf eine Zelle in einer Tabelle, werden die Table
Properties und Cell Properties aktiviert und so weiter.
Wahlst Du einen dieser Eigenschafts-Punkte (Proper-
ties), erscheint ein Dialogfeld, in dem Du die Eigen-
schaften des gewihlten Elements sehen und modifi-
zieren kannst.

Die Eigenschaften fiir das aktuelle Element — Bild,
Formularfeld und so weiter — findest Du am Ende des
Edit(Bearbeiten)-Meniis. Die Properties fiir Tabellen
und Tabellenzellen findest Du im Table(Tabelle)-
Menii.

Netscape Composer

Klickst Du im Netscape Composer mit der rechten
Maustaste die Seite oder ein Element auf ihr an, er-
scheint ein kleines Menii, in dem Du die Properties
des aktuellen Elements festlegst. Im allgemeinen gibt
es mehrere Wahlmoglichkeiten. Page Properties be-
zeichnen die Figenschaften der gesamten Seite. Cha-
racter Properties gelten fiir die Schrift (gegebenen-

falls im markierten Bereich), Paragraph/List Proper-
ties fiir ganze Absitze.

Klickst Du ein Bild an, sind die Image Properties
zugénglich, in einer Tabelle erscheinen die Table
Properties und so weiter. Wahlst Du einen dieser
Properties-Punkte, erscheint ein Dialogfeld, in dem
Du die Eigenschaften des gewéhlten Elements sehen
und modifizieren kannst.

Diese Properties-Wahlmoglichkeiten der rechten
Maustaste sind auBBerdem auch {iber das Menii For-
mat zuginglich.

PageMill
PageMill hat ein
‘schwebendes Fenster’ na-
mens Inspector. Ist dieses
Fenster nicht sichtbar, akti-
vierst Du es iiber View|Show
Inspector. Hier kannst Du die
Eigenschaften des aktuellen
Elements sehen und modifi-
zieren.

Der Inspector hat vier Re-
gisterblatter: Frame zeigt die
Eigenschaften fiir den aktuel-

B POl m|Page

BaseFonk |3 -
Base & [Default -

Colors

Body Text:

B ackground:
Mormal Links:
Active Links: | Default

Visited Links:

L

len Frame, ist also nur aktiv, Blamund
wenn die Seite ein Frameset g
enthélt. Page zeigt die Eigen-

schaften, die fiir die gesamte Fie. | Clear |

Seite gelten — Hintergrundfar-

be und dergleichen. Form bietet die Eigenschaften
des aktuellen Formulars an, ist also nur aktiv, wenn
die Seite ein Formular enthilt. Object endlich bietet
die Eigenschaften des aktuellen Objekts an: Grafik,
Tabelle, Formularfeld oder dergleichen.

Ist kein Element markiert, 6ffnet sich der Inspector
im Feld Page. Markierst Du eine Grafik, eine Tabelle
oder dergleichen, wird in das entsprechende Eigen-
schaftsfeld gewechselt.

Claris Home Page

Die Eigenschaften eines Elements werden in einem
‘schwebenden Feld” namens Object Editor festgelegt.
Ist dieses Feld unsichtbar, aktivierst Du es mit Win-
dow|Show Object Editor. Der Object Editor hat drei
Registerblitter: Basic, das die normalen Eigenschaf-
ten enthélt, Advanced mit den eher speziellen, und
Both, das beide gleichzeitig zur Verfiigung stellt —
falls man also geniigend Platz auf dem Bildschirm
hat.
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Farbe und Hintergrund

Dies sind Eigenschaften der gesamten Seite. Background bezeichnet die Hintergrundfarbe, Body text die Text-
farbe — auBBer dort, wo Du dem Text eine andere Farbe zuteilst. Normal links ist die Farbe fiir Links — im allge-
meinen Blau, Visited Links bezeichnet die Farbe fiir Links, die auf bereits besuchte Seiten verweisen — im all-
gemeinen Lila, und Active Links gibt die Farbe von Links an, die gerade durch Anklick aktiviert sind.

’Default’ bedeutet, daf die Farbe im Dokument nicht spezifiziert wird. In diesem Fall erscheint die Seite mit
den Farbeinstellungen des benutzten Browsers — normalerweise mit schwarzem Text vor grauem Hintergrund,
weil der Browser standardgemél so eingestellt ist.

Seiteneigenschaften édndern

Adobe PageMill Im Inspector, Registerblatt Page.

Netscape Composer Format|Page Colors and Properties, oder Page Properties

Microsoft FrontPage File|Page Properties (Datei|Seiteneigenschaften) oder Format|Background (For-
mat|Hintergrund) oder Page Properties(Seiteneigenschaften)

Claris Home Page Edit|Document Options

PageMill bietet iiber View|Show Color Panel eine Palette mit 16 Farben an, die Du auf die gewiinschten Felder
im Inspector oder auf markierten Text zichen kannst.

Titel

Jedes HTML-Dokument hat einen Titel, der nicht mit dem Dateinamen identisch ist. LT P li
Den Dateinamen sieht nur der Webdesigner, der Titel dagegen ist allgemein zugén g- | Tite: |The T. 3. Elic
lich: er steht in der Titelleiste des Browsers; wird ein Lesezeichen fur diese Seite erstellt, erscheint dieser Titel
im Lesezeichen-Menii. In PageMill gibst Du den Titel eines Dokuments im Feld Title: iiber dem Fenster an. In
den anderen Editoren setzt Du ihn am gleichen Ort ein wie die tibrigen Eigenschaften der Seite (sieche oben).
Der Titel kann Zwischenrdume und Sonderzeichen enthalten. Die Seite mit der Dateiname
meine erste webseite.html mag den Titel Meine erste Webseite! haben. Ein Titel darf nicht mehr
als 63 Zeichen enthalten. Achte darauf, daf} der Titel informativ ist und fiir sich stehen kann — er wird ndmlich
von Suchmaschinen, Indizes und Lesezeichen benutzt. ‘Seite 1’ oder ‘Einfithrung’ sagt wesentlich weniger aus
als etwa *T.S. Eliot-Forum — Inhalt”. Die Worter Website, Webseite oder Homepage solltest Du in einem Titel
vermeiden.

Links

Ein Link erfordert natiirlich zwei Dateien: die Seite, von der der Link angerufen wird, und die Seite, die ihn
enthilt. Die letztere muf3 mit einem giiltigen Dateinamen gespeichert sein. Zunéchst markierst Du den Text, der
zu einem Link werden soll.

Link zu einer lokalen Datei

Du ziehst die Datei, auf die Du verweisen willst, aus ithrem Ordner oder dem Windows Explorer iiber den mar-
kierten Text und 148t los. In FrontPage kannst Du eine solche Datei aus dem FrontPage Explorer ziehen.

PageMill File|Place

Composer lInsert|Link, dann Choose File

FrontPage  Insert|Hyperlink (Einfigen|Hyperlink), dann den Knopf Browse (Durchsuchen), zur Dateiwahl

Claris Insert|Link To File

In PageMill kannst Du aullerdem einen Link zu einer weiteren augenblicklich offenen | Title: [The T. 5. Elic
Seite in diesem Programm erstellen, indem Du das Seitensymbol in der Titelleiste der
Zielseite auf den Text ziehst, von dem aus verwiesen werden soll, und loslaft.
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14 Farbe und Hintergrund

Links zu anderen Websites

Natiirlich kannst Du auch Verkniipfungen zu Seiten einrichten, die sich drauflen im Web : - I_
befinden, also sogenannte externepLinlfs. Das ist am einfachsten, wenn die Zielseite, mit Location: hite: /7t
der verbunden werden soll, im Browser offensteht. In diesem Fall ziehst Du schlicht das Link-Symbol, das
heiBt des kleine Kettenglied neben dem Location(Adresse)-Feld in der Leiste von Navigator, auf die Seite im
Webeditor und 148t los. Du kannst auch einen Link aus dem Browserfenster in den Editor zichen. SchliefSlich
kannst Du auch ein Lesezeichen aus dem Lesezeichen-Fenster im Navigator, das Du mit Windows|Bookmark
(Fenster|Lesezeichen) aktivierst, in den Editor ziehen.

Einen URL von Hand einsetzen

Selbstverstindlich kannst Du auch einen Link herstellen, indem Du seinen URL & Link TDZIM
(die sogenannte Internet-Adresse) von Hand eingibst. Vergifl nicht — ein kompletter

URL beginnt mit http://.

Den URL fiir ein Link einsetzen

PageMill Du klickst im Feld Link to: im unteren Teil des Fensters, schreibst den URL und driickst Refurn
Composer Insert|Link

FrontPage Insert|Hyperlink (Einfligen|Hyperlink)

Claris Insert|Link to URL

Einen Link lIoschen

PageMill Markiere den gesamten Text des Links, zum Beispiel indem Du den Link-Text dreifachklickst,
16sche den Inhalt im Link to-Feld und driicke Return

Composer : Link Properties und den Knopf Remove Link

FrontPage | Hyperlink Properties (Hyperlink-Eigenschaften) und den Knopf Clear (Loschen)

Claris Erfolgt im Link Editor, den Du mit Window|Show Link Editor aktivierst, iiber Remove Link

Relative und absolute URLs

Ein Link kann auf zwei verschiedene Arten auf ein anderes Dokument verweisen: Als absoluter URL, der die
komplette Adresse des Dokuments enthélt, oder als relativer URL, der angibt, wo sich das Dokument im Ver-
hiltnis zur Verkniipfungsstelle befindet. Mit einem absoluten URL stellst Du die Verbindung zu einem Doku-
ment auf einem anderen Server her — zum Beispiel http://www.server.de/hurra.html. Ein relativer
URL verbindet Dokumente auf derselben Website miteinander, zum Beispiel nur gedichte/eliot.html.
Absolute URLs enthalten ,,http:” und die Serverbezeichnung, relative dagegen nur den Dateinamen und, falls
die Dokumente in verschiedenen Ordnern liegen, die entsprechenden Ordnerbezeichnungen. Weiteres zu Web-
adressen findest Du im Heft Auf'ins World Wide Web im Abschnitt Jedes Dokument hat seine Adresse. Richtest
Du Links zwischen Dateien in Deinem Webordner ein, sorgt der Editor automatisch fiir relative Links.

Ankerpunkte — Links innerhalb einer Website

Ein Link verkniipft normalerweise mit dem Anfang der angesprochenen Seite. Du kannst aber auch einen Link
erstellen, der mit einer bestimmten Stelle auf der Seite verkniipft. Das erfordert, dal Du einen sogenannten
Verankerungspunkt an die Stelle des Textes einsetzt, die angesprochen werden soll. Du setzt den Cursor auf
die gewiinschte Stelle und gehst dann so vor:

Verankerungspunkt setzen

PageMill Edit|Insert Invisible|Anchor

Composer :Insert|Target (Composer nennt einen Verankerungspunkt targer)

FrontPage i Edit|Bookmark (Bearbeiten|Textmarke) (FrontPage - nur engl. Version - nennt einen Veranke-
rungspunkt bookmark, in der deutschen Version werden - wie in Word - Textmarken gesetzt.)

Claris Insert|Anchor

Jeder Verankerungspunkt muf3 einen eigenen Namen haben. Diese Namen folgen denselben Regeln wie Datei-
namen: keine Zwischenrdume, Sonderzeichen oder dergleichen. Setzt Du einen Verankerungspunkt, generiert
der Editor automatisch den jeweiligen Namen. Ist der Punkt markiert, kannst Du den Namen éndern.
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Link mit Verankerungspunkt verbinden

PageMill Ziehe den Anker auf den markierten Text und laf3 los.

Composer i lnsert|Link, dann Target aus der Liste Select a named target...

FrontPage i Insert|Hyperlink (Einfligen|Hyperlink), Registerblatt Open Pages (Gedffnete Seiten), wihle aus
der Liste Bookmark (Textmarke).

Claris Im Link Editor #Ankername im URL nach dem Dateinamen einsetzen — handelt es sich um einen
Punkt im selben Dokument, fallt der Dateiname weg.

E-mail-Link

Vermutlich kennst Du die ,,Schreib an ...”-Links, die den Browser auf Klick zur Offnung des E-Mail-Fensters
mit einem Briefformular mit ausgefiilltem Adressenfeld veranlassen. So einen Link erstellst Du schlicht, indem
Du den URL so formulierst: "mailto:” und dann die E-Mail-Adresse eingibst, zum Beispiel
mailto:beelzebub@unterwelt.de. Achtung: hier gibt es keinen Schrigstrich vor der Adresse.
Ublicherweise ist der Text des Links ebenfalls die E-Mail-Adresse — so sieht der Leser, worum es sich handelt.

Q

%

Preview Mode (Vorschau-Modus) — einen Link testen

Der Editor hat einen Preview-Modus. In diesem Zustand kannst Du die aktuelle Seite nicht bearbeiten
— dafiir wird sie aber korrekt dargestellt, und Du kannst Deine Links testen — klickst Du sie an, er-
scheinen die entsprechenden Seiten (hoffentlich) auf dem Bildschirm (soweit es interne Links sind —
externe werden nicht aktiviert), Hilfslinien in Tabellen verschwinden, und Zeilensprungsymbole und
andere ‘unsichtbare’ Zeichen werden verborgen.

Wechseln in den Preview-Modus

PageMill Du wechselst zwischen Preview- und Edit-Modus iiber den grof3en Schaltknopf rechts in der
Symbolleiste.

Composer ' File|Browse page

FrontPage i hat keinen Preview-Modus, Du kannst Deine Links aber testen, indem Du die Strg-Taste héltst
und sie anklickst. Hilfslinien und dergleichen aktivierst oder deaktivierst Du iiber View|Format
Marks (Ansicht|Formatierungscode).

Claris Window|Preview Page

Test im Browser

Ich wiirde Dir in jedem Fall empfehlen, die Seiten auch in einem Browser zu testen, um zu sehen, wie das Er-
gebnis ausfillt. Eine HTML-Datei auf der eigenen Festplatte aktivierst Du im Browser iiber File|Open File
(Datei|Offnen bzw. Datei|Datei im Browser 6ffnen) oder aber, indem Du sie ins Browserfenster ziehst.
Wechselst Du zwischen Editor und Browser, darfst Du nicht vergessen, daB die Anderungen, die Du im
Editor vornimmst, sich unmittelbar nicht im Browser zeigen — Du muf3t die Datei zunéchst im Editor speichern
und sie dann im Browser erneut laden. Das geht beim PC am schnellsten mit der Funktionstaste F5!
Du kannst aulerdem ein Dokument, das im Editor offensteht, unmittelbar an den Browser iibergeben:

Eine Seite iiber einen Browser darstellen

PageMill View|Switch To (allerdings muf3t Du zundchst einmal {iber Edit|Preferences|Switch To einen oder
mehrere Browser definieren)

Composer i File|Browse page

FrontPage ' File|Preview in Browser (Datei|Vorschau in Browser)

Claris File|Preview in Browser

Ubung

Erstelle nun zwei Seiten, die durch Links miteinander verkniipft sind. Stelle auBlerdem einen Link zu

www.yahoo.

com her. Teste diese Links zunichst im Editor und dann im Browser.
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Grafiken

Willst Du eine Grafik in Deine Seite integrieren, muB3 die entsprechende Datei

1) in Deinem Webordner oder einem Unterordner liegen

2) im Grafikformat GIF oder JPEG erstellt sein — hast Du ein Bild in einem anderen Format, muft Du es
in einem Grafikprogramm save as/speichern als GIF oder JPEG. Spiter — auf Seite 21 — erfihrst Du
mehr zum Thema Grafik.

3) einen giiltigen Dateinamen haben, der die Endung .gif oder . jpg (bzw. . jpeq) trigt — keine
Zwischenrdume, Sonderzeichen oder dergleichen verwenden.

Wird eine Grafik in eine Webseite integriert, bedeutet das, daB die Bilddatei mit der HTML-Datei ver-

kniipft wird, aber weiterhin wie auch die HTML-Datei als selbstindige Datei existiert. Die Bilddatei darf

also keineswegs geldscht werden, sondern mufl neben der HTML-Datei vorhanden sein.

Eine Grafik integrieren

Adobe PageMill : File|Place

Composer Insert/lmage

FrontPage Insert|Image (Einflgen|Bild)
Claris Insert|Image

(Achtung! Netscape Composer hat die schlechte Angewohnheit, Bilder, die in einem anderen Ordner lie-
gen als das Hauptdokument, in den Ordner des Hauptdokuments zu kopieren. Das bringt viel Durcheinan-
der, kann aber zum Gliick deaktiviert werden — Du kreuzt in Image Properties den Punkt Leave image at
original location an.)

Du wirst schnell feststellen, dal Grafiken nicht beliebig auf der Seite angebracht werden kon- G- | -
nen. In einem HTML-Dokument wird das Bild in den Text eingefiigt und folgt seinem Verlauf.

Soll Deine Grafik fiir sich stehen, muf sie einen eigenen Absatz haben, das heif3t, driicke vorher und
nachher Return. AnschlieBend kannst Du diesen Absatz rechts- oder linksbiindig stellen oder ihn zentrie-
ren.

Erscheint das Bild in einer Textzeile, kannst Du definieren, ob es im Verhiltnis zum Text hochgestellt,
herabgesetzt oder gleichgesetzt werden soll. Das macht vor allem bei kleinen Symbolen Sinn, die als zum
Text gehorig erscheinen, etwa ein Logo mit der Aufschrift ,,neu”. Du plazierst die Grafik, indem Du die
Eigenschaft align auf top, middle oder bottom setzt. -
In PageMill kannst Du das mit den hier gezeigten Kndpfen in der Symbolleiste errei- —& | -3l _m
chen.

Grafiken erhalten die Eigenschaft alternate text. Eine solche Textalternative erscheint in einem Text-
browser oder in normalen Browsern bei deaktivierten Bildern. Dieser Text ist wichtig, besonders fiir Bil-
der, die Links oder Uberschriften sind. Mehr und mehr Leute schalten die Grafik beim Surfen ab, um Zeit
zu sparen, und es gibt auch Leute, die nur Text browsen konnen, weil ihr Computer oder Terminal keine
grafische Oberflache hat, oder weil sie blind sind und der Text verlesen oder in Blindenschrift konvertiert
wird.

Alternativer Text wird auBerdem in Suchmaschinen indiziert, was bei Uberschriften, die nur als Grafik
erscheinen, natiirlich nicht der Fall ist.

FlieRtext

Eine Grafik kann an die rechte oder linke Fensterkante gesetzt und vom Text umflossen wer-  [g= | =@ |
den. Das erreichst Du, indem Du die Eigenschaft align auf left oder right setzt. In PageMill
benutzt Du dazu die beiden Schaltkndpfe in der Symbolleiste.

Nun gleitet die Grafik auf der Zeile, wo sie eingesetzt wird, an den Fensterrand. Es kann vorkommen,
daB mehrere aufeinanderfolgende ,,flieBende” Grafiken auf derselben Seite kollidieren. Das vermeidest
Du, indem Du iiber Edit|Insert Invisible|Margin Break (in FrontPage Insert|Break, Einfligen|Wechsel) ei-
nen margin break einsetzt, das heifit eine Unterbrechung, einen Zeilensprung.
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Anschlielend wird der Text erst unter dem unteren Rand einer rechts- oder
linksbiindigen Grafik fortgesetzt. Enthilt die Zeile mit dem margin break kei-
ne Grafik, hat er dieselbe Wirkung wie ein normaler Zeilenwechsel.

Eine Grafik, die seitenbiindig ist, ist dennoch in den Text integriert. Wird
der Text also verschoben oder geloscht, wird auch die Grafik geldscht oder
verschoben.

Skalieren

Eine Grafik 146t sich unmittelbar im Editor skalieren — Du ziehst einfach an ih-
rer Ecke. Tu das aber lieber nicht! Die DateigroBe wird dadurch ndmlich nicht
geédndert, und das bedeutet, dafl Du ein korniges Bild oder eine viel zu grof3e
Bilddatei erhéltst. Skaliere sie lieber in einem Grafikprogramm.

Eine Grafik als Link

Eine Grafik kann mit einem Text oder fiir sich allein als Link funktionieren.
Du machst ein Bild zu einem Link, indem Du es markierst und dann den Link genauso erstellst wie bei ei-
nem markierten Text.

Eine Grafik erhélt einen blauen Rahmen, wenn sie zu einem Link gemacht wird. Dieser Rahmen ist nicht
unbedingt schon — Du kannst aber die border-Eigenschaft der Grafik auf 0 (Null) setzen und ihn so ver-
meiden. Allerdings fallt das Bild dann nicht unmittelbar als Link ins Auge. Seine Funktion wird nur deut-
lich, wenn die Maus dariiber gefiihrt wird und der Cursor zu einer Hand wird. Darum sollte eine rahmen-
lose Grafik als Link ihre Funktion auf irgendeine Weise signalisieren, etwa durch ihre Plazierung oder ihr
Motiv.

|

Imagemaps
Eine Grafik kann in verschiedene Bereiche unterteilt werden, die jeweils einen Link beinhalten. Das nennt
man eine Imagemap.

Eine Imagemap bearbeiten

PageMill :Du doppelklickst auf die Grafik und benutzt die in der Werkzeugleiste aktive Schaltknopfe.

Composer i unterstiitzt Imagemaps nicht

FrontPage : Du klickst das Bild an, worauf eine zusétzliche Image(Bild)-Werkzeugleiste erscheint.

Claris Im Object Editor wihlst Du den Schaltknopf Client-Side Image Map: Edit

|

Mit diesen Schaltknopfen kannst Du einen viereckigen, runden

oder vieleckigen Bereich der Grafik markieren und anschlieBend ’T - | o | = ||'_'H;| | -
auf normale Weise einen Link herstellen: Bei FrontPage gehst Du jetzt folgendermallen vor: Wihle die
zweite Schaltfliche von rechts, in der deutschen Version Hotspots markieren. Klicke nun auf ein Werk-
zeug (Rechteck, Kreis etc.) und ,,male auf dem Bild bei gedriickter Maustaste dieses Rechteck. Jetzt 6ft-
net sich automatisch eine Dialogbox, in die Du den Hyperlink fiir diesen eben definierten Bereich der Gra-
fik eintragen kannst.

Imagemaps haben den Nachteil, daB3 ihre Links nicht erscheinen, wenn der Leser die Bilder im Browser
deaktiviert hat. Also solltest Du auBerdem Links erstellen, die als Text-Links zum Bild gehdren. Zwar
unterstiitzt HTML 3.2 alternativen Text fiir einzelne Link-Bereiche — der Netscape Navigator unterstiitzt
das aber nicht, weswegen Text-Links weiterhin notwendig sind.

Uberlege Dir genau, wie Deine Imagemap aussehen soll. Versteht der Benutzer unmittelbar, was die
einzelnen Bereiche im Bild bedeuten und wohin die entsprechenden Links fithren? Imagemaps sind fiir
den Benutzer oft schwer versténdlich.

Wir haben hier eigentlich die sogenannten Client-side-Imagemaps beschrieben — es gibt aber auch eine
altere Form, die Server-side-Imagemaps, die ein Programm auf dem Server erfordern, um zu funktionie-
ren. Nach dem allgemeinen Erfolg der Client-side-Imagemaps sind Server-side-Imagemaps inzwischen
bedeutungslos.
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Hintergrundgrafik

Du kannst Deine Seite sozusagen mit einem Hintergrundbild ‘tapezieren’. Dieses Bild wird vertikal und
horizontal bis an den Fensterrand wiederholt. Ist es groBer als das Fenster, wird es beschnitten. Dieses
Bild muB eine Grafik im Format GIF oder JPEG sein. Vielfach werden Texturen als Hintergrund ange-
wendet.

Eine Hintergrundgrafik wird an der gleichen Stelle eingefiigt wie die anderen Eigenschaften einer Seite.

Sei vorsichtig, wenn Du Hintergrundtexturen oder Bilder benutzt. Vor einem solchen Hintergrund wird
der Text leicht unlesbar. Die Hintergrundgrafik sollte moglichst selbst kontrastarm sein, aber in grolem
Kontrast zum Text stehen.

Wird eine Webseite geladen, erscheint sie zundchst einmal nur mit ihrer Hintergrundfarbe — die Hinter-
grundgrafik erscheint erst nach einer Weile. Du machst den Einlesevorgang angenehmer fiir das Auge, in-
dem Du der Seite eine Hintergrundfarbe gibst, die der dominierenden Farbe des Hintergrundbildes nahe-
kommt. Ist das Hintergrundbild vollstindig eingelesen, verschwindet die Hintergrundfarbe.

Ubungen

Erstelle eine Seite mit Hintergrundbild und Vordergrundgrafiken. Hast Du keine Bilder, kannst Du sie im
Web leihen: Du findest eine Seite mit Bildern, klickst mit der rechten Maustaste ein Bild an und wihlst
Save Image As... (Bild speichern unter...).

Bist Du fertig, liest Du die Seite in Deinen Browser ein, um ihr Aussehen zu testen. Andere Deine Mo-
nitoreinstellungen, um die Wirkung bei unterschiedlichen Auflosungen (640 x 480, 1024 x 768 und so
weiter) und verschiedenen Farbtiefen (256 Farben, 16 Bit (thousands of colors), 24 Bit (millions) zu te-
sten.

Tabellen

Tabellen wurden eigentlich eingefiihrt, um Zahlen und Daten in Schemata aufzustellen. Heutzutage wer-
den sie aber vor allem benutzt, um ein spannenderes Layout zu erzielen.

Ohne Tabellen wird das Layout ziemlich eindimensional: die Absédtze kommen brav nach- @
einander und untereinander. Tabellen ermoglichen Blocke, die nebeneinander liegen.

Eine Tabelle ist ein Rahmen, der in waagerechte und senkrechte Zellen unterteilt J_ | el
ist. Die einzelnen Zellen kénnen Text, Grafik und so weiter enthalten. Du kannst zum 1 2
Beispiel mit einer Tabelle, die die gesamte Bildschirmbreite fiillt und drei Zellenrei- | 5
hen und -spalten enthilt, ein dreispaltiges Layout erstellen.

Du setzt eine Tabelle iiber den entsprechenden Schaltknopf auf der Werkzeugleiste ein, worauf Du nach
der Anzahl der Reihen und Spalten gefragt wirst.

Eigenschaften einer Tabelle

Border (Rahmenstiirke) gibt mit der Anzahl an Pixel an, wie breit der Rahmen um die Tabelle ist. Setzt
Du 0 (Null), ist der Rahmen unsichtbar.

Cellspacing (Textabstand) gibt die Dicke der Balken zwischen den Zellen in Pixel an.

Cellpadding (Zellabstand) gibt den Abstand in Pixel zwischen Inhalt (Text oder Grafik) und Zellenrand
an.

Setzt Du border auf 0, sind die Balken zwischen den Zellen ebenfalls unsichtbar IIC;:)srsaecrmg

— der Abstand ist aber der gleiche. Ob das so recht logisch ist, weil} ich nicht — aber a ICeIIparding

—

so ist es nun einmal. Setzt Du border=1 und cellspacing=1, sind Rahmen und Bal- 2
ken schwarze Striche. Erhéhst Du den Wert, erscheinen sie dreidimensional, was ei-
4

gentlich nicht besonders gut aussieht.
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Width (Breite) bezeichnet die Breite der Tabelle. Sie wird in Prozent des Bild-
schirms oder in Pixel angegeben. Wihlst Du das letztere, mufit Du natiirlich damit
rechnen, da3 der Benutzer waagerecht scrollen muf}, wenn sein Bildschirm
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schmaler ist als die Tabelle.

Die geringste allgemein iibliche Bildschirmauflosung ist 640 x 480. Erstellst Du also Tabellen mit pi-
xeldefinierter Breite, sollte sie nicht mehr als 600 Pixel betragen. Allerdings fiillt eine solche Tabelle bei
einem Bildschirm von 1200 Pixel Breite nur ein Drittel!

Height (Hohe) bezeichnet die Hohe der Tabelle — ebenfalls in Prozent oder in Pixel. Die Tabelle wird
aber in jedem Falle nach der Hohe des Inhalts formatiert. Height ist eine etwas problematische Eigen-
schaft, da sie nur vom Netscape Navigator, nicht aber vom MSIE verstanden wird. Also wiirde ich Dir
von einer Definition der Height-Eigenschaft einer Tabelle abraten.

Eine Tabelle kann rechts- oder linksbiindig oder zentriert auf der Seite angebracht werden. AuBlerdem
kannst Du ohne weiteres eine ‘Unter’-Tabelle in eine Zelle integrieren.

Zelle
Auch eine Zelle hat bestimmte Eigenschaften:

Width (Breite) bezeichnet die Breite der Zelle — in Pixel (abzuraten) oder in Prozent der Tabellenbreite.
Enthilt eine Zelle ein Element, zum Beispiel ein Bild, das breiter als die definierte Breite ist, wird sie in
ihrer Breite angepalft.

Height (Hohe) definiert die Hohe der Zelle in Pixel oder Prozent der Fensterhohe. Siehe auch Table
height oben.

Align (Ausrichtung) definiert die horizontale Ausrichtung: rechts- oder linksbiindig oder zentriert.

VAlign (vertical align oder vertikale Ausrichtung) bestimmt die senkrechte Justierung des Inhalts:
oben, zentriert oder unten.

Cellcolor (Farbe, Hintergrundfarbe): Jede Zelle kann eine eigene Hintergrundfarbe haben. Das wird
allerdings nur von den neuesten Browsern unterstiitzt, also Netscape Navigator 3.0 und MSIE 3.0 — Du
solltest also fiir eine Farbkombination sorgen, die den Text sowohl vor dem Zellenhintergrund als auch
vor dem Seitenhintergrund lesbar macht.

In PageMill aktivierst Du eine Zelle, indem Du zunichst auf den Rand der Tabelle doppelklickst, so daf3
sie aktiv wird, und anschlieBend in der gewiinschten Zelle klickst.

Du kannst Zellen waagerecht oder senkrecht miteinander verschmelzen (merge). Das ist praktisch bei
Uberschriften, die sich iiber mehrere Zellen erstrecken. Hierzu setzt Du die Zelleneigenschaften Col Span
und Row Span auf die Anzahl an Spalten/Reihen, die miteinander verschmolzen werden — und zwar in
der oberen bzw. linken der aktuellen Zellen:

Zellen verschmelzen

PageMill Du wihlst eine Zelle, driickst Umschalt und wiahlst die ndchste Zelle. Dann wihlst Du Join cells
in der Werkzeugleiste.

Composer i Table Properties, Registerblatt Cell: Du setzt die Cell spans row(s) and column(s)-Eigenschaften.

FrontPage i Cell Properties (Zelleneigenschaften): Du richtest die Spannweite der Zelle ein {iber Numbers of
rows/columns spanned (Spannweite der Zelle).

Claris Im Object Editor, Registerblatt Advanced: Die Col Span- bzw. Row Span-Eigenschaften der
Zelle einstellen.

Ubungen

Erstelle zwei Tabellen — eine mit fester Breite in Pixel und eine mit prozentualer Breite. Fiille ihre Zellen mit
Text und Grafik. Lese diese Seiten in Deinen Browser und teste, wie sie auf verschiedene Fenstergroflen und
Bildschirmaufldsungen reagieren.
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Test im Browser

Du solltest Deine Website unbedingt testen, bevor

Du sie zum Server iiberfiihrst.

e Teste sie sowohl im Netscape Navigator als
auch im MSIE.

e Teste sie ohne Grafik — im Navigator wéhlst Du
dazu Options|Auto Load Images Off (Optio-
nen|Grafiken automatisch laden). Hast Du -
wie empfohlen - fiir alle sinntragenden Grafiken
und Text-Links Alternativtexte erstellt - bei-
spielsweise fiir die ,,Hotspots* in eventuellen
Imagemaps - sollte die Website immer noch
funktionieren.

Ubung

Erstelle eine Website mit Farben, Grafik und Ta-
bellen. Teste die Seiten in beiden Browsern und
stelle fest, ob es Unterschiede in der Darstellung
gibt.

Veroffentlichung

Serverplatz

Ein Webhotel bietet Platz auf einer Festplatte in ei-
nem sogenannten WebServer an, der permanent ans
WWW angeschlossen ist. Als Kunde mietest Du
ein Verzeichnis, einen Ordner, fiir Deine Webdo-
kumente auf dieser Festplatte.

Viele Internet-Anbieter (T-Online, Compuserve,
AOL etc.) stellen auBer dem Internet-Zugang und
einer E-Mail-Adresse einen gewissen Platz auf dem
Server zur Verfiigung. Abgesehen davon gibt es
Webhotels in jeder Preisklasse — je nach Bedarf: 1)
fiir private bzw. kommerzielle Benutzer, 2) nach
Deinem Platzbedarf, 3) nach der ‘Abruf-Frequenz’
Deiner Website, 4) falls Du Zugang zu CGI-Pro-
grammen bendtigst (iiber CGI erféhrst Du mehr in
den entsprechenden Abschnitten ab Seite 47),

5) nach Servicebedarf und so weiter. Unter
www.geocities.com besteht die Moglichkeit
einer kostenlosen Homepage.

Es gibt ziemliche Unterschiede zwischen der
Bandbreite von Webhotels. Der Anbieter spart un-
ter Umsténden Geld, indem er eine groflere Anzahl
an Homepages zuldft, als die Kapazitit seines Ser-
vers eigentlich erlaubt. Du kannst probeweise ein
paar Seiten im Webhotel aktivieren, um zu testen,
wie schnell sie eingelesen werden.

Upload

Du ‘uploadest’, das heifit {iberfiihrst Deine Websi-
te, indem Du den Inhalt des Webordners von Dei-
ner eigenen Festplatte in Deinen Ordner auf dem
Webserver iiberfiihrst. Mehrere Editoren verfligen
iiber eine integrierte Upload-Funktion. Andernfalls
benutzt Du ein sogenanntes F'TP-Programm, das
Dateien auf Deinem eigenen Computer und einem
Webserver verwalten, also sie auch von dem einen
zum anderen Computer {iberfithren kann.

Die vier hier besprochenen Editoren haben alle eine
Upload-Funktion. Allerdings ist ihre Qualitit un-
terschiedlich — PageMill und FrontPage arbeiten
sehr gut, wihrend Composer und Claris Home Pa-
ge in diesem Punkt Schwichen zeigen.

Benutzt Du eines der letzteren Programme, emp-
fiehlt sich ein spezielles FTP-Programm. PageMill
hat in der Macintosh-Version merkwiirdigerweise
keine Upload-Funktion, weswegen Du hier eben-
falls ein spezielles FTP-Programm benutzen muft.
Auch wenn Dein Editor eine integrierte Upload-
Funktion hat, empfiehlt sich ein FTP-Programm,
um Deine Dateien im Server aufzurdumen. Manche
Dienstleister bzw. Webhotels bieten solche Pro-
gramme kostenlos an, so konnen Mitglieder von
CompuServe ihre Website mit dem HomePage Pu-
blishing Wizard verdffentlichen.

Notwendige Informationen fiir das Uploaden

HE E3

g Site Mapping Information

Site mapping name:

Cancel

Help
Browse...

‘Meins Homepage bei DKnet

Hostname:

‘pip dknet.dk

BRemote folder:
‘uubhc_hlml

Lacal falder.

‘E Suanhypiphanme

Authentication:
User name:
|pip2487

Upload basis:

@

Password: . Erewuus.lug file:
| xxxxxxxx " Remote file status

€ Always

Willst Du uploaden, benétigst Du folgende In-
formationen von Deinem Webhotel-Anbieter:
Username. Im allgemeinen bestimmst Du diesen
selbst. Oft lautet er so wie Deine E-Mail-Adresse —
also sofie, wenn Deine E-Mail Adresse
sofie@hyperweb. de lautet.
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PaBBwort. Der geheime Code, der sichert, dal3 nur
Du Deine Webseiten modifizieren kannst.

Den Namen des Servers, zu dem Du einen FTP-
Zugang bendtigst, zum Beispiel
ftp.hyperweb.de. Der Servername fiir FTP ist
nicht unbedingt derselbe wie der Servername der
Webadresse — zum Beispiel kann er mit ftp be-
ginnen statt mit www.

Den Namen des Ordners, in dem Deine Website
gespeichert wird. Dieser Ordner liegt in Deinem
Benutzerordner und heif3it meist public html.
Nur Du hast Zugang zu diesem Benutzerordner, da
er etliche private Dinge enthilt, wie etwa Deinen
Briefkasten. Der Ordner public html dagegen
kann, wie sein Name andeutet, die Dokumente ent-
halten, die tiber das Web offentlich zugénglich
sind. Selbstverstiandlich kann dieser Ordner weitere
Ordner enthalten.

Die Webadresse Deines Ordners. Das wire zum
Beispiel www.webastoria.de/~sofie/.
Webadressen starten nicht unbedingt mit www, ob-
wohl das meistens der Fall ist.

Die Tilde ~ wird vielfach in Webadressen benutzt.
Sie deutet an, dal der Ordner einem Benutzer auf
dem Server gehort. Eigentlich weil man nicht, wo
in der internen Dateistruktur des Servers sich der
Benutzerordner befindet — das macht aber nichts.
Der Benutzername verbindet den Benutzer auto-
matisch mit dem richtigen Ordner. Ubrigens
brauchst Du nicht zu befiirchten, Du konntest die
Dateien anderer Leute oder die Festplatte des Ser-
vers 10schen: Benutzername und PalBwort erlauben
Dir nur den Zugang zu Deinem eigenen Benut-
zerordner.

Uploaden mit PageMill
Du wihlst File|Upload Page. Im Upload-Dialog
erstellst Du ein ‘Site Mapping’, das die Upload-
Spezifikationen fiir eine Website enthilt. (Site-
Mapping bedeutet Zuordnen der Site.) Arbeitest Du
mit mehreren Websites, kannst Du fiir jede ein ei-
genes Site Mapping erstellen. Erstellst oder modifi-
zierst Du ein Site Mapping, gibst Du sowohl Dei-
nen lokalen Webordner an als auch die Upload-
Adresse einschlieBlich Pawort und so weiter.
AuBerdem wihlst Du Upload Basis und legst
fest, ob der gesamte Inhalt des Webordners, be-
stimmte Dateien oder kiirzlich gednderte Dateien
iiberfiihrt werden sollen. SchlieBlich wahlst Du
Upload, wonach die Dateien nach den von Dir ge-
machten Angaben iiberfiihrt werden.

Uploaden mit FrontPage

In FrontPage heifit das Hilfsprogramm Microsoft
Web Publishing Wizard — Du startest es {iber den
Meniipunkt File|Publish FrontPage Web
(Datei|FrontPage Web publizieren). Wenn Du
zum ersten Mal ‘veroffentlichst’, leitet Dich der
Wizard durch die notwendigen Konfigurationen.
Benutzt Du das Programm spéter erneut, muf3t Du
nur noch wihlen, was Du iiberfiihren willst: 1) al-
les, 2) ausgewdhlte Dateien oder 3) nur seit der
letzten Uberfiihrung gednderte Dateien.

Uploaden mit Composer

Der Composer kann leider nur Dateien jeweils ei-
nes Ordners iiberfiihren, nicht aber die Dateien
eventueller Unterordner. Willst Du die aktuelle
Seite uploaden, wihlst Du File|Publish (Da-
tei|Veroffentlichen). Gewéhlt wird automatisch
die Seite, die im Editor offensteht. Aullerdem
kannst Du andere Seiten in demselben Ordner
wihlen, indem Du All files in page’s folder (Alle
Dateien im Dokumentenordner) anklickst und
die zu tliberfiihrenden Seiten markierst.

Uploaden mit Claris Home Page

Claris Home Pages integrierter Uploader kann nur
jeweils eine Seite einschlieBlich Grafik {iberfithren
— hier empfiehlt sich also wirklich ein FTP-Pro-
gramm. Willst Du die aktuelle Seite uploaden,
wihlst Du File|Remote|Remote.
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Upload mit einem FTP-Programm
Gute FTP-Programme sind zum Beispiel:

CuteFTP fiir Windows www.cuteftp.com/

Fetch fiir Mac
www.dartmouth.edu/pages/softdev/
fetch.html

Wenn Du ein solches Programm startest, richtest
Du zunéchst eine ’Connection’ (Verbindung) ein.
Du solltest ihr einen Namen geben, damit Du sie
von anderen Verbindungen unterscheidest. Das
konnte zum Beispiel ‘Meine Website bei WebHil-
ton’ sein.

Du wihlst nun die bereits angefiihrten not-
wendigen Angaben fiir die FTP-Verbindung. Das
FTP-Programm richtet sie ein, und nun erscheint
ein Dateistruktur-Fenster mit dem Inhalt Deines
Ordners. Nun kannst Du von Hand den Inhalt Dei-
nes lokalen Webordners in Deinen Webordner auf
dem Server ziechen.

= KnowWare (www.knowware.dk) - CuteFTP 1.8

ETP Session Bookmarks Commands Yiew Directory Window Help

< 335 o|zalmle e o[ ] QUS| S5let] s
COMMAND:> LIST

150 Opening ASCll mode data connection for /binils.
226 Transfer complete.

E: j|e:\frontpagewebs\content LI Iknowware
..

:I ..
03-06-97 16:12 dk
10-05-97 19:.09 Cde
08-05-97 16:50 Deny

o
(L1 shareware
(1 authar

13-06-97  &:07
11-06-87 21:18
03-06-87 21:06
03-06-97 15:32
13-05-97 19:25
08-05-97 15:11
16-04-97 21:39
dsg 15-04-97 16:48
default htrm 4576 12-08-97 23:52
translathtm 2,226 09-06-97 21:03
shargware.htm 2,353 24-05-97 21:01
(O maitio.exe 14600 07-0447 16:12

o

0

0

0 02-05-97 1547 @na

0 02-05-97 15:43 [ shareware
ey 0 02-05-97 1542 @ authors

0 02-05-97 1542 Cpt

0 02-05-97 1542

0 10-04-97 1913

0 10-04-97 1813

0 10-04-87 1813

0 10-04-87 1813
(20 _i_hin 0 10-04-87 1913
] defaulthtm 4576 13-06-97 1:51
] translat.htrn 2226 09-06-97 2212
] sharewarehtm 2353 240597 2256
1 postinfo.himl 2881 07-05-97 10:43
[ maitio.exe 14600 02-05-97 1542
B _x_todohtm 318 02-05-97 14:37
E] _wti_inthtml 1,864 10-04-97 19:13

Manche FTP-Programme wollen wissen, ob die
Dateien als Text (ASCII) oder bindr (auch Raw
Data genannt) gespeichert werden sollen. Grafik
und andere Daten miissen binér iiberfiihrt werden.
HTML dagegen funktioniert unter beiden Formen.
Bist Du Dir nicht sicher, wahlst Du bindr. Wihle
keinesfalls merkwiirdige Formate wie uuencoding
oder MacBinary.

Manche FTP-Programme bieten aullerdem an,
ein .bin oder . txt nach dem Dateinamen hin-
zuzufiigen. Das lehnst Du natiirlich ab. Fetch zum
Beispiel mochte Deine Dateien gern als MacBinary
kodieren und ihrem Namen ein . bin hinzufiigen.
Das deaktivierst Du in den Preferences. Ubrigens
erlaubt Dir das FTP-Programm auch die Dateien-
verwaltung Deiner Benutzermappe auf dem Server.

Kontrolle

Wenn Du mit dem Uberfiihren fertig bist, solltest
Du im Browser, also unter der WWW-Adresse und
nicht unter der FTP-Adresse, sicherheitshalber te-
sten, ob alles wie geplant funktioniert. Fehlersym-
ptome:

Statt Deiner Eingangsseite erscheint ein Uberblick
iiber die Dateien im Webordner. Sieh nach, ob die
Eingangsseite den rechten Namen hat — in-
dex.html, default.html oder was immer
Dein Webserver fordert. Vergif3 nicht den Unter-
schied zwischen Grof3- und Kleinbuchstaben und
den zwischen . htmund .html.

Links funktionieren nicht, und statt Bildern er-
scheint ein Grafiksymbol mit einem Fragezeichen.
Sieh nach, ob die Dateien iiberfithrt wurden, ob die
Namen unverdndert blieben und ob die Links rela-
tiv sind und keine Hinweise auf Deine eigene Fest-
platte enthalten. Stelle aulerdem sicher, dal3 es kei-
ne Links zu Dateien oder Ordnern gibt, die nicht
iiberfiihrt wurden — zum Beispiel indem Du irrtiim-
lich einen Link zu einem Dokument erstellt hast,
das auf Deiner eigenen Festplatte nicht im We-
bordner, sondern in einem anderen Ordner liegt.

Statt der Bilder erscheint ein zerbrochenes Gra-
fiksymbol. Die Bilder wurden nicht korrekt iiber-
fiihrt. Sichere Dich, daB3 sie bindr und nicht etwa
als Text Uberfiihrt wurden.

Sind die Dateien Deines Webordners tiberfiihrt und
werden von Deinem Browser iiber die Webadresse
korrekt tiberfiihrt (nicht vergessen: RELOAD!), ist
Dein Website online.

© Olav Junker Kjer & KnowWare Verlag - Web Design - 16-05-01 - 16:08



Bildbehandlung 23

Zweiter Teil — Alles uber Webdesign

Inzwischen solltest Du imstande sein, eine einfache
Website zu erstellen und zu iiberfiihren. Wir wollen
uns nun die verschiedenen Aspekte im Webdesign
genauer ansehen. Es ist durchaus méglich, die folgen-
den Abschnitte in beliebiger Reihenfolge zu lesen.

Grafikbehandlung

Grafikformate

GIF und JPEG sind die Grafikformate, die im Web
benutzt werden. Der Grund: sie komprimieren effek-
tiv, reduzieren also die Dateiengrof3e anderer typi-
scher Grafikformate. Jedes dieser beiden Formate hat
seine Vorteile:

GIF eignet sich vor allem fiir Zeichnungen, Logos und
andere Bilder mit wenigen Farben, monochrome, also
einfarbige Bilder und einfache Formen. Leider ent-
halten GIF-Bilder hochstens 256 Farben. Ein GIF-
Bild kann transparente Bereiche enthalten. Das ist
niitzlich bei irreguldren Bildern, die vor verschiedenen
Hintergrundfarben oder Hintergrundbildern erschei-
nen.

JPEG cignet sich im Gegensatz zu GIF vor allem fiir
Fotografien, Malereien und andere Bilder mit zahlrei-
chen Nuancen und gleitenden Farbiibergingen. JPEG-
Grafiken stehen im 24-Bit-Modus, enthalten also Mil-
lionen von Farben. Andererseits ist ihre Komprimie-
rung nicht echt — konvertiert man ein Bild zu JPEG,
geht etwas von seiner Qualitdt verloren. Die JPEG-
Komprimierung ist dulerst stark und ergibt ziemlich
dramatische Reduzierungen in der Dateigrof3e.

Grafik von anderen Quellen

Bilder, die Du von anderen erhiltst, stehen nor-
malerweise im TIFF-Format. Vielleicht bietet der
Lieferant Dir eine Konvertierung zu JPEG oder GIF
an. Das solltest Du dankend ablehnen. Es ist besser,
wenn Du das selbst tust. Eine Grafik sollte ndmlich
erst nach der Skalierung in die fiir die Website ge-
wiinschte Grofle konvertiert werden. Im allgemeinen
empfiehlt sich das TIFF-Format fiir Bilderaustausch.
Bestelle das Bild lieber zu groB als zu klein — Du
kannst es jederzeit verkleinern, vergro3ern kannst Du
es aber nicht, ohne daf} die Qualitdt darunter leidet.
Scannen

Du solltest das Bild grofer scannen als Du es bend-
tigst — dann kannst Du es im Grafikprogramm skalie-
ren. Gib beim Scannen an, wie viele DPI Du
wiinschst. DPI steht fiir dots (Pixel) per inch. Scannst
Du also ein Bild von 5x5 Zoll (inch) in 150 DPI, er-
héltst Du eine Grafikdatei von 750x750 Pixel.

Text, lllustrationen und Anti-Alias

Importierst Du Illustrationen aus einem Zei-
chenprogramm wie etwa [lllustrator oder
erstellst Du Text in einer Bildverarbeitung, S(
vergiB nicht, die Kanten mit Anti-Alias zu
behandeln. Das ist eine Technik, die unre-

gelmiBige Kanten mit Hilfe von Farbtonen S(
ausgleicht. Dadurch sieht ein Bild natiirli-

cher aus und vermittelt die Illusion einer besseren
Bildschirmauflosung. Allerdings kann Text in kleine-
rer Schriftgrofle durch Anti-Aliasing schwerer lesbar
werden.

Transparenz

Es ist moglich, Bereiche in einem GIF-Bild transpa-
rent zu machen. Dazu gibst Du allen gewiinschten
Bereichen im Bild dieselbe Farbe und definierst diese
Farbe beim Speichern als GIF-transparent. Leider
kann man keine graduiert-durchsichtigen Pixel her-
stellen — entweder sie sind durchsichtig oder nicht.
Du kannst die Kanten eines Bildes vor durchsichti-
gem Hintergrund also nicht ‘faden’ (abschwéchen)
oder mit Anti-Alias behandeln. Du erreichst diesen
Effekt nur, indem Du das in der Farbe der Grafikdatei
machst und dafiir sorgst, da3 der Seitenhintergrund
dieselbe Farbe hat.

Skalierung

Skaliere Deine Bilder auf die richtige Grofe. Willst
Du sie retuschieren, solltest Du das vor dem Skalie-
ren tun. Vergil nicht — was zdhlt, ist die Grofie der
Bilder in Pixel. Die GroBe in Zoll oder Zentimeter
spielt nur fiir Bilder eine Rolle, die gedruckt werden.

Ich empfehle Dir, vor dem Skalieren eine Si-
cherheitskopie der Grafikdatei zu erstellen. Willst Du
sie spédter modifizieren oder skalieren, kannst Du das
in der Backupdatei tun und dann diese konvertieren.
Konvertierung zu JPEG

Bevor Du eine Grafik in JPEG konvertierst, stelle
fest, ob sie im RGB-Modus steht. Bilder, die Du von
anderen erhaltst, sind vielleicht in einem Format na-
mens CMYK gespeichert, einem Format, das fiir Bil-
der benutzt wird, die gedruckt werden sollen. Ist das
der Fall, muf3t Du die Datei nach RGB konvertieren.
Die Konvertierung erfolgt, wenn Du Save As
(Sichern als bzw. Speichern unter): JPEG wihlst. Du
entscheidest selbst, wieviel Qualitdt Du opfern willst
—von ‘sehr wenig’ bis ‘ziemlich viel’. Je grofler der
Qualitétsverlust, desto kleiner die DateigroBe. Es
empfiehlt sich, die Datei in mehreren Qualitdten zu
speichern, um sie auf Qualitit und Dateigrée mitein-
ander zu vergleichen. Der Qualitdtsverlust ist selten
sichtbar, allerdings werden groflere gleichfarbige Fla-
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chen leicht verfarbt, und Kanten verlieren ihre Schér-
fe. Je weniger Details ein Bild enthilt, desto mehr
kann man opfern. Ein Bild eines Sonnenuntergangs
146t sich stark komprimieren, ein Portrait dagegen
weniger stark.

Achtung: Eigentlich heiflit das JPEG-Dateiformat
JFIF — JPEG ist ndmlich nicht der Name des Datei-
formats, sondern der der Kompressionsmethode.
Normalerweise benutzt man dennoch JPEG, manch-
mal nennt man das Format aber auch JPEG/JFIF.

Progressive JPEG

Es gibt eine Variante von JPEG namens progressive
JPEG. In einer solchen Datei liegen die Bildinforma-
tionen in einer anderen Reihenfolge, die dazu fiihrt,
daf das Bild beim Einlesen zunichst in einer un-
scharfen Version erscheint, um dann allmahlich
schérfer zu werden. Die Datei nimmt ebensoviel
Raum ein wie eine {ibliche JPEG-Datei und benétigt
ebensoviel Zeit zum Laden, der Leser erhélt aber ei-
nen fritheren Eindruck des Bildes. Nicht alle Pro-
gramme konnen als progressive JPEG speichern.
Photoshop 3.x erfordert hierzu ein Plug-In, zum Bei-
spiel Pro JPEG.

Achtung! PageMill unterstiitzt kein Progressive
JPEG — Du kannst progressive Bilder zwar mit place
einfligen, PageMill zeigt sie aber nicht.

Konvertierung zu GIF

Soll ein Bild in das GIF-Format konvertiert werden,
muB seine Farbtiefe auf ,,8 Bit” reduziert werden, al-
so auf maximal 256 Farben.

In Paint Shop Pro erreichst Du das iiber Co-
lors|Decrease Color Depth|256 Colors (8 Bit)
(Farben|Farbtiefe verringern|256 Farben). (In
Photoshop: Image|Mode|Indexed Color.)

Anschliefend mufit Du festlegen, wie die Farbtiefe
reduziert wird. In Paint Shop Pro wihlst Du Palette:
Optimized (Palette: Optimierung) (in Photoshop: Pa-
lette: Adaptive), um eine Palette zu generieren, die die
256 wichtigsten Farben des Bildes enthilt. Enthélt
das Bild mehr als 256 Farben, mufit Du auflerdem
entscheiden, was mit den Farben geschieht, fiir die in
der Palette kein Raum ist:

Reduction Method: Nearest Color (Redukt-
ionsmethode: nachstliegende Farbe) (Dither: None in
Photoshop) bedeutet, dal nicht in der Palette enthal-
tene Farben auf die nichstgelegene Farbe der Palette
gesetzt werden.

Reduction Method: Error Diffusion (Reduktions-
methode: Fehlerstreuung) (Dither: Diffusion in
Photoshop) bedeutet, da3 das Programm die fehlende
Farbe durch ein Muster von ,,K&rnern” in nahegele-

genen Farben der Palette nachzuahmen versucht — das
Bild wird also gepunktet.

Es héngt ganz von der Art des Bildes ab, welche
Methode sich jeweils empfiehlt. Diffusion bewahrt
die Farben genauer, dafiir wird das Bild aber kornig.
Probiere die Sache mit mehreren Bildern aus, um den
Unterschied festzustellen.

Enthélt das Bild ohnehin nur 256 oder weniger
Farben, treten derartige Probleme natiirlich gar nicht
erst auf. Photoshop deutet das mit der Wahlmoglich-
keit palette: exact an, die bedeutet, daf alle Farben
des Bildes bewahrt werden. Die Dither-Mdglichkeit
ist deaktiviert, da es ja keine ,,fehlenden” Farben gibt.

In Paint Shop Pro teilt Dir der Dialog nicht mit, ob
das Bild mehr bzw. weniger als die 256 mdglichen
Farben enthélt. Bevor Du aber die Farbtiefe redu-
zierst, kannst Du den Punkt Colors|Count Colors
Used (Farben|Farbenanzahl) wahlen und so feststel-
len, ob das Bild mehr als 256 Farben enthilt. Ist das
nicht der Fall, ist die Reduction Method (Reduktions-
methode) irrelevant.

Die Moglichkeit der Farbreduzierung in einem
Bild birgt eine Gefahr: die meistbenutzten Farben
werden verstérkt, wihrend nur geringfiligig vorkom-
mende Farben des Bildes mdglicherweise vollig ver-
schwinden. Da diese Kontrastfarben aber vielfach
dem Bild seinen eigentlichen Charakter geben, soll-
test Du sie vielleicht von Hand verstéarken.

Hat das Bild eine Farbtiefe von 8 Bit, kannst Du es
iiber File|Save As als GIF speichern.

Interlaced GIF

GIF-Bilder lassen sich auch auf spezielle Weise als
interlaced speichern. Das bedeutet, dafl die Informa-
tionen der Grafikdatei in einer anderen Reihenfolge
gespeichert werden — das Bild wird nun nicht von
oben an bis unten eingelesen, sondern erscheint zu-
ndchst in grober Auflésung, um dann allméhlich
weitere Einzelheiten zu zeigen. Ein ,,interlaced” Bild
nimmt den selben Raum ein und braucht dieselbe
Zeit, um eingelesen zu werden.

In Photoshop bestimmst Du im Dialogfeld des Be-
fehls Save As... GIF, ob die Datei interlaced gespei-
chert werden soll.

In Paint Shop Pro erhiltst Du im Dialog Save As
(Sichern als) eine Wahlmoglichkeit namens Sub type
(Sub-Format). Hier hast Du die Wahl zwischen den
GIF-Versionen 87a und 89a, interlaced oder nicht-
interlaced. Wahle 89a, die modernste Form des GIF-
Formats.
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256-Farben-Bildschirm und die ‘sichere
Webpalette’

Manche Computer kénnen nur 256 Farben auf dem
Bildschirm darstellen. Auf diesen Maschinen benutzt
der Browser eine feste Palette mit 216 Farben. Diese
Palette ist bei allen Browsern und auf allen 256-
Farben-Plattformen dieselbe. Dal} sie nur 216 Farben
enthilt, liegt daran, daf} einige Farben vom System
fiir Fenster, Schaltkndpfe und so weiter reserviert
werden.

Die Farben dieser 216-Farben-Palette werden kor-
rekt wiedergegeben, wihrend die anderen Farben
vom Computer durch Dithern oder Anderung der
Farbe in eine Palettenfarbe erstellt werden.

Oft mochte man solche unvorhersehbaren Ande-
rungen vermeiden, so etwa in Symbolen, Logos,
Uberschriften, die als Grafik erstellt wurden, anderen
Motiven, die aus reinen Farben bestehen, oder grof3e-
ren einfarbigen Flachen. Stell Dir etwa vor, da} sich
ein einfarbiges Logo auf einem 256-Farben-
Bildschirm in Nadelstreifen oder kleinkarierte Flek-
ken verwandelt. Willst Du das vermeiden, mufit Du
Deine Bilder so modifizieren, daf} sie nur Farben der
216-Farben-Palette enthalten.

Neuere Bildverarbeitungen wie Photoshop 4 haben
die 216-Farben-Palette, die sogenannte ‘sichere Web-
Palette’, integriert. In Photoshop 4 kannst Du zum
Beispiel Palette: Web wihlen, um die Farbtiefe zu re-
duzieren.

In Paint Shop Pro ist die Sache komplizierter, weil
Du zunichst einmal die Palette erstellen muf3t. Das
machst Du so:

e Du gehst zu einer Website, der diese Palette an-
bietet, zum Beispiel www.dsie-
gel.com/tips/wonkl0/images.html

e Downloade das Bild der Palette, das heif3t rechts-
klicke es und wihle Save Image As... (Bild spei-
chern unter...).

e  Offne das Bild in Deinem Grafikprogramm

e Wihle Colors|Save Palette (Farben|Sichere Pa-
lette), um die Palette zum Beispiel unter dem
Namen Webpalette zu speichern

Mochtest Du nun in Deinem Grafikprogramm ein
Bild an die Webpalette anpassen, wéhlst Du Co-
lors|Load Palette (Farben|Lade Palette) und aktivierst
die Webpalette.

In jedem Fall muf3t Du entscheiden, was mit den
Farben geschehen soll, die nicht in der Webpalette
enthalten sind. Wahle Nearest Color (nachstliegende
Farbe) (in Photoshop: Dither: None) — geht es doch
eben darum, das Dithern zu vermeiden. Das Bild wird

nun an die ‘sichere Palette’ angepalit, worauf Du es
als GIF speichern kannst.

Nuancen, die nur auf besseren Bildschirmen wie-
dergegeben werden, gehen verloren, wenn Du das
Bild an die strenge 216-Farben-Palette anpalit. Darum
solltest Du sie nur verwenden, wenn Du unbedingt
Dithern vermeiden muft. Bilder mit vielen Nuancen
und Farbtonen — wie etwa Malereien oder Fotografien
— diirfen nicht an die Webpalette angepal3it werden,
sondern sollten statt dessen als JPEG gespeichert
werden. Bist Du Dir nicht sicher, ob ein Bild auf ei-
nem 256-Farben-Bildschirm ordentlich aussicht,
kannst Deine Bildauflosung auf 8 Bit (256 Farben)
reduzieren.

Ubrigens gibt es auch einen Unterschied in der
'Lichtstédrke' der verschiedenen Plattformen - auf ei-
nem Macintosh sieht ein Bild im allgemeinen heller
aus als auf einem PC. Erstellst Du z.B. ein Bild auf
einem Macintosh, darf es nicht zu dunkel ausfallen,
da es auf einem PC noch dunkler wiedergegeben
wird.

Bildbehandlung in PageMill

PageMill enthilt einen simplen Bildeditor, der akti-
viert wird, wenn Du eine Grafikdatei iiber File|Open
offnest. Hier kannst Du die Datei inferlaced machen
und ausgewdhlte Bereiche als transparent setzen. Das
ist angenehm und ebenso leicht durchfithrbar wie in
einem Grafikprogramm. Du kannst auch die Bildgro-
Be skalieren, und das ist gar nicht gut! Der Editor 4n-
dert ndmlich nicht die eigentliche Datei, sondern nur
die MaB3e, die im Dokument angegeben werden, und
das bedeutet, daf das Bild entweder zu kornig wird
oder die Datei grofer als notwendig und dadurch
beim Laden mehr Zeit beansprucht als ndtig.
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URLs

URL ist die technische Bezeichnung fiir eine Internetadresse. Als normaler Surfer hat man nur bei der Angabe
einer Adresse mit einem solchen URL zu tun. Tatséchlich enthilt ein HTML-Dokument aber intern jedes Mal
den entsprechenden URL, wenn ein Link, eine Grafikdatei oder etwas entsprechendes angesprochen werden
soll. Ein URL besteht aus vier Teilen: dem Protokoll, der Serverbezeichnung, dem Path (Pfad) und dem
Dateinamen. Ein Beispiel:

http://www.inferno.de/pandaemonium/limbus/elysium.html

Das Protokoll definiert die Methode, mit der die Datei aktiviert wird. Bist Du im Web, ist das http. Nach der
Protokollbezeichnung folgen ein Doppelpunkt und zwei Schrigstriche mit der nachfolgenden Serverbezeich-
nung. In den fiihrenden Browsern kannst Du http:// fortlassen, wenn Du das Adref3feld ausfiillst, weil die
Browser das automatisch hinzufiigen. In der HTML-Datei dagegen mufft Du http:// vor die Adresse
schreiben.Der Path gibt den Ort der Datei auf dem Server an. In unserem Beispiel handelt es sich um eine Datei
im Ordner 1imbus im Ordner pandaemonium, der im Stammverzeichnis des Servers liegt. Bist Du an DOS
gewohnt, mufit Du darauf achten, da3 der Schrégstrich in einem URL nicht der Backslash ist. Die kiirzeste
mogliche Path-Angabe ist ’/’ — sie bezeichnet eine Plazierung im Web-Stammverzeichnis. Eine Serverbezeich-
nung macht keinen Unterschied zwischen GroB- und Kleinbuchstaben. www. lego. com ist dasselbe wie

WWW . LeGo . Com . Im Path - und im Dateinamen spielt die GroB- und Kleinschreibung dagegen eine Rolle: ex-
empel . HTML ist nicht dasselbe wie Exempel.html Das beachten etliche Benutzer nicht — sie schreiben jeden
URL mit Kleinbuchstaben. Darum empfiehlt es sich, Dateinamen nur mit Kleinbuchstaben zu erstellen.

Dateiname der Startseite

Ein URL muB nicht unbedingt einen Dateinamen enthalten. Fehlt dieser, sucht der Server im angegebenen
Ordner nach einer Datei mit einem bestimmten Namen, den er aufgrund seiner Einstellung dort vermutet. Meist
sucht er nach der Bezeichnung index.html, es kann aber auch default.html, welcome.html oder dhnli-
ches sein. Dein Provider kann Dir sagen, wie der richtige Name lautet. Findet der Server eine Datei mit dem
erwarteten Namen, schickt er diese. Andernfalls schickt er einen Uberblick iiber den Inhalt des Ordners.

Mit anderen Worten ist http://www.olav.dk/einordner/ dasselbe wie http://www.olav.dk/
einordner/index.html

Darum solltest Du die Eingangsseite in Deiner Website als index.html bezeichnen, damit der URL so kurz
wie mdglich wird. Ubrigens kannst Du den abschlieBenden Schrigstrich auch weglassen, so dal der URL
lautet: http://www.olav.dk/einordner

Relative URLs

Verweist ein Link auf eine Datei im selben Computer, mufl der URL nicht in ] garten
kompletter Form mit Protokoll- und Servernamen erscheinen. Du kannst Dich 2] busch.html
damit begniigen, die Position der Datei in der Dateistruktur im Verhdltnis zu dem B gras bl

Dokument zu beschreiben, von dem aus verkniipft wird. Das nennt man einen

| kuechengarten
relativen URL.

23 gurke. hitml
Am einfachsten erkldren wir die Sache mit ein paar Beispielen. Unser Bild zeigt :-I| krautgarten
eine Dateistruktur mit Webseiten, die in einander untergeordneten Ordnern ge- 25| fiegenpilz htrl
speichert sind. 1 blumenbest
Auf ein Dokument in demselben Ordner verweist Du schlicht mit dem 3] hachtschatten html

Dateinamen. Soll busch.html mit gras.html verkniipft werden, ist der URL
einfach gras.html.

Eine Datei tiefer im Dateisystem wird durch ihren Suchpfad angesprochen, also mit den Namen der Ordner,
durch die man zur gewiinschten Datei gelangt. Jedem Ordnernamen folgt ein Schrégstrich:

e Dbusch.html verkniipft mit gurke.html liber kuechengarten/gurke.html
e gurke.html verkniipft mit fliegenpilz.html iiber krautgarten/fliegenpilz.html

e Dbusch.html verkniipft mit fliegenpilz.html iiber kuechengarten/krautgarten/
fliegenpilz.html
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Ein ,,Aufwirts”-Verweis, also ein Verweis auf den Ordner, der den aktuellen Ordner enthélt, erfolgt mit zwei
Punktzeichen anstelle des Ordnernamens:

e gurke.html verkniipft mit gras.html iiber . ./gras.html

e fliegenpilz.html verkniipft mit gras.html iiber ../../gras.html

SchlieBlich kann man auch auf Dateien in anderen Verzweigungen verweisen, indem man ,,aufwérts und wie-
der abwirts” geht:
e gurke.html verkniipft mit nachtschatten.html lber . ./

blumenbeet/nachtschatten.html

® nachtschatten.html verkniipft mit f1iegenpilz.html iiber
. ./kuechengarten/krautgarten/
fliegenpilz.html

Relative URLSs sind praktisch, weil sie auch dann funktionieren, wenn der Inhalt Deines We bordners von Dei-
nem eigenen Computer auf den Webserver tiberfiihrt wird.

Beginnt ein URL mit einem Schrégstrich, bedeutet das, da3 sein Suchpfad vom Stamm des Servers ausgeht,
wie auch bei einem absoluten URL. Auf dem Server www.danhave.dk verweist der URL /index.html auf
dasselbe Dokument wie der absolute URL: http://www.danhave.dk/index.html, und der URL
/bilder/ko.gif verweist auf http://www.danhave.dk/bilder/ko.gif

So kann man auf einfache Weise auf einen festen Ort der Dateistruktur verweisen, ohne den kompletten
Servernamen zu benutzen. Leider funktioniert das nur auf dem Server selbst, nicht aber, wenn man HTML-
Dokumente unmittelbar von der eigenen Festplatte einliest.

Ankerpunkte

Ein URL kann durch Zufiigung eines ‘#’ und des Ankernamens auf einen Ankerpunkt in einem Dokument
verweisen: ,,pudrbaer.html#kapitel2®“. Ein solcher Ankerpunkt kann in absoluten und in relativen URLs
benutzt werden. Verweist ein Link auf einen Ankerpunkt im selben Dokument, reicht es, wenn Du den Punkt
angibst: #kapitel?2.

Frames

Frames (Rahmen) ermdglichen die Einteilung des Browserfensters in mehrere Teilfenster. Jeder dieser Teilbe-
reiche enthélt sein eigenes Dokument, das Du unabhéngig von den anderen scrollen (rollen) kannst.
www.microsoft.com/workshop/prog/ied istein gutes Beispiel dafiir, was man mit Frames machen
kann. Die Sache funktioniert folgendermallen: Du erstellst ein ‘Mutterdokument’, das sogenannte Frameset,
das das Hauptfenster unterteilt und angibt, welche Dokumente in den einzelnen Frames erscheinen. Der Inhalt
der einzelnen Frames besteht aus separaten Dokumenten (mit den eventuellen weiteren Dateien), die auch wie
normale Ganzfenster-Dokumente geladen werden kdnnten.

Die Funktionalitét eines Links wird hier erweitert. Auf einer normalen Webseite aktiviert ein Link stets eine
neue Seite (oder einen anderen Bereich der urspriinglichen Seite) auf dem Bildschirm. Ein Link in einem Do-
kument eines Frames kann eine neue Seite in diesen Frame laden, sie in einen anderen Frame des Framesets
setzen oder in ein Ganzfenster. Zu diesem Zweck erhalten die Links einen neue Eigenschaft namens target, die
bezeichnet, wo das vom Link angesprochene Dokument erscheinen soll. Jeder Frame hat einen eigenen Namen,
der nicht zu verwechseln ist mit dem Namen des Dokuments, das in diesem Frame erscheint.

Framesets konnen mehrere Ebenen enthalten. Eine Seite kann mit einem einzelnen Frameset in vier Frames
unterteilt werden, sie kann aber auch aus zwei Frames bestehen, die jeder wiederum ein Frameset mit zwei
Frames enthalten. Es 146t sich nicht unmittelbar aus einer Seite mit zahlreichen Frames ablesen, wie viele Fra-
mes-Ebenen sie enthilt.

Unter den von mir getesteten Editoren erlaubt meiner Meinung nach nur PageMill einen akzeptablen Um-
gang mit Frames. Der Netscape Composer unterstiitzt Frames gar nicht erst, und FrontPage und Claris Home-
Page gehen damit ziemlich umsténdlich um.

In PageMill kannst Du ein Dokument relativ einfach in Frames unterteilen. Du wihlst Edit|Split Frame Hori-
zontally oder Edit|Split Frame Vertically. AnschlieBend hast Du drei Dokumente: das eigentliche Frameset sowie
ein Dokument fiir jeden Frame. Du speicherst einen Frame, indem Du ihn durch Klicken markierst und dann
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File|Save frame wéhlst. Das Frameset speicherst Du iiber File|Save Frameset. Ein Frame hat folgende Eigen-
schaften:

Name — der Name des Frames

Width/height — Breite/Hohe in Pixel oder Prozent des Fensters

Margin — Abstand zwischen dem Frame-Rand und seinem Inhalt an Text oder Grafik

Scrollbars gibt an, ob Laufleisten erscheinen sollen. Ist der Wert auto, erscheinen sie nur, wenn das Dokument
grofer ist als der Frame.

o Resize gibt an, ob der Frame eine andere Grof3e haben kann, zum Beispiel wenn der Benutzer die Fenstergrofle
andert.

Diese Eigenschaften werden im Inspector iiber das Registerblatt Frame eingestellt. AuBerdem enthélt der In-
spector flir jeden Frame das normale Page-Registerblatt, in dem Du Hintergrundfarbe und so weiter fiir das
Dokument im Frame einstellst.

Targets

Hast Du einen Link in einem Frame markiert, wird das ‘Ziel’-Symbol in der rechten Seite der Link- — @
to-Leiste sichtbar. Klickst Du es an, kannst Du festlegen, in welchen Frame oder welches Fenster

das angesprochene Dokument eingelesen wird. Du siehst eine Darstellung der im Fenster enthalte-

nen Frames und kannst aulerdem Parent Window wihlen, was bedeutet, dal3 die neue Seite das Gesamtfenster
fuillt statt des Framesets.

e Same Window (_top): Die Seite wird anstelle des oberen Frameset-Dokuments

Drefault
eingelesen. So erstellst Du einen Link, der das Frameset verlaft. New windaw
e Parent Window (_parent): Die Seite wird anstelle des Frameset-Dokuments g 2ot Winciow
eingelesen, das den Frame enthilt, von dem aus verkniipft wird — dasselbe wie Same 'Window

_ top, wenn das Frameset nur einen Level enthilt.

e Same Frame (_self): Die Seite erscheint im selben Frame. Das ist iiblicherweise
der Fall, wenn Base Target nicht definiert wurde.

e New Window (_blank): Die Seite wird in ein neues, fiir sie eingerichtetes Fenster
eingelesen.

In FrontPage und Claris Home Page muft Du ein Link-Target (Link-Ziel) von Hand in den Link-Dialog einfii-
gen. Hier schreibst Du den Namen des Frames, der den Link ansprechen soll, oder einen der speziellen Frame-

Namen, die mit einem Unterstrich _ beginnen. Gibst Du als Target einen Namen an, der nicht zu einem existie-
renden Frame oder Fenster gehort, erstellt der Browser ein neues Browserfenster mit dem angegebenen Namen,
wenn Du den Link anklickst. Das angesprochene Dokument wird in dieses Fenster eingelesen.

Eine Seite hat die Eigenschaft base target, die das Target fiir alle Links auf der Seite angibt, die nicht beson-
ders definiert wurden. So kannst Du auf einen Schlag das Target fiir alle Links zu einem anderen Frame fiir et-
wa ein Inhaltsverzeichnis setzen.

Vorsicht!

PaB} auf, wenn Du Frames durch Links miteinander verbindest! Enthilt Dein Frame einen Link zu einem weite-
ren Frameset, wird dieses Set in den einzelnen Frame geholt, es sei denn das Target des Link ist parent oder
_ top. Entsprechend muf3t Du, wenn Du von einem Frame aus einen Link aus Deiner Website hinaus setzt, sein
Ziel als top angeben — sonst findet der Benutzer nie den Weg aus Deinem Frameset.

Unsichtbare Rahmen

Die Rahmen zwischen den einzelnen Frames sind nicht gerade schon. Netscape Navigator 3 und MSIE kénnen
unsichtbare Rahmen wiedergeben. Das wird aber bisher von den WY SIWY G-Editoren nicht unterstiitzt. Also
muBt Du den notwendigen Code selbst einsetzen — siehe den Abschnitt iiber die manuelle Anderung von
HTML-Codes auf Seite 39. Du machst das, indem Du dem frameset-Tag oder -Code, der im Frameset-
Dokument auftritt, eine Eigenschaft zuweist. Netscape Navigator und MSIE benutzen dafiir jeweils verschie-
denen Code, die Kombination der drei folgenden Eigenschaften funktioniert aber in beiden Progra mmen:
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<FRAMESET
BORDER=0
FRAMEBORDER=0
FRAMESPACING=0>

In PageMill kann man dummerweise den Code eines Frameset-Dokuments nicht einfach dndern, was man ja
bei anderen Dokumenten kann. Du muflt das Frameset-Dokument also in einem Texteditor 6ffnen, etwa in
Wordpad. Einfachheitshalber solltest Du also Wordpad ins switch to-Menii einfiigen — tiber den Meniipunkt
Edit|Preferences|Switch to (Notepad. exe findest Du im Windows-Ordner). AnschlieBend kannst Du, wenn
das Frameset im Editor offensteht, den Meniipunkt Edit|Switch to|Notepad.exe aktivieren.

Links, die den Inhalt mehrerer Frames gleichzeitig andern

Ein Gedankenexperiment: Du hast ein Frameset, das das Fenster in drei Frames aufteilt. Einer der Frames ent-
hilt ein Dokument mit einem Link, der bei Aktivierung den Inhalt von zwei Frames gleichzeitig dndert. Ein
normaler Link hilft Dir hier leider nicht weiter. Es gibt aber mehrere Auswege:

1. Erstelle ein neues Frameset mit der gleichen Unterteilung, das eine neue Kombination von Dokumenten in
den Frames enthélt, und verkniipfe es mit dem Link - (Das target setzt Du auf same window).

2. Liegen die beiden Frames, deren Inhalt gewechselt werden soll, nebeneinander, kannst Du einen Unter-
Frameset mit den beiden Dokumenten erstellen, der durch ein neues Frameset mit den erwiinschten Doku-
menten ersetzt wird.

3. Mit JavaScript kannst Du einen ,,Doppellink* erstellen. Du erstellst einen Link, der den einen Frame aus-

wechselt, und fligst dem Link-Code die folgende JavaScript-Eigenschaft hinzu:
onClick="top. framename.location= ‘dateiname.html’"

(Siehe im tibrigen den Abschnitt JavaScript, Seite 46, und den Abschnitt Eigenschaften im WYSIWYG-

Zustand einfiigen, Seite 40). Beispiel fiir den HTML-Code fiir den Link:
<A HREF="seitel.html" TARGET=frameNrl on-
Click="top.frameNr2.location='seite2.html’ ">

Im Grunde wiirde ich Dir aber empfehlen, Links, die gleichzeitig zwei Frames éndern, zu vermeiden.
Uberlege lieber, ob Du nicht dasselbe mit weniger Frames erreichst.

Noframes

Kann der Browser nicht mit Frames umgehen, kann er natiirlich nichts mit den Definitionen im Frameset-
Dokument anfangen. Also sollte das Dokument fiir diesen Browsertyp auch einen konventionellen Webseiten-
Inhalt enthalten. Hier hilft Dir der Meniipunkt Edit|No Frames Message. Es gibt Leute, die hier schlicht
schreiben ,,Besorg Dir einen ordentlichen Browser” und einen Link zu Netscapes Website einfligen — empfeh-
len wiirde ich das nicht gerade. Da ist es schon etwas kliiger, wenn die NoFrames-Seite eine ungefihre Kopie
der Eingangsseite oder des Inhaltsverzeichnisses enthélt, so dafl die Website auch iiber eine frame-lose Version
verfligt.

Frames und ihre Probleme

Willst Du Frames anwenden, solltest Du die folgenden Nachteile bedenken:

o Nur die urspriingliche Frame-Aufstellung hat einen URL. Wird der Inhalt der einzelnen Frames durch An-
klicken von Links gewechselt, kann man keine Lesezeichen machen und nicht mit diesem Frame verkniip-
fen.

e FEin Frameset 146t sich nicht drucken — das geht nur mit einzelnen Seiten.

e Es ist unpraktisch, dal man seine Website sozusagen in zwei Versionen erstellen muf3, damit sie mit und
ohne Frames funktioniert.

e Im Netscape Navigator 2.0 funktionieren die Vor- und Zuriick-Schalter nicht auf Frames. Willst Du inner-
halb eines Frames zuriick, muflit Du die rechte Maustaste benutzen, was die Navigation in Framesets ziem-
lich erschwert. Im Navigator 3.0 funktionieren Vor- und Zuriick-Schalter auch in Frames.
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So ‘mibrauchst’ Du HTML fir ansprechendes Layout und gute Typographie

Vermutlich hast Du bereits festgestellt, da3 HTML
unmittelbar kein besonders flottes Layout anbietet:
Doppelter Zeilenabstand zwischen Absitzen, Uber-
schriften grundsétzlich fett und so weiter. Das liegt
nicht an den HTML-Spezifikationen, sondern ist eher
eine Konvention der Browser. Auflerdem hat HTML
nur recht primitive Moglichkeiten zur Kontrolle von
Typographie und Layout — jedenfalls bis die Style
Sheets sich durchsetzen, siehe Seite 41. Dabei han-
delt es sich im groBen und ganzen um Tricks, die die
Moglichkeiten von Netscape Navigator und MSIE
zur Formatierung von Webseiten ausnutzen — wir
wollen sie hier ohne Garantie fiir ihre Funktionalitit
in anderen Browsern vorstellen.

Text als Grafik

Gestaltest Du Deinen Text als Grafik, hast Du per-
fekte Kontrolle iiber Dinge wie Schriftsatz, Engstel-
lung und dergleichen. Mit dieser Methode umgehst
Du alle typographischen Einschrankungen in HTML.
Das ist besonders praktisch bei Titeln fiir die Ein-
gangsseite und bei Firmenbezeichnungen, da hier das
Aussehen eine grof3e Rolle spielt. Text ergibt als Gra-
fik meist recht kleine GIF-Dateien, da er wenige Far-
ben und einfache Formen enthélt. Vergif} nicht, seine
Rénder mit Anti-Aliasing zu behandeln und einen al-
ternativen Text fiir die Grafik einzufiigen.

KAPITALCHEN

Du schreibst mit groen Buchstaben und vergroferst
den ersten Buchstaben iiber font-size (Schriftgrad).

Gesperrter Druck

Du setzt nach jedem Buchstaben einen Zwi-
schenraum und steuerst seine Grof3e iiber font-size
(Schriftgrad).

Kompaktere Abséatze

Der Browser setzt grundsitzlich eine Leerzeile zwi-
schen zwei Absétze. Dadurch wird das Schriftbild
aber unrein. Du kannst das vermeiden mit einem fe-
sten Zeilenwechsel (Umschalt + Return) statt eines
Absatzwechsels (Return). Einen neuen Absatz mar-
kierst Du, indem Du seine erste Zeile um eine oder
mehrere feste Leerstellen einriickst (Strg + Leerta-
ste). Dadurch wird allerdings der gesamte Text tech-
nisch zu einem einzigen Absatz, also kannst Du auch
nicht etwa eine Absatzformatierung nur fiir die Uber-
schrift benutzen. Statt dessen kannst die Uberschrift
mit Schriftformatierungen wie Schriftgrof3e und
Schriftfarbe hervorheben.

GroRerer Zeilenabstand

Einen doppelten Zeilenabstand erreichst Du mit ei-
nem Absatzwechsel nach jeder Zeile. Genauere
Kontrolle {iber den Zeilenabstand erreichst Du so: Du
setzt einen festen Zeilenwechsel (Umschalt + Return)
nach jeder Zeile, beendest jede Zeile mit einem soge-
nannten Nonbreaking Space (feste Leerstelle)
(Umschalt + Leertaste) und machst die Schriftgrofie
der Leerstelle grofer als die des Textes.

Seitenrander

Seitenrdnder lassen sich auch mit einem Einzug er-
stellen, genauer geht das aber tiber Tabellen. In einer
Tabelle stellst Du einen Seitenrand mit einer Spalte
her, die nur die passende Anzahl fester Leerstellen
enthélt.

Luft

Luft und Abstand gehoéren zu den wichtigsten Hilfs-
mitteln beim Layout. Leerfelder von kontrollierter
GroBe erreichst Du mit einem 1 x 1 Pixel grofien
transparenten GIF. Das ergibt ein unsichtbares Bild,
um das Du mit Hilfe der Bildeigenschaften vspace
und hspace den Seitenrand steuern kannst. Diese
Methode ist genauer als die Anderung der Schrift-
grofBe einer festen Leerstelle, funktioniert aber nicht,
wenn die Bildfunktion im Browser deaktiviert wurde.

Netscape Navigator 3 verfligt librigens {liber ein
neues Element namens Spacer, mit dem Du Leerfel-
der einfacher erstellen kannst — da das aber bisher nur
vom Navigator 3 unterstiitzt wird, wiirde ich seine
Anwendung nicht empfehlen.

Mehrere Zeichensatze

HTML 3.2 erlaubt eigentlich nur zwei Zeichensitze —
eine Standardschrift, meist Times, und eine ‘Schreib-
maschinenschrift’, meist Courier.

Netscape Navigator 3 und MSIE 2 und spéter un-
terstiitzen das Tag font face, mit dem man angibt,
welcher Zeichensatz fiir den Text benutzt wird. Das
hort sich praktisch an — nur muf3 der Endbenutzer
dann auch den angegebenen Zeichensatz auf seiner
Maschine haben, sonst funktioniert das nicht, und
nicht alle Leute haben dieselben Schriften. Gliickli-
cherweise erlaubt die Eigenschatft fiir dieses Tag die
Angabe mehrerer Zeichensitze, die durch Kommata
voneinander getrennt werden. Der Browser wiéhlt nun
den ersten Zeichensatz in dieser Liste, den der End-
benutzer in seinem System hat.
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Ein Beispiel: FONT FACE="Optima, Futura,
Helvetica, Arial”.Systeme, die den Zeichensatz
Optima installiert haben, zeigen diese Schrift. Ist sie
nicht vorhanden, wird Futura gewéhlt, dann Helveti-
ca und so weiter. Ist keine der angegebenen Schriften
vorhanden, wird die Standardschrift benutzt.

Eigentlich gibt es nur drei Schriften, die man bei
jedermann voraussetzen kann. Im PC werden sie an-
ders bezeichnet als im Mac, also miissen beide Na-
men mit einem Komma dazwischen angegeben wer-
den:

¢ Times, Times New Roman — die Standardschrift, in
der auch dieses Heft geschrieben wird. Experten be-
zeichnen diesen Zeichensatz - gerade fiir lange Texte
- als den lesefreundlichsten.

e Arial, Helvetica — eine Groteskschrift, das heif3t eine
Schrift ohne ‘FiiBchen’. Wird oft fiir Uberschriften
benutzt — so auch in diesem Heft.

e Courier, Courier New — die klassische Schreibma-
schinenschrift.

Achtung! Mit dem Tag font face darfst Du niemals,
ich wiederhole, niemals mathematische Symbole,
griechische Schriftzeichen oder so etwas formatieren.
In Browsern, die dieses Tag nicht verstehen, fiihrt
das zu Unsinn — aber damit nicht genug, sind die Er-
gebnisse auch noch je nach Plattform recht verschie-
den.

Tricks mit Hintergrundgrafik

Ein Hintergrundbild wird senkrecht und waagerecht
iiber das gesamte Fensterareal wiederholt. Willst Du
diese Wiederholung vermeiden, machst Du das Bild
entsprechend groB3. Bei einer Gréfie von 1600 x 1200
Pixel entfillt die Wiederholung selbst auf den gro 3-
ten Bildschirmen — es sei denn die Seite ist langer.
Das eigentliche Motiv mul} nicht unbedingt die ganze
Bildflache fiillen — im Grunde sollte es hochstens
640 x 400 Pixel einnehmen. Der Rest der Bildfliche
ist einfarbig.

Es gibt zahlreiche Seiten, die in mehrere senk-
rechte Hintergrundfarben aufgeteilt sind, zum Bei-
spiel im ersten Drittel rot und fiir den Rest der Breite
weil}. Das erreicht man mit einer einzelnen langen
und schmalen Grafik, deren erster Teil rot und der
Rest weil ist. In der Hohe reicht fiir diese Grafik ein
Pixel, die Breite muf} aber mindestens 1600 Pixel
betragen.

Bist Du neugierig, wie eine bestimmte Grafik er-
stellt wurde, klickst Du mit der rechten Maustaste
darauf, wéhlst Save Background As (Hintergrund
speichern unter) und speicherst die Hintergrundgrafik

auf Deinem Desktop. Anschliefend kannst Du sie
wieder in den Browser einlesen.

Der Netscape Navigator erlaubt nicht, dal Text oder
Grafik bis an den Rand des Fensters reicht. AufSer-
dem gibt es je nach System leichte Unterschiede in
der GroBe des Abstands vom Fensterrand zum Fen-
sterinhalt. Es ist also nicht moglich, Vorder- und
Hintergrund génzlich zu synchronisieren. Allerdings
kann man in einem Frame die RandgroBe zwischen
der Frame-Kante und dem Inhalt angeben. Soll eine
Vordergrundgrafik bis zum Fensterrand reichen, muf}
das also in einem Frame erstellt werden. Im MSIE
kannst Du den oberen und linken Seitenrand mit den
Eigenschaften body margintop und marginleft an-
geben, aber das funktioniert leider nicht im Naviga-
tor.

Zeilenlange

Die Zeilenldnge/Spaltenbreite eines Textes kannst
Du kontrollieren, indem Du diesen Text in eine Zelle
einsetzt, deren Breite in Pixel definiert ist. Vollstin-
dige Kontrolle iiber Zeilenldange und Umbruch er-
héltst Du so wohlgemerkt nicht, da die Grof3e eines
‘Normaltexts’ etwa bei PC und Macintosh nicht
gleich ist, Du hast aber wesentlich mehr Einfluf auf
den Text in Tabellen als auf den auf einer Normal-
seite, wo die Zeilenlédnge grundsitzlich an die Fen-
sterbreite angepalit wird.

Spalten

Ein Spalten-Layout erstellst Du, indem Du Deinen
Text in kleinere Bruchstiicke aufteilst, die Du dann in
mehrere waagerechte Zellen einer Tabelle verteilst.
Eine Spalte sollte mdglichst nicht mehr als 300 Pixel
hoch sein, da man sonst durch den Bildschirm scrol-
len muB, um vom Ende der ersten Spalte zum Anfang
der néchsten zu kommen.

Der Nachteil dabei ist, dal Du Deinen Text von
Hand so aufteilen muft, da3 Deine Zellen korrekt
ausgefiillt werden. Aber so ist das eben...

Leerzellen

Zellen ohne Inhalt sind niitzlich fiir das Layout — al-
lerdings befolgen sie nicht unbedingt die Pixel-
groflen, mit denen Du sie definierst. Zellen, die Text
enthalten, konnen zum Beispiel ‘leere’ Zellen durch
ihre Breite ,,wegdriicken*. Setzt Du eine Zeile mit ei-
ner Reihe von nonbreaking spaces in eine leere Zel-
le, zwingst Du sie dazu, mindestens die entsprechen-
de Breite einzunehmen.
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Merkwiirdige Einteilungen
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Die Balken zwischen den Zellen ziehen sich waage-
recht wie senkrecht durch die gesamte Tabelle. Un-
mittelbar ist es nicht mdglich, eine breitere Zelle un-
ter eine schmalere zu setzen. Das kannst Du aber
umgehen, indem Du Zellen miteinander verschmilzt.

In unserem Beispiel habe ich ein Layout erstellt,
das zunichst lauter Zellen von 4 x 5 enthélt. An-
schlieBend habe ich Zellen auf verschiedene Weise
waagerecht miteinander verschmolzen und dann
meine Textteile in diese Zellen eingesetzt. Um die
Breite der Saule zu sichern, habe ich in die untere
linke Zelle eine Reihe von festen Leerstellen gesetzt.

Die Artikel in www.hotwired.com/synapse/
sind ein gutes Beispiel fiir die Benutzung von Tabel-
len im Layout.

Vom Textdokument zu HTML

Die perfekte Methode, um Text aus einer Text-
verarbeitung in HTML zu verwandeln, gibt es nicht.
Zum einen sind die Unterschiede zwischen dem
Web- und dem Papiermedium (fiir das Textverarbei-
tungen entwickelt wurden) grof3, zum andern sind die
typographischen und layoutméfBigen Moglichkeiten
von HTML immer noch recht primitiv, verglichen
mit denen einer normalen Textverarbeitung. Layout,
also Seitengestaltung, Seitenrdnder, Textfelder, Gra-
fikplazierung, Spalten, lassen sich nicht ohne weite-
res in HTML {iberfiihren.

Nur wenige typographische Formatierungen wie
fett, kursiv, SchriftgroBe (wenige Stufen), Einzug
und Justierung sind anwendbar. Formatierungen wie
Zeilenabstand, Einzug der ersten Zeile in einem Ab-
satz, Tabulatoren, Seitenrdnder, Abstand zwischen
Absitzen und so weiter werden in HTML nicht un-
terstitzt.

Viele Spezialzeichen und mathematische Symbole
werden von HTML nicht unterstiitzt.

Bilder kénnen von Textverarbeitungen in HTML
tiberfithrt werden, meist ist es aber einfacher, die ur-
spriingliche Bilddatei in GIF oder JPEG zu konver-
tieren und dann iiber den Webeditor in die Seite ein-

zufiigen. Uberschriften, Listen und Tabellen lassen
sich dagegen ohne weiteres in HTML {ibersetzen.

Im Endergebnis kann also nur der Text mit seiner
funktionellen Struktur, also Uberschriften, fett, kur-
siv, Listen und Tabellen, in einer Textverarbeitung
erstellt und in HTML tiberfiihrt werden. Die visuelle
Seite der Sache, als da wiren Layout, Farben, Grafik
und so weiter, muf} nach dem Import des Textes im
Webeditor erstellt werden. Auch die Links — und
eventuelle Multimedia- oder interaktive Elemente —
miissen selbstverstindlich im Webeditor eingefiigt
werden, da sie eng mit dem HTML-Format verbun-
den sind.

Text 148t sich auf zwei Arten von einer Text-
verarbeitung in HTML iiberfithren: Du kannst das
Dokument von der Textverarbeitung in HTML kon-
vertieren lassen oder aber das Dokument der Text-
verarbeitung in den Webeditor einlesen und dort die
notwendige Konvertierung vornehmen. In jedem Fall
wird nur die grundlegende Struktur tiberfiihrt — alles
andere mufl im Webeditor iiberarbeitet und mit Lay-
out versehen werden.

PageMill und FrontPage konnen Dokumente der
iblichsten Textverarbeitungen lesen wie auch Do-
kumente im Format RTF, einer Art
‘Austauschformat’ fiir Textdokumente. Alle Textver-
arbeitungen konnen Text als RTF speichern.

Netscape Composer und Claris Home Page kon-
nen keine Textverarbeitungsformate lesen, sondern
nur HTML, oder reinen, nichtformatierten Text. Hier
mufit Du Deinen Text also entweder bereits in der
Textverarbeitung als HTML speichern oder aber als
reinen Text, wodurch natiirlich alle Formatierungen
verloren gehen.

Die neuesten Versionen von Word und WordPer-
fect konnen ein Dokument unmittelbar als HTML
speichern. Etwas iltere Versionen kénnen iiber M a-
kros oder Hilfsprogramme um die Mdglichkeit der
Speicherung als HTML erweitert werden, zum Bei-
spiel mit Microsofts Word Internet Assistant.

QuarkXPress, Pagemaker etc.

Es ist moglich, Dokumente aus Layoutprogrammen
wie QuarkXPress und Pagemaker in HTML zu iiber-
fiihren, wie bei Textverarbeitungen geht unterwegs
aber ein GroBteil an Formatierung und Layout verlo-
ren. Es lohnt sich also nicht, Webseiten in diesen
Programmen zu erstellen und sie dann in HTML zu
konvertieren. Normalerweise wird ein solches Lay-
out-Dokument mit Text aus einer Textverarbeitung
erstellt. Also ist es sicher einfacher, den Text der
Textverarbeitung und die gewiinschten Bilder im
Webeditor zu sammeln.
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Welcher Browser unterstiitzt was?

Man muf} wissen, welche Browser welche Mog-
lichkeiten unterstiitzen.

Bekanntlich wird HTML regelméfig um neue Ide-
en der filhrenden Browserentwickler Netscape und
Microsoft bereichert. W3C, Entwickler und
‘Wichter’ des HTML-Standards, denkt im allgemei-
nen langer und griindlicher tiber alles nach, weswe-
gen der von dort empfohlene Standard meist der re-
ellen Situation im Netz ein Jahr hinterherhinkt. Das
bedeutet, daf experimentelle Erweiterungen auspro-
biert werden kénnen, bevor sie akzeptiert werden.
Zum Beispiel waren viele Webdesigner begeistert
von Frames, als sie von Netscape eingefiihrt wurden,
inzwischen haben sie sich aber als etwas pro-
blematisch erwiesen, weswegen sie vermutlich nie in
den empfohlenen Standard integriert werden. W3C
und die Browserproduzenten experimentieren nun
mit einem Frame-Modell, das iiber Style Sheets er-
stellt wird, was die Sache hoffentlich besser macht.
Andererseits benutzen viele Leute natiirlich Frames,
bis eine Alternative mit entsprechender Funktionali-
téat erscheint, ohne Riicksicht auf die Meinung von
W3C.

Heute heif3t die empfohlene Version HTML 3.2,
die den GroBteil der aktuellen Moglichkeiten enthilt.
Haltst Du Dich an die Tags von HTML 3.2, kannst
Du davon ausgehen, daB} alle durchschnittlichen
Browser Deine Dokumente darstellen. Es folgt nun
eine Liste der Erweiterungen, die nicht zum Standard
gehoren, sowie die Angabe der Browser, die sie un-
terstiitzen.

Navigator 2.0 und MSIE 2.x

Folgende Tags sind nicht HTML-Standard, werden
aber so gut wie allgemein unterstiitzt:

e Frames (frameset, frame, target, base target)
e Einsatz von Plug-Ins (embed)

e Animierte GIFs

Navigator 3.0 und MSIE 3.0

Folgende werden weitgehend, aber nicht allgemein

unterstiitzt:

e Farbige Framekanten oder unsichtbare Frames
(allerdings mit verschiedenen Tags!).

e Angabe des Zeichensatzes (font face).

e Hintergrundfarbe in Tabellenzellen. (td/tr/th
bgcolor)

Nur Navigator

Folgende Tags werden vom meistbenutzten Browser
unterstiitzt, es ist aber fraglich, ob sie anderswo ak-
zeptiert werden:

e Blinkender Text (blink, ab Navigator 1.1) Es
gibt komplette Websites, die sich dem Hohn und
Spott dieses fiir viele offensichtlich irritierenden
Tags widmen. Netscapes Rechtfertigung findest
Du, wenn Du in Netscapes Adressenfeld
about:mozilla schreibst.

e Spalten (multicol, ab Navigator 3) Dieselbe
Wirkung erreichst Du mit Tabellen.

e Lcere Felder (spacer, ab Navigator 3) Eigentlich
ein recht praktisches Tag, mit dem Du Leerfelder
erstellen kannst. Mit Style Sheets erreichst Du
aber dasselbe.

e Den Inhalt eines Formulars an eine E-Mail-
Adresse anstelle eines CGI-Programms zu sen-
den. Das ist eigentlich sehr praktisch — schade,
dal MSIE das nicht unterstiitzt.

Nur MSIE

Diese Tags genieB3en keine breitere Unterstiitzung

und werden das vermutlich nie erreichen:

e Hintergrundmusik (body bgsound) Mit Plug-Ins
kannst Du dasselbe auf allgemein unterstiitzte
Weise erreichen.

e  Wasserzeichen (body bgproperties=fixed), cin
Hintergrundbild, das nicht mit dem Text
gescrollt wird. Dasselbe erreichst Du mit Style
Sheets (obwohl ich nicht weil}, was das eigent-
lich soll ...).

e Scitenrand (body leftmargin/topmargin) Gibt
den Abstand von der Fensterkante zum Inhalt der
Seite an. Eigentlich sehr praktisch! In Style
Sheets kannst Du dies ebenfalls angeben.

e Erweiterungen zu img, um Filme darzustellen
(img dynsrc). Mit Plug-Ins erreichst Du dasselbe
auf allgemein unterstiitzte Weise.

e Schwebende Frames (iframes). Das ist eine
Webseite, die als Fenster iiber eine andere
Webseite gelegt wird. Das Fenster scrollt mit der
Webseite.

e  Waagerecht rollender Text (marquee). Der
Grund dafiir, daf} ich Navigator vorziehe. Mit der
ActiveX-Technik kannst Du auch senkrecht rol-
lenden Text erstellen.

e Erweiterungen zum Aussehen von Tabellen, zum
Beispiel farbige Schatten und Hintergrundbilder
in Zellen.

Folgende Tags werden noch nicht allgemein unter-
stiitzt, das kommt aber sicher:

e  W3C-entwickelte Erweiterungen zu Tabellen.
e Object-Tag

e Style Sheets
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Plug-Ins, Java, JavaScript, ActiveX

Im Teil 4 erfahrst Du mehr dariiber, wie diese Tech-
niken funktionieren und in wieweit sic unterstiitzt
werden. Im allgemeinen kann man nicht unbedingt
damit rechnen, daf} siec benutzt werden — der Browser
unterstiitzt sie zwar, sie konnen aber deaktiviert wer-
den.

CGl

Formulare und CGI werden von allen Browsern un-
terstiitzt.

Fir welche Browser soll man planen?

Solltest Du die neuesten Erweiterungen benutzen und
Deine Besucher auffordern, den neuesten Browser
downzuloaden? Oder solltest Du Deine Seiten so
entwerfen, dal3 selbst die altesten Browser sie dar-
stellen kdnnen?

Das ist eine vieldiskutierte Frage. Und dabei
kannst Du ohne weiteres Seiten erstellen, die die
neuesten Moglichkeiten ausnutzen und dennoch auch
auf dlteren Browsern zufriedenstellend dargestellt
werden.

Allgemein wiirde ich sagen, dafl Du fiir die Be-
diirfnisse Deines Publikums entwerfen solltest. Und
man hat nun einmal den Browser, den man hat — Du
wirst vermutlich niemanden zum Downloaden eines
neuen Browsers veranlassen, wenn Du schreibst:
‘diese Seite wirkt am besten mit ...’

Browser und ihre Verbreitung

Drei Browser sind weitverbreitet: Netscape Na-
vigator 2.0, Netscape Navigator 3.0 und MSIE 3.0.
Zusammen beherrschen sie vermutlich etwa 95 Pro-
zent des Marktes. Netscape ist entschieden der groB3-
te. MSIE hat vermutlich etwa 25 Prozent und Navi-
gator den Rest. Diese Zahlen sind aber recht grob ge-
schétzt und dndern sich konstant. Die 4.0-Browser
werden sich vermutlich im kommenden Herbst ziem-
lich weit verbreiten, der Navigator 2.0 bleibt aber
wohl noch lange der kleinste gemeinsame Nenner.

Den Navigator gibt es fiir viele Plattformen, ein-
schlielich VMS und OS/2. MSIE gibt es fiir
Win95/NT, Windows 3.11 und Macintosh, das Pro-
gramm hat aber nur fiir Win95/NT gréBere Bedeu-
tung.

Riickversicherung

Benutzt Du Tags, die nicht von allen Browsern ver-
standen oder angewendet werden, solltest Du das so
tun, daf} kein Fehler oder Informationsverlust ent-
steht.

e Farben: Die Definition von Text- und Doku-
mentfarben wird zwar von allen neueren Brow-
sern unterstiitzt, der Benutzer kann aber eigene
Farben definieren, die gegeniiber den von Dir im
Dokument (iiber Options|General Preferen-
ces|Color (Optionen|Allgemeine Einstellun-
gen|Farben) im Navigator) definierten Farben
den Vorrang haben. Du solltest also keinesfalls
sinngebende Markierungen ausschliefslich iiber
Farben definieren — etwa rot statt fett benutzen.

e Zeichensitze: das Font face-Tag wird nicht all-
gemein unterstiitzt. Darum solltest Du es nicht als
einzige sinngebende Markierung benutzen.

Font face darf niemals fiir Zeichen auflerhalb des
normalen Zeichensatzes benutzt werden — also fiir
griechische Schriftzeichen, Symbole oder
"Wingdings’. Das funktioniert weder in unter-
schiedlichen Browsern noch auf verschiedenen
Plattformen!

e Grafiken — Viele Leute deaktivieren Grafiken
beim Surfen (Options|Auto Load Images
(Optionen|Grafiken automatisch laden) im
Navigator). Darum solltest Du grundsétzlich al-
ternativen Text angeben, es sei denn das Bild hat
ausschlielich dekorative Bedeutung.

e Clientside Imagemaps — Manche éltere Browser
unterstiitzen dieses Imagemap-Format nicht. Au-
Berdem niitzen Imagemaps wenig, wenn die Gra-
fik deaktiviert wurde. Darum solltest Du die ent-
sprechenden Links immer auch als Text-Links
setzen.

e Frames — Frames sind ganz besonders vertrackt.
Hast Du nicht eine komplette alternative Seite fiir
den Frameset erstellt, sehen Leute, deren Browser
Frames nicht unterstiitzt, schlicht eine leere Seite!
Frames werden heute allerdings von den meisten
Browsern unterstiitzt.

e Zellenfarbe — ist gefdhrlich! Hast Du weiflen
Text auf schwarzem Zellenhintergrund auf einer
weillen Seite, wird der Text in allen Browsern, die
farbigen Zellenhintergrund nicht unterstiitzen, un-
sichtbar.
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Andere Dokumentenformate

Alle moglichen Dateiformate lassen sich iiber das
Web iiberfiihren. Ein Link kann sich an ein downzu-
loadendes Programm richten, an einen Videofilm, ein
WordPerfect 4.1-Dokument... Das einzige Problem
ist, ob der Browser weil}, was er mit der
empfangenen Datei anfangen soll.

Einen Link zu einer Nicht-HTML-Datei erstellst Du
genauso wie einen Link zu einer HTML-Datei. Der
einzige Unterschied ist, dafl der Dateiname eine
andere Endung hat als .html .

Sendet der Server eine Datei an den Browser, teilt er
zundchst mit, zu welchem MIME-Typ die Datei
gehort. MIME-Typen sind eine standardisierte
Angabeweise fiir Datenformate. Sie enthalten den
Namen einer Hauptgruppe und einer Untergruppe,
getrennt durch einen Schragstrich, zum Beispiel
text/html, image/jpeg oder world/vrml.

Woher weil3 der Server aber, welchen MIME-Typ
eine Datei hat? Ist er nicht speziell konfiguriert, stellt
er aufgrund der Dateiendung im Namen eine Vermu-
tung auf — wie librigens auch der Browser, wenn er
eine Datei von der Festplatte 6ffnet. Darum solltest
Du darauf achten, dafl Dateien die richtigen Endun-
gen haben.

Aufgrund des MIME-Typs entscheidet der Browser,
wie die Datei zu behandeln ist.

HTML-Seiten und GIF/JPEG-Grafik werden unmit-
telbar im Browserfenster dargestellt. Dateien, die von
einem installierten Plug-In verarbeitet werden kon-
nen, werden von diesem im Browserfenster wieder-
gegeben. Manche Dateitypen werden an externe
Programme weitergegeben — wie zum Beispiel kom-
primierte Dateien an ein Auspacker-Programm.
Andere Dateien werden auf der Festplatte gespeich-
ert, zum Beispiel Programme. Kennt der Browser das
empfangene Datenformat nicht, fragt er, was er mit
der Datei machen soll. Weiteres findest Du im Heft
Aufins Word Wide Web im Abschnitt Hilfsprogram-
me fiir Spezialformate.

Willst Du vermeiden, daf3 die Datei von einem exter-
nen Programm auf dem Client-Computer gedffnet
wird, kannst Du sie komprimieren — dann wird sie
nidmlich in jedem Fall auf der Festplatte gespeichert.

Welche Dokumentenformate sind an-
wendbar?

Im Internet geht es grundsitzlich um den Austausch
von Informationen in Formaten, die von Absender
und Empfanger verstanden werden. Es ist nimlich
durchaus moglich, Text im Format Wordstar 2.5.1 b
fiir Atari ins Web zu legen — ob der Empféanger die-
ses Dokument versteht, ist aber nicht unbedingt si-
cher...

Verlat Du HTML, solltest Du Dich an die allge-
mein anerkannten Dokumentenformate halten:

Textverarbeitungsdokumente: RTF

RTF ist ein Austauschformat fiir Textverarbeitungs-
dokumente. Die meisten modernen Textverarbei-
tungen konnen in diesem Format 6ffnen und spei-
chern. RTF empfiehlt sich, wenn man ein Textverar-
beitungsdokument ins Web legen will. Das Format
bewahrt die meisten der Formatierungen, die in einer
Textverarbeitung moglich sind, sowie Sonderzeichen
wie d, 0 und #i. RTF wurde von Microsoft entwickelt.

Dokumente mit Layout: PDF

PDF, ein Format, das von der Firma Adobe entwik-
kelt wurde, ermoglicht den Austausch von Doku-
menten mit fertigem Layout.

PDF kann Layout von professionellem Standard
ebenso prézise wiedergeben, wie man es in Layout-
Programmen wie Quark XPress oder Pagemaker er-
stellen kann. PDF eignet sich vor allem fiir die Uber-
fiihrung von Dokumenten, die ausgedruckt werden
sollen, und wird besonders auch fiir die Veroffentli-
chung von Handbiichern, Biichern, Broschiiren und
so weiter benutzt.

PDF erfordert kein Layoutprogramm, um eine
Datei zu 6ffnen. Adobe hat ein kleines kostenloses
Programm namens Acrobat Reader entwickelt, mit
dem man PDF-Dokumente 6ffnen, lesen und aus-
drucken kann.

Den Acrobat Reader findest Du bei
www . adobe. com.
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Und dahinter: die HTML-Codes

Bisher haben wir uns an das freundliche WYSIWY G-Interface gehalten, um die Arbeit an Websites zu be-
schreiben. Nun geht es darum, wie man mit dem eigentlichen HTML-Code arbeitet.

In den Webeditoren kann man sich dafiir entscheiden, im Hauptfenster den hinter dem Dokument verborge-
nen HTML-Code zu zeigen. Hier kann man diesen Code modifizieren oder ihn génzlich neu schreiben.

Hinein in den HTML-Code

PageMill Edit|HTML Source

Composer i EditHTML Source (allerdings wird der Code an ein externes Programm gegeben, z.B. Notepad.)

FrontPage : View|HTML (AnsichtHTML)

Claris Window|Edit HTML Source

Warum sollte man aber im Grunde im HTML-Code arbeiten, wenn man seine Seiten mit WYSIWYG erstellen
kann? Normalerweise ist das auch nicht nétig, ein Super-Webdesigner kommt aber aus mehreren Griinden
nicht daran vorbei:

e Ein Webeditor hinkt immer einen Schritt hinter einem Browser her. Wird eine neue Erweiterung in einen
Browser integriert, kommt ein Webeditor mit dieser Funktion meist erst ein halbes Jahr spater heraus. Will
man ganz vorne sein, mufl man daher vermutlich direkt in HTML schreiben.

e Kein Webeditor ist perfekt. Soll etwas optimal funktionieren, mufl man unter Umstdnden selbst im HTML-
Code feinjustieren.

HTML - von Anfang an

HTML ist Text mit Tags. Ein Tag ist ein Formatierungscode, der ein Stiick Text markiert und Angaben dazu
macht, zum Beispiel wie es aussehen soll. Ein Tag besteht aus einem Code, der von < und > eingeschlossen

wird. Die Markierung, an deren Eingang ein Tag steht, wird von einem weiteren Tag mit demselben Namen

und mit einem / vor dem Namen abgeschlossen. Hier folgt ein Beispiel fiir HTML:

Standard <B>Das 1ist eine fette Sache!</B> Standard

B ist das Tag fiir fette Schrift (Bold). Ein Tag wird grundsétzlich mit einem einzelnen Wort ohne Zwischen-
raum oder Sonderzeichen bezeichnet, wie es auch keinen Zwischenraum zwischen den Spitzklammern und der
Tagbezeichnung gibt.

Tags konnen ineinander verschachtelt werden:

<B>Baden im Regen macht <I>nicht</I> fett</B>.

1 ist das Tag fiir kursive Schrift (Italic). Absdtze werden ebenfalls durch Tages gekennzeichnet:

<Hl1>Baden im Regen</H1l>
<P>Regenschirme sind irrelevant. </P>
<P>Aber Vorsicht bei Gewittern!</P>

P ist das Tag fiir einen Standardabsatz (Paragraph), H1 bezeichnet eine Headline 1 (Uberschrift 1). Also sind
es die Tags und nicht etwa die Zeilenwechsel, die einen Absatz definieren. Zeilenwechsel (also der Druck auf
Return) spielen im HTML-Code keine Rolle fiir das Aussehen der Webseite.

Die meisten Tags bestehen aus einem Anfangs- und einem End-Tag, es gibt aber auch alleinstehende Tags:

Nie wieder
<BR>will ich sehen

Das BR-Tag bezeichnet einen Zeilenwechsel, was Umschalt + Return entspricht, und muB3 nicht geschlossen
werden.

Ich schreibe hier alle Tag-Bezeichnungen mit Grofbuchstaben. Das ist allgemein iiblich und aulerdem iiber-
sichtlich, es ist aber nicht notwendig — HTML-Tags kennen keinen Unterschied zwischen Grof3- und Klein-
buchstaben.
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Attribute

Die meisten Tags lassen sich durch Attribute erweitern — genauere Angaben zur Funktion dieses Tags. Ein At-
tribut besteht im allgemeinen aus einem Namen und einer Wertangabe, die durch ein Gleichheitszeichen mit-
einander verbunden werden. Ein Link kann zum Beispiel folgendermalien aussehen:

<A HREF="anderswo.html">Hier nicht klicken!</A>

A bedeutet Anchor (Anker, Ziel), das Attribut HREF bedeutet Hyper Reference (Zielverweis), und sein Wert
ist ein URL — in diesem Falle ein relativer.
Eine Grafik wird iiber das IMG-Tag folgendermalien eingefiigt:

<IMG SRC="/imgs/ente.gif" WIDTH=100 HEIGHT=150 ALT="Ente">

Die Attribute eines Tags entsprechen in etwa den Eigenschaften, die man in PageMills Inspector oder im
Properties(Eigenschaften)-Dialog in FrontPage und Composer einfligen kann, wenn das entsprechende Ele-
ment im Editor gewahlt ist.

Der Name eines Attributs besteht wie ein Tagname aus einem einzelnen Wort ohne Zwischenraum oder
Sonderzeichen. Attributwerte dagegen konnen alle moglichen Zeichen enthalten, solange sie in Anfithrungs-
zeichen stehen. Enthélt der Wert nur Buchstaben, Zahlen oder Bindestriche, sind die Anfiihrung szeichen iiber-
fliissig.

Ein Attribut kann auch als alleinstehendes Wort erscheinen — wie in <BR CLEAR>.

Tagname und Attribut miissen durch einen Zwischenraum getrennt werden, wie auch mehrere aufeinander
folgende Attribute. Zwischen Attributnamen, Gleichheitszeichen und Attributwert dagegen entfillt der Zwi-
schenraum.

Bei mehreren Attributen spielt ihre Reihenfolge keine Rolle.

Attribute werden nicht in den End-Tags wiederholt:

<FONT SIZE="+1">Diese Schrift ist groesser</FONT>

Syntaxregeln

Tags diirfen sich nicht iiberschneiden:
Falsch: <P>normal<B>fett</P><P>fett</B> normal</P>
Richtig: <P>normal<B>fett</B></P><P><B>fett</B>normal</P>

Struktur

Ein HTML-Dokument enthélt grundsitzlich zwei Blocke: den HEAD- und den BODY-Block. Der HEAD-
Block enthilt Informationen, die nicht direkt im Fenster erscheinen, wie zum Beispiel den Titel. Der BODY -
Block enthélt den sichtbaren Inhalt, das heif3t alle Textbereiche, Grafiken und so weiter. Das Gesamtdokument
ist logischerweise ein HTML-Block:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Dokumenttitel</TITLE>

..weitere Meta-Information Meta-Information..
</HEAD>

<BODY>

..der sichtbare Inhalt der Seite..

</BODY>

</HTML>

Kommentar _-I“

Ein Kommentar ist ein Text, der von Browser und Editor ignoriert wird. Er steht zwischen <! -- und
-->, wie zum Beispiel <!--dies wird vom Browser ignoriert -->
Ein Kommentar darf weder -- noch > enthalten, also auch keine Tags. In PageMill wird ein Kommentar durch
das abgebildete Symbol gekennzeichnet.

In PageMill fiigst Du einen Kommentar iiber Edit|Insert Invisible| Comment ein.
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Zwischenraum

HTML *minimiert Zwischenrdume’ — gibt es mehr als eine Leerstelle zwischen zwei Wortern, werden die
iiberzédhligen ignoriert, ebenso wie Leerstellen vor oder nach einem Absatz.

Ein Zeilenwechsel wird in HTML wie ein Zwischenraum behandelt — er trennt zwei Worter, und mehrere
Zeilenwechsel hintereinander werden genau wie mehrere Leerstellen nur als normale Leerstelle zwischen zwei
Wortern wiedergegeben.

Mit anderen Worten kann man im HTML-Code etliche Zeilenwechsel und Leerstellen einsetzen, ohne daf3
das irgendeinen Effekt auf die Darstellung der Seite im Browser hat.

Sonderzeichen

Die Zeichen des US-ASCII-Zeichensatzes werden in einer HTML-Datei ganz normal geschrieben. A, O, U und
andere europdische Sonderzeichen, werden mit speziellen Codes eingesetzt, die mit einem &-Zeichen beginnen
und mit einem Semikolon enden, etwa sauml; fir 4, souml; fiir 6 und suuml; fir i

Der Text ,,Niisse und Apfel sind etwas Schones” sieht in HTML so aus: Nsuuml; sse und sAuml;pfel
sind etwas Sche&ouml;nes. Wie Du sichst, entfallen bei diesen Zeichencodes < und >.

Im ISO-8859-1-Zeichensatz gibt es einen Code, eine sogenannte Character Entity Reference, jedes Zeichen,
das nicht zum US-ASCII-Zeichensatz gehort. Aullerdem gibt es die Codes «1t; fiir <, sgt; fir >, squot; flir
Anfiihrungsstriche und samp; fiir &. Die letzteren werden benutzt, wenn diese Zeichen nicht als Teile des
HTML-Codes dienen, sondern vom Leser gesehen werden sollen.

Man kann sich auch mit einer Codenummer statt eines Namens auf ein Zeichen beziehen, zum Beispiel
&#192; fur das Zeichen Nr. 192 im Zeichensatz ISO-8859-1 — das verstehen aber nicht alle Browser korrekt.

Ubersicht iiber alle HTML-Tags und -Attribute

Willst Du Dich tiefer in HTML vergraben, brauchst Du eine Ubersicht iiber alle HTML-Tags, ihre Syntax und
ihre Attribute. Eine solche Ubersicht findest Du vielerorts im Web. Die Web Design Group hat eine ausge-
zeichnete und gut geschriebene Ubersicht iiber Wilbur, wie der Spitzname von HTML 3.2 lautet, unter der
Adresse www.htmlhelp.com. Diese Ubersicht gibt es auch als Windows-Hilfedatei, was eigentlich ziemlich
praktisch ist.

Die offiziellen Spezifikationen findest Du selbstverstidndlich beim W3C unter www.w3.org.

Eine Ubersicht iiber HTML-Tags und Attribute findest Du im Online-Supplement des Heftes.

The NCSA Beginner's Guide to HTML ist ein guter Ausgangspunkt fiir weitere Experimente.
www.ncsa.uiuc.edu/General/ Internet/WWW/HTMLPrimer.html

HTML im Editor einfiigen

Tags einfiigen
In manchen Editoren kann man vom Editor aus Tags einfiigen.

Tag einfiigen
PageMill Uber Edit|Insert Placeholder kannst Du willkiirliches HTML einfiigen.

Composer : Uber Insert|HTML Tag kannst Du ein einzelnes Tag einfiigen.

FrontPage i Uber Insert{HTML Markup (Einfligen|HTML-Code) kannst Du ,,handgeschriebenes® HTML einfii-
gen.

Claris LaBt sich nicht machen — BUH!

Setzt Du ein Tag ein, das PageMill nicht versteht, deutet der Editor das mit einem kleinen Symbol mit
Fragezeichen an. Markierst Du das Fragezeichen, kannst Du das entsprechende Tag im Inspector sehen
und modifizieren.

Uber Edit|Insert Placeholder kannst Du eigenen HTML-Code in PageMill einfiigen. Es erscheint ein
Symbol, das einen Kegel zeigt, und wird dieses Symbol markiert, kannst Du den Inhalt im Inspector

= [3
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andern. Du kannst sogar ein Bild einfiigen, das anstelle des Kegelsymbols im Editor erscheint. Wozu das gut
sein soll, weil} ich eigentlich nicht — findest Du eine Erklarung, wiirde ich mich iiber eine E-Mail freuen.

Ein Attribut im WYSIWYG-Zustand einfligen

Manche Editoren erlauben das Einfiigen eines Attributs zu einem Tag, auch wenn der Editor im WYSIWYG-
Zustand steht. Das Dialogfeld fiir die Anderung der Eigenschaften eines Elements, das Du mit der rechten
Maustaste aktivierst, enthélt einen Schaltknopf, mit dem Du weitere Attribute einfiigst. Diese werden in das
Tag eingesetzt, das dem Element entspricht, dessen Eigenschaften Du édndern willst.

Attribut im Editor einfiigen

PageMill LaBt sich nicht machen — BUH!

Composer i Extra HTML in Properties

FrontPage | Advanced (Erweitert) in Properties (Eigenschaften)

Claris Extra HTML auf dem Advanced-Registerblatt im Object Editor

Meta-Information zu einem Dokument

Mit dem meta-Tag kannst Du Metainformationen in ein Dokument einfiigen, das heif3t Informationen, die die-
ses Dokument beschreiben. Zum Beispiel kannst Du einige Kernbegriffe zum Dokument angeben, die dann
von Such- und Indexierungsmaschinen benutzt werden konnen.

Das Meta-Tag gehort in den Kopf des Dokuments und kann folgendermalien aussehen:

<META
NAME="keywords"
CONTENT="sex, l&uuml;gen, video">

Im Name gibst Du an, was Du beschreibst, und Content ist der eigentliche Inhalt/die Beschreibung.

Ein Meta-Tag einfiigen

PageMill Ein Meta-Tag mull von Hand iiber EditHTML source eingegeben werden. Vergil3 nicht, es in die
Head-Markierung zu setzen.

Composer :Page Properties, Registerblatt META Tags

FrontPage ' File|Page Properties (Datei|Seiteneigenschaften), Registerblatt Custom (Benutzerdefiniert)

Claris Das komplette Meta-Tag wird eingesetzt mit EditDocument Options, Registerblatt HTML Extras,
Feld Text in Head Section

Die HTML-Spezifikationen legen nicht fest, welche Name-Werte benutzbar sind, jeder muf} also selber
niitzliche Metabeschreibungen finden.

Die iiblichsten Meta-Namen sind Keywords und Description, die von mehreren Suchmaschinen benutzt
werden, wie zum Beispiel AltaVista und Infoseek. Description ist eine kurze Beschreibung der Seite:

<META

NAME="Description”

CONTENT="T. S. Eliot Forum. Gesammelte Gedichte, Biographie, Bibliographie,
Analysen sowie ein Statusleisten-Fliesstext”>

AltaVista zeigt nun diese Beschreibung an, statt, wie sonst iiblich, die ersten Textzeilen. Die meisten Editoren
setzen automatisch eine ‘Signatur’ in ein Dokument, zum Beispiel:

<META NAME="Generator" CONTENT="Adobe PageMill 2.0 Win">

Es ist durchaus denkbar, dal} irgend jemand irgendwo diese Signatur indexiert ... Du kannst auch selbst die
Seiten signieren, die Du erstellst:

<META NAME="Author" CONTENT="Matthias Claudius">

© Olav Junker Kjer & KnowWare Verlag - Web Design - 16-05-01 - 16:08




40 Und dahinter: die HTML-Codes

Style Sheets

Uber Style Sheets kannst Du die typographische Gestaltung einer Webseite beeinflussen. Du hast vermut-
lich bereits festgestellt, daB HTML nur eine geringe Variierung des Layouts erlaubt — eigentlich muf3 man
sozusagen mogeln, um in HTML etwas hinzukriegen, das gut aussieht. Neuerdings hat W3C aber die
Standard Style Sheets entwickelt, mit deren Hilfe man PunktgroBe, Zeilenhohe, Seitenrand, Zeichensatz,
Schriftschnitt, Einzug und so weiter einrichten kann. Nun kann man tatséchlich flotte Webseiten machen!

Dieser Standard ist allerdings so neu, daB3 er bisher nur vom Navigator 4 unterstiitzt wird, und in einge-
schrinkter Form vom MSIE 3. MSIE 4 wird diesen Standard ebenfalls unterstiitzen, also wird er sich si-
cher durchsetzen und mit der Zeit zur geltenden Richtschnur fiir das Layout von Webseiten werden. Dar-
um will ich diesem Phénomen auch etwas Platz einrdumen.

Style Sheets bauen auf einem einfachen Prinzip auf: Der Kopf eines Dokuments enthélt einen Block,
der die Regeln oder Deklarationen dafiir enthélt, wie die Markierungen in HTML typographisch wieder-
zugeben sind. Man kann zum Beispiel festlegen, daB alle Uberschriften mit Helvetica 30 Punkt gezeigt
werden. So trennt man Form und Inhalt: im eigentlichen HTML wird die Struktur des Textes und die
Funktion seiner Elemente definiert, im Style Sheet dagegen sein typographisches Erscheinungsbild.

Das Style Sheet kann in den Kopf eines Dokuments gesetzt werden — es kann aber auch ein selbsténdi-
ges Dokument sein, das mit dieser Seite und auflerdem auch mit anderen Seiten verkniipft wird.

Style Sheets sind aus mehreren Griinden genial:

e Die Anderung einer einzelnen typographischen Spezifikation beeinfluBt das Layout einer ganzen Seite
oder gar mehrerer Seiten.

e Da typographische Tags iiberfliissig werden, wird das eigentliche HTML einfacher.

e Weil ihre Regeln ein Uberbau iiber den existierenden Tags sind, kann man Style Sheets mit existieren-
den Seiten verkniipfen, indem man nur eine einzelne Zeile hinzufiigt.

e Man kann die sinntragenden Markierungen benutzen, die fiir Such- und Indexierungs maschinen wich-
tig sind, und dennoch ein flottes Layout erreichen.

Soweit ich weil}, werden Style Sheets bisher von keinem Editor unterstiitzt. Es ist aber relativ einfach, mit
ihnen zu arbeiten: Du 6ffnest die entsprechende Seite in einem Texteditor und hast gleichzeitig ein Doku-
ment in Deinen Browser geladen, das das Style Sheet implementiert. Jede Anderung im Style Sheet kannst
Du unmittelbar testen, indem Du das Dokument speicherst und es im Browser neu ladst.

Style Sheets werden in einer simplen typographischen Sprache namens CSS (Cascading Style Sheets) ge-
schrieben. Das sieht zum Beispiel so aus:

H1 { font-family: Helvetica }

bedeutet, daB alle Absitze im H1-Format, also die groBten Uberschriften, im Zeichensatz Helvetica darge-
stellt werden. Ein Style Sheet ist schlicht ein Regelsatz dieses Typs.

Style Sheets einfligen
Ein Style Sheet wird in den Dokumentenkopf mit einem neuen Tag namens Style eingefligt:

<HEAD>

<TITLE>Beispiel eines Style Sheets im Dokumentenkopf</TITLE>
<STYLE>

<l--

P { color: blue; font-size: 12pt }

H1 { font-size: 24pt }

-—>

</STYLE>
</HEAD>
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Das Style Sheet steht in einem Kommentar-Tag, was bedeutet, dal Browser und Editoren, die auf Style
Sheets nicht vorbereitet sind, sich hierdurch nicht verwirren lassen. Unterstlitzt ein Browser Style Sheets,
ignoriert er die Kommentarzeichen im Style-Tag und liest das Style Sheet aus.

Ist das Style Sheet ein selbstindiges Dokument, mufit Du {iber ein Link-Tag im Dokumentenkopf auf
dieses Dokument verweisen:

<LINK REL=StyleSheet

HREF=, derneuestil.css"“
TYPE=, text/css™>

Das Style Sheet wird wie eine normale Textdatei in einem Texteditor wie zum Beispiel Wordpad ge-
schrieben.. Die Datei mit dem Style Sheet muf3 die Endung . css haben.

Syntax

Ein Style Sheet besteht aus einer Anzahl von Regeln. Jede Regel setzt sich zusammen aus einem Selector
— einem oder mehreren Tags, fiir die die Regel gilt — und einer Schweifklammer, die eine oder mehrere
Deklarationen enthalt:

P { color: blue; font-size: 12pt }
H1 { font-size: 24pt }

P und H1 sind hier Selectors. Jede Deklaration besteht aus dem Namen einer Eigenschaft (Property), ei-
nem Doppelpunkt und einem Wert, auf den die Eigenschaft gesetzt wird. Gibt es mehrere Deklarationen,
werden sie durch ein Semikolon getrennt.

Spezifikationen fiir CSS
Es gibt zahlreiche Mdglichkeiten in CSS, zum Beispiel Schriftschnitt, SchriftgroBe, Kapitélchen, Durch-
schufl, Zwischenraum, Einzug, Textgrofe und -farbe, Seitenrdnder, Rahmentyp und Hintergrundfarbe oder
-bild fiir alle Elemente.

Die kompletten Spezifikationen sowie eine gute Gebrauchsanweisung findest Du bei der bereits er-
wiahnten Web Design Group unter der Adresse www.htmlhelp. com.

Layers und Absolute Placement

Der nichste Schritt fiir CSS heilt Layers and absolute placement. Layers bedeutet, dal man mehrere Ebe-
nen von Grafik und Text libereinander legen kann, und Absolute Placement besagt, dal Du genau defi-
nierst, wo ein Text- oder Grafikelement auf dem Bildschirm angebracht wird. Die Kombination dieser
Moglichkeiten versiecht HTML mit ziemlich weitreichenden Layoutfahigkeiten.

Die Spezifikationen fiir diese Punkte findest Du unter www.w3.org/TR/WD-positioning. Naviga-
tor 4 und MSIE 4 unterstiitzen beide diese Spezifikationen.

Style Sheets — die Zukunft

Der Mechanismus der Style Sheets ist so flexibel, daf3 viele verschiedene Ausformungen mit HTML-
Dokumenten verkniipft werden kdnnen. Zur Zeit plant man Mechanismen, mit denen man verschiedene
Style Sheets an verschiedene Situationen binden kann, zum Beispiel ein Style Sheet fiir die Darstellung
einer Seite auf einem Taschencomputer und ein anderes fiir ihre Darstellung auf einem groflen Farbbild-
schirm.

Style Sheets werden natiirlich erst dann wirklich interessant, wenn sie allgemein in Browsern unter-
stiitzt werden. Das dauert aber mindestens noch ein halbes Jahr. Und dann gibt es sicher auch neuere Ver-
sionen der Editoren, die die WYSIWYG-Arbeit an Style Sheets unterstiitzen. Mehr zu diesem Punkt er-
fahrst Du im Online-Supplement.

Web Style Sheets alles iiber Style Sheets: www.w3.0rg/Style
CSS Gallery Beispiele fiir Style Sheets: www.microsoft.com/truetype/css/
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Mach Deinen Seiten Beine!

Ein routinierter Websurfer hat eine Geduldsspanne
von etwa 10 Sekunden — ist die Seite dann noch nicht
im Browser, geht er einfach weiter. Anfianger haben
etwas mehr Geduld, das dndert sich aber schnell.

Ein normales Modem fiir den Hausgebrauch
schafft ungefahr 28.800 Bits pro Sekunde. Das sind
etwa dreieinhalb Kilobyte pro Sekunde oder 35 Kilo-
byte in 10 Sekunden — nicht gerade viel!

Willst Du wissen, wie viel eine Seite ein-
schlieBlich Grafik fiillt und wie lange es dauert, sie
downzuloaden, schldgst Du das in PageMill unter
Edit|Download Statistics und in Claris Home Page
unter Edit|Document Statistics nach.

Das eigentliche HTML-Dokument nimmt nicht
viel Raum ein, besteht es doch nur aus Text. Grafiken
dagegen sind zeitraubend.

e Umfangreiche Grafiken zu Beginn einer Ein-
gangsseite sind gefahrlich. Was die Geduld des
Lesers auf die Folter spannt, ist nimlich die Zeit,
die vergeht, bis der sichtbare Teil eines Doku-
ments eingelesen ist. Fiillt das Dokument mehr
als eine FensterhOhe, dauert es etwas, bis der
Benutzer scrollt, und inzwischen kénnen Text
und Grafik am unteren Ende der Seite eingelesen
werden.

e Tabellen werden erst dann gezeichnet, wenn sie
komplett eingelesen sind. Liegt der gesamte In-
halt einer Seite in einer Tabelle, bleibt die Seite
leer, bis alles eingelesen wurde. Je nachdem
kannst Du eine Tabelle in kleinere Bruchstiicke
aufteilen.

e Bei Grafik empfiehlt sich mehrmalige Ver-
wendung. Ist ein Bild erst in den Browsercache
eingelesen, wird es von dort geholt, wenn es auf
einer anderen Seite wieder bendtigt wird. Hast
Du zum Beispiel eine Leiste auf jeder Seite, de-
ren erster Teil je nach dem Seiteninhalt anders
aussieht — etwa als Uberschrift — wihrend der
Rest — etwa einige Symbole — immer gleich
bleibt, solltest Du diese Leistengrafik in zwei
Dateien teilen, von denen nur die erste gewech-
selt wird.

Die GroB3e einer Grafik in Kilobyte hat wenig mit ih-
ren Ausmaflen zu tun — sie hingt eher von der Effek-
tivitdt der Komprimierung ab:

e JPEG-Grafiken speicherst Du mit einem Quali-
titsverlust, den Du fiir dsthetisch noch akzepta-
bel héltst.

e Einfarbige Flachen fiillen in der GIF-Kom-
primierung so gut wie nichts — hier sind es die
Ubergiinge, die Raum einnehmen. Je einfacher

eine Grafik ist, desto weniger Kilobyte nimmt sie
ein — je weniger Farben, desto weniger KB. Re-
duzierst Du Farben in GIF-Bildern, solltest Du
das Dithern vermeiden. Gepunktete Bereiche
fiillen wesentlich mehr als einfarbige.

Sicherheit

Eine Website muf3 nicht unbedingt fiir jedermann zu-
génglich sein. Du kannst auch Seiten erstellen, fiir
die der Benutzer ein Pa3wort bendtigt. Das kannst
Du allerdings nicht tiber HTML erledigen — es muf}
auf dem Server konfiguriert werden, und die Vor-
gangsweise ist bei jedem Server verschieden. Dafiir
ist es aber nicht besonders kompliziert. Rede also mit
Deinem Provider. PaBwort-Schutz ist allerdings kei-
ne hundertprozentige Sache — ein gewiefter Hacker
kann die Seiten immer noch auffangen, indem er je-
manden ‘abhért’, der Zugang hat.

Eine wirklich sichere Kommunikation erfolgt iiber
einen sogenannten SSL-Server. SSL steht fiir Secure
Socket Layer, was bedeutet, dafl alle Kommunikation
zwischen Server und Benutzer in kodierter Form er-
folgt. SSL wird unter anderem fiir Geldiiberfiihrun-
gen und andere Transaktionen benutzt, die hohe Si-
cherheit erfordern. Auch hier entscheidet die ortliche
Technik, ob der Server SSL unterstiitzt, also solltest
Du mit Deinem Provider reden.

www.ich.de

Die Adresse www.etwebhotel.de/~sofie ist et-
was kompliziert. Einfacher und cooler wére es, wenn
Du die Adresse www.sofie.de hittest. Dann sieht
man ndmlich nicht, dafl Du in einem Webhotel
wohnst. Allerdings benétigst Du dafiir den Doma-
nennamen sofie unter der deutschen Oberdoméne
de. Fiir einen erklecklichen Preis kann Dein Provider
die Sache fiir Dich erledigen. Ubrigens kannst Du
auch unter den internationalen Topdoménen com,
org und so weiter einen Doménennamen registrieren.

Eigentlich gibt es keinen technischen Grund fiir
einen eigenen Doménennamen, man erhédlt eben nur
eine einfachere Adresse, die obendrein professionell
aussieht. Ob eine Website nun einen eigenen Domaé-
nennamen hat oder nicht, iiber Suchmaschinen wie
Yahoo oder DINO wird sie auf die gleiche Weise ge-
funden.

Ubrigens l4uft ein FTP-Transfer auch bei eigenem
Doménennamen gleich ab.
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Dritter Teil: Interaktivitat und Multimedia
Objekte

Neben reinem Text sind Objekte wie Animationen, Java-Applets, Film(e), Musik und so weiter, gut ge-
eignet, der Website den letzten Schliff zu geben. Grafiken sind - im technischen Sinne -ebenfalls Objekte,
obwohl man sie im allgemeinen nicht so auffaf8t. Objekte haben eine Reihe von Gemeinsamkeiten:

¢ Ein Objekt ist nicht Bestandteil der eigentlichen HTML-Datei. Es besteht vielmehr aus Daten in einer
oder mehreren Dateien, auf die im HTML-Code mit einem speziellen Tag verwiesen wird.

e FEin Objekt nimmt auf der Webseite einen viereckigen Raum ein — abgesehen von Objekten fiir das
Musik-Plug-In, die unsichtbar sein kénnen.

e Ein Objekt erfordert, dal der Browser damit umgehen kann. Manche Objekttypen, wie zum Beispiel
GIF- und JPEG-Grafiken, werden von allen Browsern unterstiitzt, andere wie Java oder ActiveX von
manchen, und wieder andere, wie die Plug-In-Objekte, erfordern die Erweiterung des Browsers mit ei-
nem Plug-In, einem Hilfsprogramm, das die Daten verarbeiten kann.

e Die meisten Objekte reagieren auf Parameter, die zusammen mit dem Tag ins HTML eingesetzt wer-
den, der das Objekt einfiigt. Zum Beispiel versteht ein Ton-Plug-In den Parameter loop=true. Es héingt
von dem einzelnen Objekt ab, auf welche Parameter es reagiert.

Objekte werden mit verschiedenen Tags eingefiigt: img fiir Grafik, applet fiir Java, embed fiir Plug-Ins.
Alle haben in etwa dieselben Eigenschaften — den URL zur Datei, Breite, Hohe und so weiter — und wer-
den genau wie Grafiken ins Layout eingefiigt: sie folgen dem Textflu}, kdnnen rechts- oder linksbiindig
stehen, in Tabellen eingefiigt werden und so weiter.

W3C hat ein object-Tag entwickelt, das die Funktionalitit von img, applet, embed in sich vereint und
auBerdem fiir andere Zwecke benutzt werden kann. Bisher unterstiitzen allerdings nur die neuesten
Browser dieses Tag. ActiveX-Komponenten werden mit dem object-Tag eingesetzt.

Ein Objekt einfiigen

PageMill File|Place. PageMill erkennt die Art des Objekts an seiner Dateiendung.

Composer unterstiitzt abgesehen von Grafik nicht den Einsatz von Objekten.

FrontPage Insert|Other Component|Plug-in / Java Applet / ActiveX Component (Einfligen|Andere
Komponenten|Plug-In / Java-Applet / ActiveX Steuerelement)

Claris Insert Plug-in, Insert Applet

GIF-Animationen

Die meisten Animationen auf Webseiten sind GIF-Animationen. Hier handelt es sich um eine Erweiterung
des GIF-Grafikformats, die es ermdglicht, mehrere Bilder in einer einzelnen GIF-Datei zu sammeln und
die Wiedergabegeschwindigkeit und andere Parameter festzulegen. Eine GIF-Animation hat wie andere
GIF-Dateien die Endung . g1 f und wird wie ein normales Bild in die Webseite eingefiigt. Die Wieder-
gabe von GIF-Animationen erfordert kein Plug-In oder Hilfsprogramm. Altere Browser konnen die Ani-
mation nicht wiedergeben, sondern zeigen nur das erste Bild — genau wie vermutlich auch der Editor,
wenn Du eine Animation einsetzt.

Eine GIF-Animation kann in mehreren Programmen erstellt werden, zum Beispiel GifBuilder fiir
Macintosh (iawww.epfl.ch/Staff/Yves.Piguet/clip2gif-home/GifBuilder.html )
oder
Gif Construction Set fiir PC (www.mindworkshop.com/alchemy/ gifcon.html).

Diese Programme arbeiten so, dal mehrere einzelne Bilder gesammelt und in einer GIF-Animations-
datei vereint werden. Man kann festlegen, wie schnell die Bilder wechseln, ob die Animation ein einziges
Mal lauft oder immer wieder, und dergleichen mehr.

Der Browser aktiviert eine GIF-Animation schon wihrend des Einlesens, die Wiedergabegeschwindig-
keit beruht also auf der Einlesegeschwindigkeit. Wiederholt sich die Animation, laufen die Wiederholun-
gen schneller, weil jetzt die gesamte Datei eingelesen ist.
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Plug-Ins

Plug-Ins sind Hilfsprogramme, die dem Browser die Verarbeitung neuer Dokument- oder Medienformate
ermoglichen. In Start ins Internet im Abschnitt Plug-Ins erfahrst Du mehr {iber die Installation und Benut-
zung von Plug-Ins.

Du integrierst ein Plug-In-Objekt, das hei3t eine Datei, die von einem Plug-In wiedergegeben wird, auf
dhnliche Weise wie eine Grafik in Deine Seite. Das Dateiformat legt fest, mit welchem Plug-In der
Browser das Objekt wiedergibt. Es ist also nicht notwendig, speziell ein anzuwendendes Plug-In-
Programm zu benennen.

Natiirlich kannst Du nie sicher sein, ob der Benutzer das Plug-In tatsdchlich downloadet und installiert.
AuBerdem stehen nicht alle Plug-Ins fiir alle Betriebssysteme zur Verfiigung.

Plug-ins fiir Ton in den Formaten MIDI, WAV und AIFF und fiir Film im QuickTime- oder AVI-
Format werden standardgemil mit dem Navigator geliefert. Dariiber hinaus gibt es zahllose Plug-Ins fiir
ein Unzahl an Dateiformaten. Die populérsten sind VRML (3D-Welten), Shockwave (Animation und
Multimedia) und Realaudio (Realtime-Ton, also Internet-Radio).

Das Schwierige an der Sache ist natiirlich die Erstellung der Datei, die vom Plug-In wiedergegeben
werden soll. Standardformate wie MIDI, VRML und Quicktime lassen sich in vielen verschiedenen Pro-
grammen erstellen. Andere Formate wie etwa Shockwave Flash miissen in einem speziellen Programm
entwickelt werden, das ebenfalls vom Hersteller des Plug-Ins vertrieben wird. Wieder andere Plug-Ins,
wie zum Beispiel Realaudio, erfordern eine Erweiterung auf dem Server, um Ton fliissig, also ‘streaming’
zu Uberfiihren. Im allgemeinen sind die Plug-Ins kostenlos erhéltlich, wéhrend die Produzenten ihr Geld
an den Entwicklungsprogrammen oder den Servererweiterungen verdienen.

Was Plug-Ins angeht, habe ich folgende Ratschlége:

e Benutze sie nur mit gutem Grund. Besteht tatsdchlich ein verniinftiger Grund, Information in einem
Plug-In-Format zu préasentieren, macht sich die Zielgruppe vermutlich auch die Miihe, das entspre-
chende Plug-In downzuloaden und zu installieren.

e Setze einen Link zu dem Ort, wo das Plug-In erhéltlich ist.

e Benutze die liblichsten Plug-In-Formate und vermeide ungewohnliche oder seltene Formate, die viel-
leicht nur fiir eine Plattform existieren.

Weiteres iiber Plug-Ins erfahrst Du im Online-Supplement dieses Heftes.

Java-Applets

Applets sind kleine Programme in der Programmiersprache Java, die in eine Webseite integriert sind. Die
Programmiersprache Java wurde speziell fiir Programme entwickelt, die {iber ein Netzwerk heruntergela-
den werden. Solche Programme zeichnen sich durch ihre Plattformunabhéngigkeit aus: ein und dasselbe
Java-Programm kann unmodifiziert unter Windows, Mac, UNIX, OS/2, Amiga und so weiter laufen.

Java hat mehrere Sicherheitsmafinahmen integriert, dank derer ein Applet keinen Virus plazieren, keine
Informationen aus dem Computer beziehen oder andere gefahrliche Dinge tun kann, es sei denn, Du 143t
das selber ausdriicklich zu. Java wurde von Sun Microsystems entwickelt.

Applets werden vor allem fiir kleinere Dinge wie Animationen, kleine Spiele und dergleichen benutzt —
oder aber als Benutzeroberfliche fiir ein Programm auf einem Server. Java 148t sich aber auch fiir eigentli-
che Programme verwenden — so setzt man zum Beispiel augenblicklich die Textverarbeitung Wordperfect
in Java um, das neue StarOffice wurde ebenfalls tlw. im Java-Code geschrieben.

Willst Du Java-Applets erstellen, erfordert das Programmierer-Kenntnisse. Die Plazierung eines ferti-
gen Java-Applets auf einer Webseite ist dagegen keine besonders schwierige Sache.

Java Javas offizielle Website: java.sun.com
Tutorial Suns Java-Lehrbuch: java.sun.com/docs/books/tutorial
JavaWorld Magazin fiir die Java-Gemeinde: www. javaworld.com
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ActiveX-Komponenten

ActiveX-Komponenten sind kleine Programme, die ebenso wie Java-Applets in Webseiten integriert wer-
den konnen. Eine ActiveX-Komponente mul3 allerdings speziell fiir die jeweilige Computerplattform wie
etwa Win95 geschrieben werden, im Gegensatz zu den plattformunabhingigen Java-Applets. Dafiir wer-
den ActiveX-Komponenten direkter ins System integriert, was erweiterte Moglichkeiten — und ein ent-
sprechend groBeres Sicherheitsrisiko bedeutet.

Die ActiveX-Technologie ist im Internet nicht allzu vielseitig verwendbar, da das System nur unter
Win95/NT funktioniert — und selbst dann nur, wenn man den MSIE 3 benutzt. In kleineren internen Netz-
werken, etwa in einem Unternehmen, wo jedermann einen Win95-Computer benutzt, konnen sie aber ein
leistungsfahiges Hilfsmittel sein.

ActiveX wurde von Microsoft entwickelt — im Rahmen der Strategie der Firma fiir die Erschaffung ei-
nes Internets, das ,,unter Win95/NT am besten aussieht”.

Mehr iiber ActiveX erfdhrst Du im Online-Supplement des Heftes.

JavaScript

JavaScript ist eine simple Programmiersprache, die in HTML-Dokumenten benutzt werden kann. Mit ihrer

Hilfe kannst Du Deine Webseiten interaktiver gestalten. Du kannst zum Beispiel

e kontrollieren, ob ein Formular ausgefiillt wurde, bevor es gesendet wird

e in der Statuszeile Lauftexte oder Mitteilungen zeigen, zum Beispiel wenn die Maus {iber einen Link ge-
fiihrt wird

o cin Bild bei Mausberiihrung auswechseln

e komplizierte Framesets kontrollieren, in denen Du zum Beispiel mehrere Frames gleichzeitig wechseln
willst

¢ neue Fenster mit spezifischer Grofle und gegebenenfalls ohne Menii- und Werkzeugleiste 6ffnen.

AuBerdem kann JavaScript Mitteilungen von und zu Objekten in der Seite wie etwa Java-Applets, Plug-

Ins oder dergleichen senden und empfangen.

Trotz des Namens ist JavaScript nicht mit Java verwandt. Beide Programmiersprachen wurden speziell
fiir das Web entwickelt — in ihrer Funktion sind sie aber ziemlich unterschiedlich. Java-Applets sind Pro-
grammdateien eigenen Formats. Sie konnen zwar in Webseiten erscheinen, haben ansonsten aber nichts
mit HTML zu tun und kénnen auch ohne einen Webbrowser laufen. JavaScript dagegen ist Code, der un-
mittelbar in einer HTML-Datei erscheint und die unterschiedlichen Elemente einer Webseite manipuliert.

JavaScript ist auerdem einfacher und weniger kompliziert als Java und leichter zu erlernen.

Unmittelbar ist JavaScript eine vielversprechende Technologie — sie hat aber gewisse Probleme. Ur-
spriinglich wurde sie von Netscape entwickelt und kontrolliert und hat sich nicht zu einem eigentlichen
Standard entwickelt. Microsoft hat eine Kopie von Java namens JScript entwickelt. Der , kleinste gemein-
same Nenner”, also der Teil der Sprache, der sowohl auf dem MSIE 3 als auch auf dem Navigator funk-
tioniert, ist aber ziemlich begrenzt, und es gibt Kompatibilititsprobleme zwischen den beiden Versionen.

Mehr iiber JavaScript erfahrst Du im Online-Supplement des Heftes.

JavaScript 1.0 Das vollstindigste Material zu JavaScript findest Du bei Netscape:
www.netscape.com/eng/mozilla/Gold/handbook/javascript

JavaScript 1.1 ebenfalls bei Netscape:
www.netscape.com/eng/mozilla/3.0/handbook/javascript

Lehrbuch iiber JavaScript: www.webconn.com/java/javascript/intro/
Inkompatiblititen: ein wichtiger Uberblick iiber die Unterschiede zwischen Netscapes JavaScript und
Microsofts JScript: www . webcoder.com/browsersupport
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CGIl & Formulare

CGI erméglicht ein Zusammenspiel zwischen einer
Webseite und einem Programm auf dem Server.
Dank dieser Technik kann der Leser einer Webseite
unmittelbar Informationen an den Server senden, der
seinerseits wiederum auf der Basis dieser Informa-
tionen eine neue Webseite generieren kann. CGI wird
zum Beispiel fiir Suchen und Anmeldungen benutzt
oder fiir Webseiten, die im Bedarfsfall generiert
werden.

CGI unterscheidet sich grundsitzlich von ‘mobilem
Code’ wie etwa Java, JavaScript und ActiveX, der an
den Computer des Benutzers geschickt und dort
ausgefiihrt wird. Ein CGI-Programm wird auf dem
Server betrieben, und das Resultat wird an den
Benutzer geschickt. Im Gegensatz zu Java, ActiveX
und JavaScript benétigt der Benutzer also nicht eine
ganz bestimmte Browserversion oder dergleichen.
AuBerdem kann ein CGI-Programm mit anderen
Programmen auf dem Server, zum Beispiel Daten-
banken, kombiniert werden.

Ein CGI-Programm wird iiber einen Link aktiviert,
oder aber, indem man einen Schaltknopf in einem

Formulare

Formular anklickt. Das Programm generiert auf dem
Server eine neue Webseite, die an den Benutzer
geschickt wird. Der Benutzer selbst erlebt diesen
Vorgang wie einen normalen Link.

Ein Beispiel: Du suchst etwas bei Yahoo, schreibst
also einige Worte ins Suchfeld und driickst dann den
Schaltknopf 'search'. Deine Suchworte werden an das
CGI-Script iibermittelt, das seine Datenbank durch-
sieht und eine HTML-Seite mit den gefundenen
Informationen generiert, die wiederum Dir tibermit-
telt wird.

Meist wird das eigentliche CGI-Programm von einem
Programmierer erstellt, wahrend der Webdesigner fiir
die Uberfithrung der Information von HTML in CGI
und umgekehrt sorgt. Leider erlauben nicht alle Web-
Hotels die Moglichkeit, mit CGI-Programmen zu
arbeiten. Die CGI-Technik kann ein Risiko fiir den
Server bedeuten und belastet ihn mehr als normale
Webseiten. Manche Provider testen CGI-Programme
auf ihre Sicherheit hin, bevor sie freigegeben werden.

Der Benutzer sendet seine Informationen iiber ein Formular, englisch form, an das CGI-Programm. Ein
solches Formular besteht aus mehreren Feldern, also Textfeldern, Feldern zum Ankreuzen oder derglei-
chen, und einem Submit-Schaltknopf. Wird dieser angeklickt, werden die in diese Felder eingetragenen In-

formationen an das CGI-Programm {ibermittelt.

Alle Felder haben die Eigenschaft Name. Der Name eines Feldes ist wichtig — er erlaubt dem CGI-

Programm die Identifikation der zugesandten Werte.

Schaltknopfe zum Einfiigen von Formularfeldern

PageMill Kndpfe auf der unteren Symbolleiste.

Composer i unterstiitzt Formulare nicht

FrontPage :View|Forms Toolbar (Ansicht|Formular-Symbolleiste)
Claris Window|Show Forms Palette

Es gibt folgende Formularfelder:

Textbox — Texteingabefeld, das eine einzelne Zeile erlaubt. Seine Eigen-
schaften sind Size, das heif3t Breite des Feldes in Anzahl Zeichen, und Ma-

xlength, maximale einsetzbare Zeichenanzahl.

Password — siche Textbox, nur werden die eingesetzten Zeichen als Stern-
chen dargestellt. Wird fiir die Eingabe eines Passwortes benutzt. Achtung!
Moglichst nicht fiir wichtige Passworte benutzen — das Wort wird ndmlich
als Klartext verschickt, kann also mit etwas bosem Willen durchaus aufge-

fangen werden.

Textarea — Texteingabefeld, das mehrere Zeilen enthalten und iiber Scroll-

bars, also Laufleisten, gesteuert werden kann.

Checkbox — Feld zum Ankreuzen. Die Eigenschaft Checked bedeutet, dafi es

unmittelbar als angekreuzt dargestellt wird.

@ | O =) & || D

Texthox: |Hier kann man etwas schreiben
Password: [

Select: IWI

Checkbox: ™ Sex
¥ Essen
™ Geld

Radio: ¢ Omelette backen
¢ Eier behalten
& Essen

Textarea: Eier kamn man mehrere =]

Zeilen Text einfiigen JJ
Submit | Reset

| %
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Radio — ein runder Schaltknopf, der ebenso wie ein Ankreuzfeld markiert wird. Gehort ein Radiobutton
zu einer Gruppe, kann jeweils nur einer dieser Knopfe markiert werden. Wird ein anderer gedriickt, wird
der erste deaktiviert — genau wie bei einem Transistorradio, wo auch jeweils nur ein Schalter einge-
driickt ist. Radiobuttons, die derselben Gruppe angehdren, haben den gleichen Namen. Checked gibt an,
ob der Button unmittelbar aktiviert wird.

Select — eine Aufstellung von wihlbaren Elementen. Es gibt zwei Typen — beim einen ist nur jeweils ein
Element wéhlbar, der andere erlaubt mehrere Moglichkeiten. Fiir jede Moglichkeit der Aufstellung miis-
sen die Eigenschaften Name und Value angegeben werden.

Hidden — ein Feld, das fiir den Benutzer unsichtbar ist, aber dennoch Informationen enthilt, die dem Ser-
ver tibermittelt werden. In PageMill wird ein solches verstecktes Feld iiber Edit|Insert Invisible|Hidden
Field eingefligt.

Submit — der Schaltknopf, der das Formular versendet. MuB3 in jedem Formular erscheinen.

Reset-Schaltknopf — 16scht sémtliche Eingaben im Formular.

Ein Formular als Ganzes hat zwei Eigenschaften: einmal Action, also den URL des CGI-Programms, an
das die Information geschickt wird, zum anderen Method, das heilit die Methode, nach der die Informati-
on iibermittelt wird — und hier handelt es sich um Get oder Post. Diese Werte werden beide vom Pro-
grammierer festgelegt.

Eigenschaften eines Formulars

PageMill im Inspector, Registerblatt Form

Composer i unterstiitzt Formulare nicht

FrontPage : Form Properties (Formulareigenschaften), Schaltknopf Settings (Einstellungen)

Claris Edit|Document Options|Advanced

PageMill und Claris Home Page gehen der Einfachheit halber davon aus, daB jede Seite hochstens ein
Formular enthélt, obwohl die HTML-Spezifikationen eigentlich mehrere erlauben.

E-Mail-Formulare

Hast Du keinen Zugang zu CGI-Programmen, kannst Du ein Formular erstellen, dessen Inhalt unverdndert
an eine E-Mail-Adresse iibermittelt wird, statt an ein CGI-Programm. Dazu schreibst Du mai1-
to:ich@meine.adresse ins Action-Feld. Die Method ist in diesem Falle post. Das funktioniert aller-
dings nur im Netscape Navigator, nicht aber im MSIE.

GGI-Programmierung

CGI steht fiir Common Gateway Interface. Eigentlich handelt es sich hier um Angaben dazu, wie das an-
gesprochene Programm seinen Input erhélt und wie der Output aussehen soll.

Das eigentliche Programm auf dem Server kann in jeder beliebigen Programmiersprache verfalit sein —
zum Beispiel C/C++, Perl, Java oder Basic. Aullerdem gibt es Systeme, liber die Du auf dem Server
HTML-Seiten mit JavaScript oder dhnlichen Sprachen kombinieren und dort verarbeiten kannst, bevor das
Ergebnis, also die modifizierte HTML-Seite, an den Benutzer geschickt wird. Uber die Scripts erhiltst Du
auBerdem Zugang zu Standardobjekten auf dem Server wie Datenbanken. Netscapes LiveWire, Microsofts
Active Server Pages und NeXTs Webobjects sind solche Systeme.
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Vierter Teil: Planung und Design fliir eine Website

Einfacher Zugriff auf Informationen ist nicht das-
selbe wie Wissen.

Terry Pratchet
Online-Hypertext ist nicht gerade ein ideales Me-
dium. Auf einem Computerbildschirm ist ein Text
nicht so leicht lesbar wie auf Papier — und je mehr
man sich konzentrieren muf}, um etwas zu lesen,
desto weniger bringt es einem. Auf dem Bild-
schirm fehlt auBerdem das Gefiihl dafiir, ‘wo man
eigentlich ist und wieviel noch fehlt’, das man hat,
wenn man ein Buch oder eine Zeitschrift direkt in
der Hand hiélt. Und die dezentrale, chaotische
Struktur im Web mit Hyperlinks in allen Richtun-
gen macht die Sache auch nicht leichter.

Fiir eine Website sind daher Lesbarkeit, struktu-
relle Deutlichkeit und klare Kommunikation wich-
tiger als smartes Design, Corporate Identity und so
weiter — anders als im gedruckten Medium, wo ein
weniger lesefreundliches Layout durchaus akzep-
tabel ist, wenn es die Sache spannender macht.

Das heif3t natiirlich keinesfalls, dal man fiir eine
Website auf flottes Layout und spannende Typo-
graphie verzichten sollte — nur, dafl das weniger
wichtig ist als der Inhalt, der vermittelt werden
soll, es sei denn, das Design ist Deine Botschaft.
Fiir die Eingangsseite in Deine Website ist das
spannende Design und/oder die deutliche Corpo-
rate Identity natiirlich ein wichtiger Bestandteil der
‘Botschaft’.

Das Medium hat also seine Grenzen. Um so wich-
tiger ist die griindliche Planung, bevor Du Dich an
die eigentlichen Seiten machst. Fangst Du mit ih-
nen an, verfiangst Du Dich leicht in technischen
Moglichkeiten und Begrenzungen und verlierst den
klaren Blick auf Deine Absichten in der Website.

Arbeitsplan

Es gibt einen natiirlichen Arbeitsweg flir die Ent-

wicklung einer Website:

1) Definiere Zweck, Zielgruppe und Inhalt.

2) Plane Struktur und Organisation des Inhalts
und definiere eine einfache Art zu navigieren.

3) Erstelle Vorlagen fiir Seitenlayout und Ty-
pographie.

4) Erstelle die einzelnen Webseiten im Webe-
ditor.

5) Teste Deine Website.

Nach meiner Erfahrung ist es nicht empfehlens-
wert, die einzelnen Schritte miteinander zu mi-
schen. Liegt die Hauptstruktur noch nicht fest, ist
es unpraktisch, mit dem Layout anzufangen, und

bist Du Dir nicht {iber den Zweck Deiner Site im kla-
ren, solltest Du nicht mit der Arbeit an den einzelnen
Seiten im Editor anfangen.

Haltst Du Dich an die iibergeordnete Struktur, kannst
Du laufend bestehende Seiten modifizieren und neue
hinzufiigen. Willst Du aber das Grunddesign oder den
Zweck Deiner Site dndern, solltest Du das griindlich
planen und alle drei Punkte durchdenken, bevor Du
Dich an die eigentlichen Anderungen in den Seiten
machst. Je besser Deine Vorbereitungen sind, desto ein-
facher wird letztlich die Arbeit an den eigentlichen
Seiten und die Aktualisierung der gesamten Site.
Glaub’s mir — ich spreche aus Erfahrung.

Und bevor Du den Start Deiner Website ausposaunst,
solltest Du an Hofstadters Gesetz denken: Es dauert
immer ldnger als man glaubt — auch wenn man mit
Hofstadters Gesetz rechnet. (Douglas R. Hofstadter)

Wihrend des Planens muf3t Du alles iiber die techni-
schen Finessen in Deiner Website vergessen und nur an
eines denken: Was willst Du mit Deiner Site?

Immer mit der Ruhe

Hast Du noch keine Website gemacht, braucht Dich das
nicht in Panik zu versetzen. Viele Leute und besonders
Unternehmen glauben, da3 Informationstechnologie
wie ein Zug ist, den man nicht verpassen darf — nur
schnell einsteigen, bevor er losfahrt! In Wirklichkeit ist
Informationstechnologie natiirlich ein Produkt, mit dem
viele Leute Geld verdienen. So lange jemand also daran
interessiert ist, wird es auch erhiltlich sein.

Im Grunde ist das Internet ein Ort, wo es wenig
bringt, ganz vorne dabei zu sein. Die Dinge dndern sich
hier so schnell, daf es nach einem Jahr gar keine Rolle
spielt, ob Du dabei warst — alles ist ohnehin ganz an-
ders.

Definiere Deinen Zweck

Du muft wissen, was Du eigentlich mit Deiner Website

willst. Es kann Dir zum Beispiel um folgende Dinge

gehen:

e Image — Freunden oder Geschéftspartnern die Exi-
stenz der Website mitteilen, den URL auf die Visi-
tenkarte schreiben und so weiter.

e  Online-Visitenkarte — iiber die Website finden die
Leute schnell Deinen Namen oder den Deiner Fir-
ma, die Adresse, Telefonnummer, E-Mail-Adresse
und so weiter.

e Feedback — iiber die Website ist es einfach, mit Dir
Verbindung aufzunehmen und Dir etwas mitzutei-
len.
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e Kommunikation — eine Gruppe von Leuten
kann Deine Website als Forum fiir den Aus-
tausch iiber ein Thema benutzen.

e Information — Du hast Informationen, die Du
vermitteln willst und die fiir andere interessant
sind. Das kann zum Beispiel ein Newsletter fiir
Deine Organisation sein oder eine wissen-
schaftliche Arbeit, die fiir andere interessant
ist. Diese Form von Websites ist vielleicht die
meistverbreitete.

e Reklame — Verkauf eines Produkts. Dieser Typ
von Websites ist wohl der schwierigste, was
das Funktionieren angeht.

e SpaB} an der Freud’ — es macht Dir einfach
Spal3, eine Website herzustellen.

Die Vorschldge in den folgenden Abschnitten ge-

hen davon aus, dal} es Dir bei Deiner Website um

Kommunikation geht.

Zielgruppe

Welche Leute werden sich flir Deine Website in-
teressieren? Und was kannst Du tun, damit die
richtigen Leute kommen? Vergil3 nicht, dafl es ‘den
Leuten’ im allgemeinen ziemlich egal ist, was Du
ihnen erzéhlen oder verkaufen oder von ihnen ha-
ben willst — es interessiert sie viel mehr, ob Du et-
was hast, das sie selber gerne hitten. Kannst Du
ihnen nichts bieten, lohnt sich das Web nicht. Re-
klamebroschiiren, Zeitungsannoncen, Fernsehre-
klamen und so weiter sind lauter Moglichkeiten,
den Leuten von Dingen zu erzdhlen, von denen sie
‘eigentlich nichts wissen wollen’ — das Web dage-
gen erfordert, daf3 die Leute sich bewuf3t dafiir ent-
scheiden, Deine Seite zu besuchen.

Je genauer und spezieller Deine Zielgruppe ist,
desto groBer Deine Moglichkeit, sie anzusprechen.
Baust Du eine Website auf, die alle und jeden an-
sprechen soll, kimpfst Du gegen Disney, MTV,
Louvre, Playboy und so weiter. Richtest Du sie an
die Fabrikanten von Dosen6ffnern oder Sammler
von zweifarbigen Fiinf-Pfennig-Briefmarken und
bietest ithnen etwas an, das sie brauchen konnen, ist
Dein Erfolg sicher.

Information kontra Informationen

Denke daran, da3 wenig Information mehr bringt
als viele Informationen. Je mehr Informationen,
desto langere Zeit vergeht, bis der Leser sie sortiert
und die wichtigen Punkte gefunden hat. Je besser
Du Deine Informationen im voraus filterst, desto
wertvoller sind sie fiir den Benutzer.

Online lesen oder drucken?

Denke dariiber nach, ob Deine Leser die angebotenen
Informationen eigentlich online lesen. Grofere zusam-
menhingende Texte wie etwa ein Lehrbuch oder einen
Essay werden die meisten Leute downloaden und offli-
ne lesen oder ausdrucken. Vielleicht wiare RTF oder
PDF ein besseres Format fiir Deine Arbeit. Auch in die-
sem Fall solltest Du allerdings Dein Material online be-
schreiben — immerhin soll das Interesse des Lesers ge-
weckt werden, und nicht jedermann downloadet einen
grofleren Text. Dafiir liest man aber einen Offline-Text
oder ein gedrucktes Exemplar intensiver und mit groB3e-
rem Gewinn.

Das Grundbild

Der Inhalt in Deiner Site muf} eine Struktur haben.
Dank Hypertext kann man zwar Texte und Dokumente
in einem groflen Spinngewebe kreuz und quer mitein-
ander verbinden — das heif3t aber keineswegs, dafl man
jetzt nicht mehr an Gliederung und Reihenfolge der In-
formationen zu denken braucht. Ganz im Gegenteil war
es noch nie so wichtig, Informationen klar, logisch und
funktionell zu strukturieren.

Der Benutzer muB sich in Deiner Website orientieren
und das finden kénnen, wonach er sucht. Die Site muf}
aufgrund eines klaren Fundaments oder einer Idee auf-
gebaut werden, die der Benutzer unmittelbar begreift —
mul er zuerst minutenlang tiberlegen, wie die Site ei-
gentlich aufgebaut ist, geht sein Interesse schnell fléten.
Das einfachste ist, die Website nach einem allgemein
bekannten Grundbild zu strukturieren. Ein paar Bei-
spiele:

Zeitung: Die Site besteht aus einer Reihe von Arti-
keln, die nicht in bestimmter Reihenfolge gelesen wer-
den miissen — einmal abgesehen davon, daf3 Artikel
iiber ein bestimmtes Thema sich teilweise auf frithere
Artikel zum selben Thema stiitzen. Die Artikel werden
nach Wichtigkeit und Aktualitit angeordnet — neuere
Artikel im oberen Teil — groBere Uberschriften weiter
vorne.

Lexikon: Die Site enthélt Faktenwissen in kleineren
Bruchstiicken. Die Artikel sind nicht in bestimmter
Reihenfolge miteinander verbunden, sondern verweisen
gegenseitig aufeinander.

Buch: Die Site ist ein Buch, dessen Seiten der Reihe
nach hintereinander gelesen werden sollen. Gegebenen-
falls konnen ein Inhaltsverzeichnis und ein Index den
Einstieg an verschiedenen Stellen des Textes ermdgli-
chen.

Wie Du siehst, stiitzen sich diese drei Grundbilder
auf die fundamentale Vorstellung, daB3 Webseiten wie
Papierseiten funktionieren. Diese Vorstellung durch-
dringt unsere gesamte Auffassung vom aktuellen Web —
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weswegen sie kein schlechter Ausgangspunkt ist.
Vor diesem Hintergrund werden Begriffe wie
‘letzte Seite’, ‘ndchste Seite’ und ‘Homepage’ un-
mittelbar einleuchten. Diese Grundvorstellung eig-
net sich vor allem dafiir, Text zu organisieren. Je
mehr Interaktivitdt und Kommunikation Deine
Website enthéilt, desto schiefer wird sie aber.

Die Grundvorstellung vom Raum ist ebenso
umfassend wie die der Papierseiten. Die Website
kann wie ein Haus mit mehreren Rdumen sein,
durch die man sich bewegt, ein Geschéft, an dessen
Regalen man entlangschlendert, eine Stadt, deren
Orte und Héuser man besucht.

Du kannst auch an eine Baumstruktur denken
— hier bewegt man sich durch mehrere Ebenen von
Meniis und Untermeniis und zielt immer genauer,
bis man endlich findet, was man sucht. Die Baum-
struktur ist unter Computerbenutzern ziemlich be-
liebt, macht sie es doch moglich, grofe Informati-
onsmengen zu strukturieren und zu {iberblicken,
wenn man nur systematisch denkt.

Dabei besteht aber die Gefahr, daf3 der Benutzer
die Struktur des Inhalts nicht unbedingt genau so
auffaBit oder begreift wie der Designer. So ist es
zum Beispiel riskant, eine Website an der internen
Struktur eines Unternehmens zu orientieren oder
ein Lehrbuch nach der inneren Logik des Themas
zu strukturieren — einer Logik, die die Zielgruppe
des Lehrbuchs vermutlich noch nicht iiberschauen
kann.

Je mehr Uberblick der Leser zu einem Thema
hat, desto weniger linear sucht er sich seine In-
formationen. Ein Anfanger liest ein Lehrbuch von
Anfang bis Ende, der Experte dagegen bohrt in
grofleren Informationsmengen nach genau defi-
nierten Informationen.

In einem ungenauen Material oder einem Mate-
rial, zu dem der Uberblick fehlt, findet man viel-
fach die gesuchten Informationen in einer spinn-
webhaften Struktur — jeder Abschnitt enthilt zahl-
reiche assoziative Links zu verwandten Abschnit-
ten. Hier sucht der Benutzer seine Informationen
eher ‘intuitiv’.

Andere Strukturen

Allmahlich verbreiten sich im Internet neue
Strukturen fiir die Organisation von Informationen.
In einer FAQ werden Informationen in der Form
von Frage und Antwort geboten, was sich gut fiir
Bereiche eignet, wo Kommunikation und Mei-
nungsaustausch herrschen.

Threading eignet sich sehr gut fiir Diskussionen
— die Mitteilungen ordnen sich nach einer flachen

verzweigten Struktur, nach ihrem inneren Zusammen-
hang. Das ist eine sehr lebendige, aber auch ziemlich
chaotische Organisationsform fiir Informationen. Rich-
tig niitzlich wird sie, wenn es auBerdem eine Ubersicht
dazu gibt, welche Themen wo angesprochen werden.

Chronologisch/’what’s new’ — viele Sites enthalten
eine Liste iiber Anderungen und Ergéinzungen zu einer
Website in umgekehrter chronologischer Reihenfolge.
So stellt der Besucher schnell fest, was hier neu ist.

Beispiele

Man kann mehrere Grundbilder miteinander kombinie-
ren. Microsofts Sitebuilder Workshop
(www.microsoft.com/workshop) benutzt das
grundlegende Bild eines Planeten fiir jede der sechs
Hauptgruppen. Das verdeutlicht, daB3 es hier um ver-
schiedene Welten geht, die nicht in bestimmter Reihen-
folge zueinander gehoren. Der einzelne ‘Planet’ baut
sich dann wie ein Magazin auf, mit Artikeln, Inter-
views, Nachrichten und so weiter. Die Kombination
von mehreren Grundbildern oder Strukturen erlaubt
weitere Organisierungsmoglichkeiten — andererseits ist
sie fiir AuBenstehende nicht so unmittelbar einleuch-
tend.

Ein Grundbild kann sehr subtil und dennoch wirkungs-
voll sein. Yahoo (www . yahoo. com) stellt sich unmit-
telbar schlicht als eine Reihe von Seiten mit Links dar.
Jede Seite gibt aber zuoberst den Suchpfad zur aktuel-
len Seite an, zum Beispiel *Top|Computers and Inter-
net|World Wide Web|Page Design and Layout’. Jede
Uberschrift ist ein Link auf die entsprechende Seite. So
wird ein Weg mit allen seinen Phasen angedeutet. Das
@-Zeichen verdeutlicht in Links die Tatsache, dafl man
von hier aus eine Gruppe in einer anderen Verzweigung
der Baumstruktur anspricht.

Du wirst feststellen, daf3 die Bilder ‘Baum’ und
‘Suchpfad’ nicht ausdriicklich dargestellt werden, die
Struktur veranla3t mich aber dennoch, eine Site nach
diesem Grundbild zu verstehen, und dadurch fallt mir
die Orientierung leichter.

Grundbilder und ihre Grenzen

Ein Grundbild ist nicht nur ein Haken, an dem man eine
Struktur authingt — es ist auch ein Werkzeug, mit dem
man das Material aus neuem Blickwinkel sieht. Stell
Dir Dein Material aus dem Blickwinkel verschiedener
Grundbilder vor — Dir kommen sicher viele neue Ideen.

Vermeide Grundbilder, die sich nicht mit allgemein
anerkannten Bildern vertragen. Zum Beispiel wére es in
einem Buch ziemlich logisch, ‘abwirts’ in den néchsten
Artikel zu gehen und ‘nach oben’ zum vorigen, man hat
aber allgemein akzeptiert, da3 der ndchste Artikel
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‘vorwirts’ steht, also nach rechts, und der vorige
‘riickwarts’, also nach links.

Ein Grundbild darf natiirlich nicht so bindend
werden, daB es die Orientierung und Navigierung
in der Website erschwert. Baut sich die Site zum
Beispiel aus ‘Réumen’ in einem ‘Haus’ auf, miifite
man logischerweise durch einen weiteren Raum,
den Korridor, gehen, um von einem Raum zum an-
deren zu kommen. Das ist aber komplizierter als
notig. Statt dessen kdnnte man ein Menii einrich-
ten, mit dem man von Raum zu Raum springt. So
eine ‘Fernbedienung’ wire ‘Zauberei’, weil sie im
Verhiltnis zum Grundbild unrealistisch erscheint.

Entsprechend ist auch eine Suchfunktion in ei-
nem Buch ‘reine Magie’, wenn man sie am Grund-
bild mifit — es sei denn, das Buch ist ein Lexikon.

Vielfach sind es jedoch gerade diese ‘magischen
Effekte’, die die neuen Seiten im Webmedium nut-
zen. Da sie aber nicht unmittelbar einleuchten,
wenn man sie am Grundbild mif3t, erfordern sie
meist eine Erlduterung. Eine Website, die auf dem
[lustrierten-Grundbild aufbaut und ganz auf magi-
sche Effekte verzichtet, konnte genauso gut als
richtige Illustrierte herausgegeben werden.

Suche

Ein Suchmechanismus, der einzelne Worte in der
Website nachschlagen kann, setzt den Zugang zu
einem CGI-Programm voraus. Eine Alternative
wire ein umstindlich selbst hergestellter Index
oder ein Index, der von einem Hilfsprogramm ge-
neriert wird.

Inhaltsverzeichnis

Ein Inhaltsverzeichnis ist unbedingt notwendig.
Bei kleineren Websites kann es auf der Ein-
gangsseite erscheinen, andernfalls ist es eine selb-
standige Seite, deren Hauptiiberschriften auf der
Eingangsseite wiederholt werden.

Eine kurze Beschreibung des Inhalts einer Seite
unter ihrer Uberschrift kann sehr hilfreich sein.

Das Inhaltsverzeichnis muf3 nicht unbedingt
textlich aufgebaut werden — es kann auch grafisch
als Karte oder Baumstruktur dargestellt werden,
wenn das einen besseren Uberblick iiber die Site
vermittelt.

Kommunikation

Kommunikation in mehreren Richtungen gehort zu den
spannendsten Moglichkeiten im Internet — im Gegen-
satz zu der einfachen Mitteilung, die eine normale
Website ist. Kommunikation 1468t sich aufteilen in Echt-
zeit-Kommunikation (Chat, Telefonie, Videokonferen-
zen) und verspdtete Kommunikation (E-Mail, News-
groups).

Echtzeitkommunikation (Real-Time-Commu-
nication) ist ziemlich kompliziert und stellt groe An-
forderungen an Server und Client, weswegen ich nicht
ndher darauf eingehen will. *Verspétete Kommunikati-
on’ dagegen liegt durchaus im Moglichen fiir die mei-
sten Websites und ist auBerdem vielfach wesentlich in-
teressanter.

Die einfachste Art der Diskussion ist hier, daf3 die
Leser E-Mails an die Website schicken, die der
Webmaster empfingt, sortiert und auf die Seiten legt.
Fiir den Webmaster ist das ziemlich viel Arbeit, beson-
ders wenn viele Briefe kommen, dafiir erfordert es aber
keinen CGI-Zugang.

Andererseits gibt es CGI-Programme, die E-Mail
automatisch sortieren und die einzelnen Briefe in
Webseiten integrieren. Manche Websites haben eine
Seite mit einem praktischen Formular, in das man sei-
nen Schriebs einfiigt. Die meisten ziehen aber vermut-
lich normale E-Mail vor, da man die ohnehin kennt.

Ein gutes Beispiel fiir ein lebendiges Diskus-

sionsmilieu im Web ist Hotwireds Threads:
threads.hotwired.com/threads/

Browserwatch/news ist ein Beispiel fiir eine andere
Weise, eine kommunikationsorientierte Website zu be-
treiben. Hier bearbeitet und kommentiert der Webre-

dakteur alle Beitrdge. browser-
watch.internet.com/news.html

Die Lange einer Seite

Wie lang darf eine Seite sein? Nun, sie muf} eine
‘Informationseinheit’ enthalten, also so viel In-
formation, wie der Leser Deiner Meinung nach verdau-
en kann, ohne abzuspringen. Hast Du einen durch und
durch linearen Text von 86 Seiten, kann der durchaus
auf einer Webseite stehen — nur wére es vielleicht bes-
ser, ihn als RTF zu formatieren, so dal3 der Leser ithn
downloaden kann.

Artikel, Rezensionen und dergleichen sind vielfach
Informationseinheiten — man liest den einzelnen Artikel
linear, es steht aber nicht fest, in welcher Reihenfolge
die Artikel zu lesen sind.
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Navigation und Oberflache

Eine Webseite mufl dem Benutzer klarmachen, wo
er sich befindet, sie muf3 aber auch Schaltkndpfe
oder Links enthalten, die ihn weiterbringen. Diese
‘Benutzeroberflache’ ist nicht etwa nur eine
‘Schale’ um die Website — sie sollte eine unmittel-
bare Funktion ihrer Struktur sein und sich an dem-
selben Grundbild ausrichten wie sie.

Gebundene Links

Gebundene Links sind Links zu bestimmten festen
Seiten — zum Beispiel zur Eingangsseite, zu einer
Suchseite oder zu einer Feedback-Seite. Jede Seite
sollte einen Link zur Startseite enthalten, falls der
Benutzer mitten in die Struktur hereinplatzt, etwa
durch einen Sprung von einem Suchmechanismus.

Relative Links

Hier geht es um Links mit einem Titel, der sich aus
der Position der Seite in der Struktur versteht, zum
Beispiel vorwidrts, riickwdrts oder aufwirts. Das ist
praktisch, weil es sich an ein wohlbekanntes Bild
hilt, sollte aber niemals fiir sich stehen. Folgende
Punkte sind unumgénglich:

e die Angabe der relativen Position. Beim
Schaltknopf ‘aufwirts’ sollte man wissen, wie
tief man in die Struktur eingedrungen ist.

e die Angabe des eigentlichen Zielorts, zum
Beispiel ,,letzte Seite: Ezra Pound- Verbin-
dung | ndchste Seite: Kommentare zu The
Waste Land”

Relative Links solltest Du nur benutzen, wenn es

tatséchlich einen eindeutigen Verlauf oder eine

Reihenfolge im Inhalt der einzelnen Seiten gibt. In

einer Artikelsammlung oder einem Nachschlage-

werk konnen Ausdriicke wie Vor und Zuriick nur
verwirren.

Parallelnavigation

Vielfach baut sich eine Website als eine Reihe von
nebengeordneten Seiten oder Hauptgruppen auf. In
solchen Fillen stellt man Links zu den einzelnen
Hauptpunkten als waagerechte Leiste zuoberst auf
der Seite, als Registerbldtter in einer Kartei oder
als “‘Sidebar’ am Rand des Bildschirms dar. Achte
darauf, daB3 der Leser immer weil}, in welcher
Gruppe oder Seite er steht —und daB3 er weil3, ob er
auf dem markierten Punkt steht oder auf einem
Unterpunkt zu diesem.

Gleichgeordnete Punkte miissen nicht unbedingt
reihenweise nebeneinander stehen.
www.naestvednet.dk, die Site der ddnischen

Stadt Naestved, benutzt zum Beispiel eine kleine Zeich-
nung der Stadt aus der Vogelperspektive, auf der wich-
tige Gebidude als Links zur entsprechenden Hauptgrup-
pe in der Website dienen.

Kontextbestimmte Links

In einer eher ungenauen nonlinearen Struktur wie zum
Beispiel einem Nachrichtendienst enthilt jeder Artikel
im allgemeinen einige Links zu Artikeln {iber dasselbe
Thema oder verwandte Themen. Solche Seiten kdnnen
eine im Verhéltnis zur Artikellénge groe Anzahl von
Links enthalten. Auf solchen Sites wird man auch viel
Zeit auf das Suchen und Klicken verwenden — wie man
in einer Zeitung ja auch viel Zeit damit verbringt, die
Uberschriften zu durchfliegen.

www .news . com ist ein Beispiel dafiir. Zu jedem
Artikel gehoren drei Navigationsfelder: eins nach rechts
mit allen festen Rubriken des Nachrichtendienstes, eins
nach links zu den neuesten Uberschriften und eins nach
unten zu Artikeln, die sich mit diesem Thema befassen.
AuBerdem konnen Links zu relevanten Artikeln im ei-
gentlichen Artikel als symbolhaftes Bild mit einer
Uberschrift und dem Text Related Story auftauchen.

Symbole

Ein Symbol sollte grundsétzlich mit einem erkldrenden
Text versehen werden. Meist verrit das Motiv eines
Symbols wenig von seiner Funktion — erst wenn man
seine Bedeutung kennt, kann man es leichter ‘lesen’ als
Text.

Sei vorsichtig mit undeutlichen oder obskuren Sym-
bolen oder Namen. Es gibt oft Symbole mit Titeln wie
’Pavillon, ‘Zentrum’, ‘Extra’ oder andere undurchsich-
tige Begriffe, die fiir den Designer vielleicht sinnvoll
sind, dem Benutzer aber nichts verraten.

Navigationswerkzeuge miissen in der gesamten
Website gleich funktionieren. Verweist ein Symbol auf
eine bestimmte Seite, muf} es natiirlich auch im Kopf
dieser Seite erscheinen.

Beispiele
www . adobe . com ist ein Beispiel fiir eine Na-
vigationsleiste mit viel zu viel Design, bei der man den
Uberblick verliert: Zu jedem Produkt gibt es
Meniipunkte wie Overview, Details, At work, Getting
help — aber was heiBit A¢f work eigentlich in diesem Zu-
sammenhang? Und was ist der Unterschied zwischen
Support und Getting help? Oder der zwischen Soluti-
ons, Services und Products? Wohin flihrt Up, wenn die
Leiste den Eindruck einer flachen Struktur vermittelt?
Und was bedeutet Studio?

AuBerdem deutet die Leiste nirgendwo an, wo man
sich eigentlich befindet.
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Natiirlich ist diese Struktur durchaus durchdacht
und logisch, nur vermittelt die Navigationsleiste
das nicht. Auerdem hat man proble-
matischerweise eine sehr strenge Struktur gewéhlt,
in die alle Produkte eingepalit werden miissen.

Sei vorsichtig mit allzu strengen Strukturen!
Belaste eine Vorlage nicht stirker, als sie es tragen
kann.

Hypertext

Links, die unmittelbar im Text erscheinen, miissen
als Leseweg verstandlich sein. Der Leser muf3 den
Link verfolgen und an der neuen Stelle weiterlesen
und -bléattern konnen. Der Link darf also nicht
mitten in einen Zusammenhang springen, der nicht
zu verstehen ist, ohne dal3 man in der neuen
Struktur riickwirts geht. Natiirlich sollte man auch
nicht etwa einen Link zu Informationen erstellen,
die nicht verstdndlich sind, wenn man nicht im Ur-
sprungstext weiterliest. Vergif nicht, dal3 jeder
Link den Besucher so weit entfithren kann, daf} er
vielleicht nie auf Deine Site zuriickkehrt.

Links miissen in den natiirlichen Verlauf des
Textes integriert sein und sollten keine Sonder-
behandlung genieBen — sie werden ohnehin ziem-
lich hervorgehoben. Schreibe also nicht "Hier klik-
ken, um dorthin zu kommen...’. Verweise niemals
auf einen Link mit ‘unten auf der Seite gibt es ei-
nen Link zu...” oder dergleichen.

Hinweise

Links, die relevant sind, aber nicht unmittelbar in
den Text integriert werden kdnnen, solltest Du am
unteren Ende der Seite oder wie eine Literaturliste
auf einer eigenen Seite anbringen.

Unter jedem Link solltest Du kurz beschreiben,
wohin er fiihrt.

Listen von ’interessanten Orten im Web’ sind
nur sinnvoll, wenn sie das Ergebnis einer langeren
kritischen Sortierung sind und wenn Du angibst,
warum der jeweilige Link interessant ist und wozu
er nutzt.

Textbearbeitung

Die wichtigsten Navigationswerkzeuge in groBeren
Texten — ob das nun Hypertext ist oder nicht — sind
nicht etwa Sidebars oder Symbole, sondern Uber-
schriften.

Definiere die Anzahl der Uberschriftsebenen,
mit denen Du arbeiten willst. Selten brauchst Du
mehr als zwei oder drei. Manche Texte verlangen

natiirlich eine ‘tiefe’ Struktur mit vielen Ebenen. In ei-
nem Hypertext verwirrt das aber eher, als daB es die
Sache verdeutlicht, weil man ohnehin Spriinge vor-
nimmt.

Je inhaltsreicher eine Uberschrift ist, desto schneller
findet der Leser, was er sucht. Kapitel 2 oder §4.2.1
sind keine besonders guten Uberschriften.
“‘Unterhaltsame’ Uberschriften, die eher danach streben,
das Interesse des Lesers zu fangen, statt den Inhalt ei-
nes Abschnitts zu verdeutlichen, nutzen leider wenig,
wenn man den Text nicht linear liest.

Sei ziemlich konsequent in der Lange Deiner Ab-
schnitte und der Menge der Abschnitte unter jeder
Uberschrift. Unterrubriken, das heift kurze Beschrei-
bungen des Inhalts eines Artikels unter seiner Uber-
schrift, sind aus Zeitungen und Illustrierten vertraut und
konnen sehr hilfreich sein.

Wo es den Text iibersichtlicher macht, sollest Du Li-
sten und Punktaufstellungen benutzen.

Sage nichts Uiber das Medium

In einem Zeitungsartikel wirst Du kaum lesen: ‘Dies ist
ein Zeitungsartikel’. Genauso iiberfliissig ist es, in einer
Website zu sagen, daf} es sich um eine Website handelt.
Das kann unter Umstdnden sogar ziemlich irritieren.

Schreibe also nicht Narnias Website, Willkommen
bei Narnia Online! oder so #hnlich. Eine Uberschrift 4
la Narnia und eventuell ein Willkommen! reichen vollig
aus — der Benutzer weil3 ohnehin, daf er online ist.

Schreibe auch nicht: diese Website enthélt — begniige
Dich mit dem Inhalt. Statt ‘Links zu relevanten Websi-
tes’ reicht ein ‘siehe auch...’.

Rede nicht von der Technik, die hinter den Seiten
steckt — das interessiert nur Webdesigner, wihrend die
Benutzer eher am Inhalt interessiert sind. Muft Du aus-
driicklich erkldren, wie man technisch durch Deine Site
navigiert oder sie zum Laufen bringt, etwa mit einem
,Bildschirmeinstellung auf mindestens die und die
Breite setzen”, stimmt offensichtlich etwas nicht an
Deinem Design.

Unter Umsténden kommst Du natiirlich nicht daran
vorbei, von der Technik zu reden — zum Beispiel wenn
Du Plug-Ins benutzt und angibst, welches denn nun né-
tig ist und wo man es findet. Damit versperrst Du aber
auch vielen Leuten den Zugang zu Deiner Website. Nur
wenige Benutzer im Web verstehen sich darauf, Soft-
ware downzuloaden oder sie gar zu installieren. Vergif3
nicht, da} das Publikum im Web ziemlich unterschied-
liche Voraussetzungen hat.

Sprache

Achte darauf, schnell und deutlich klarzumachen, was
man eigentlich mit Deiner Website anfangen kann. Im

© Olav Junker Kjer & KnowWare Verlag - Web Design - 16-05-01 - 16:08



54 Teil 4 - Planung und Design fur eine Website

allgemeinen haben Webbenutzer wenig Geduld mit
Websites, deren Zweck nicht unmittelbar ein-
leuchtet.

Hast Du erst Deine Zielgruppe ‘eingefangen’,
darf der Inhalt gerne kompliziert werden. Die mei-
sten Webbenutzer wenden gerne viel Geduld und
Energie darauf, ein Thema griindlich und tiefge-
hend zu verstehen. Oft benutzt man das Web fiir
Informationen, die so griindlich oder spezialisiert
nicht in der Stadtbiicherei zu finden sind.

Bei Websites mul Deine Korrekturlesung eben-
so griindlich und sorgfaltig sein wie bei einer ge-
druckten Ausgabe.

Sei vorsichtig mit englischen Redewendungen.
Da Englisch im Internet so sehr dominiert, rutscht
man leicht aus mit einer ‘anglifizierten’ Sprache.

Seitenlayout

Der Sinn des Seitenlayouts ist es, eine Seite durch-
schaubarer zu machen, indem man sie in Blocke
oder Bereiche aufteilt. Groe Informationsmengen
werden iibersichtlicher, wenn sie durch das Layout
in Gruppen und Untergruppen aufgeteilt werden.
Als Beispiel solltest Du Dir www.news . com an-
sehen. Ein Text ohne Uberschriften oder Eintei-
lungen oder ein Text mit doppeltem Zeilenabstand
nach jeder zweiten Zeile wird leicht zu einer un-
iibersichtlichen grauen Masse.

Betrachtest Du eine Seite aus einem gewissen
Abstand, stellst Du fest, da3 jedes Feld seine ei-
gene Farbe und Schwere hat. Der Text ist grau.
Uberschriften wirken schwerer als Text, was dem
Auge hilft, die Seite in Uberschrift und Textkdrper
aufzuteilen. Senkrechter Abstand zwischen Text-
blocken teilt die gesamte Textmenge deutlicher
auf, und mit dem richtigen Abstand ergeben sich
Textabsétze.

Blocke, die auBlerhalb der Texthierarchie stehen,
wie etwa Kopfzeile, Navigationsleiste, Links zu
anderen Seiten, konnen durch ihre Farbe oder
Schwere vom Textkorper und voneinander ge-
trennt werden.

Der Abstand ist das wichtigste Werkzeug bei
der Aufteilung einer Seite. Je mehr Raum um ein
Element, desto deutlicher steht es da und desto les-
barer wird der Inhalt.

Will das Auge eine Seite {iberblicken, bewegt es
sich von oben links nach unten rechts schrig liber
den Bildschirm. Die wichtigsten Informationen
solltest Du auf dieser Linie anbringen — zum Bei-
spiel die Uberschrift der Seite in der oberen linken
Ecke und darunter die Unterrubrik/das Inhaltsver-

zeichnis. Setzt Du die Uberschrift oder das Logo der
Site links und die Uberschrift der Seite rechts, dauert es
etwas, bis sich der Leser orientiert.

Sei konsequent beim Seitenlayout! Alle Seiten soll-
ten moglichst denselben Aufbau und in etwa dieselben
Navigationswerkzeuge an denselben Stellen haben. Das
hilft dem Leser.

Es lohnt sich, eine Skizze vom Seitenlayout auf Pa-
pier aufzuzeichnen, bevor Du es auf dem Bildschirm
erstellst. Deine Skizze sollte die einzelnen Felder in
verschiedenen Grautdnen darstellen, um ein gutes
Gleichgewicht zu finden. Mache Deine Skizze so ab-
strakt wie moglich, mit wenigen Strichen oder Formen.
Ergeben sich klare Linien oder Formen in der Kompo-
sition, die das Auge sieht?

Funktionelle Blocke

Die meisten Websites bauen auf funktionellen Blocken
auf: oben steht eine Kopfzeile mit einer Identifikation
der Site, also Logo und Namen, und der Uber-
schrift/dem Thema der Seite. Dazu kommen einige fe-
ste Schaltknopfe namens ‘Home’, ‘Suche’, ‘Feedback’,
‘Inhalt’ und so weiter, eine Navigationsleiste mit den
Hauptgruppen in der Site oder im Thema und vielleicht
‘vorwirts’ und ‘zuriick’.

Die Navigationskndpfe sitzen am besten oben rechts,
weil man sie meist erst dann benétigt, wenn man einen
Uberblick iiber den Inhalt der Seite hat.

Liangere Seiten erfordern auBBerdem eine Fuf3zeile,
die die wichtigsten Navigationshilfen wiederholt — zu-
mindest einen Link zum Seitenkopf. Auflerdem finden
sich in der Fufzeile meist ein E-Mail-Link zum
Webmaster sowie eventuelle Meta-Informationen wie
Copyright, Datum, URL, falls der Leser die Seite aus-
drucken will. Der ’natiirliche’ Navigationsknopf — je
nach der Struktur der Site vorwérts zur ndchsten Seite
oder zuriick zur Eingangsseite — sollte unten rechts
wiederholt werden.

Design am sichtbaren Bereich ausrichten

Nur die wenigsten Webseiten werden je gescrollt. Man
sieht sich an, was sichtbar ist, und springt dann weiter.
Darum solltest Du oben auf jeder Seite mitteilen, was
sie enthilt. Deckt die Uberschrift nicht den ganzen In-
halt der Seite ab, solltest Du oben ein kleines Inhalts-
verzeichnis mit allen Unterpunkten erstellen.

640 x 480 ist die kleinste allgemein benutzte Bild-
schirmauflésung. Fiillt der Navigator den gesamten
Bildschirm bei aktivierten Werkzeugleisten, der Sta-
tusleiste und der Win95-Leiste, enthilt das Browserfen-
ster 620 x 290 Pixel. Deaktiviert man die {iberfliissigen
Leisten, steigt die Hohe auf 350 Pixel — das tun aber
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nicht alle Leute, vielleicht, weil sie gar nicht wis-
sen, wie.

Kopfzeile, Inhaltsangabe der Seite und die
hauptsichlichen Navigationskndpfe sollten alle in-
nerhalb dieses ‘Minimalbildschirms’ liegen. Bilder
sollten ebenfalls diesen Bereich nicht {ibersteigen.

Auf einem Macintosh fiillt das Browserfenster
im allgemeinen nicht die gesamte Breite des Bild-
schirms — rechts bleibt ein Streifen frei, in dem der
Desktop erscheint. In diesem Fall fiillt das
Browserfenster 480 Pixel in der Breite.

Nichts libertreiben

Je mehr Schaltknopfe, Symbole, Leisten und Son-
derspalten es auf einer Seite gibt, desto un-
iibersichtlicher und weniger lesefreundlich wird
sie. Begniige Dich also mit dem notwendigsten.

Bilder, die keine selbstéindige Funktion haben,
solltest Du vermeiden. ’Bullets’, das heif3t Stern-
chen, Kugeln und andere grafische Elemente vor
Listenpunkten, machen weniger auf den eigentli-
chen Inhalt als auf sich selber aufmerksam — eben-
so Rahmen und Ridnder um Tabellen und derglei-
chen. Bunte oder blinkende Striche zwischen Tex-
tabsdtzen liberschreien den Text.

Typographie

Unter Typographie verstehen wir — zumindest im
folgenden — die Kombination von Zeichensatz,
Schriftschnitt, SchriftgroBe und Farbe, die dem Le-
ser die Bedeutung eines Textabsatzes verdeutlicht.
Damit solltest Du vorsichtig umgehen! Viele ver-
schiedene Typographien wirken verwirrend. Ich
wiirde eine Typographie fiir den Textkdrper und
hochstens zwei weitere fiir Uberschriften empfeh-
len. Je weniger Text es gibt, desto geringer seine
Anforderungen an Lesefreundlichkeit. Der
Textkorper muB so lesbar wie moglich gestaltet
werden, die Typographie fiir den Titel der Ein-
gangsseite dagegen soll vor allem gut aussehen.

SchriftgroBe

Halte Dich an eine SchriftgroBe fiir den Textkor-
per. Allzu groBe Uberschriften stéren beim Lesen.
Markierst Du eine Uberschrift mit fetter oder kur-
siver Schrift oder dergleichen, braucht sie nicht
grofBler als der Textkorper zu sein, und auflerdem
ist das oft lesefreundlicher.

Schriftschnitt

GROSSBUCHSTABEN UND KAPITALCHEN sind
nicht besonderes lesefreundlich, weil hier alle

Buchstaben die gleiche Hohe haben. Du solltest sie nur
fiir Titel und dhnliche einmalig erscheinende Dinge be-
nutzen.

Kursiv ist auf einem Bildschirm ebenfalls wenig le-
sefreundlich, weil die schrigen Linien gegen die Pixel
auf dem Bildschirm stehen. Kursiv sollte also nur fiir
einzelne Worter benutzt werden, nicht aber fir kom-
plette Absitze oder Uberschriften. Willst Du einen Ab-
satz hervorheben, zum Beispiel als Zitat, machst Du das
mit einem Einzug. Fett liest sich leichter als kursiv,
stort aber andererseits das Schriftbild mehr — es eignet
sich also vor allem fiir Text, der nur durchflogen und
nicht griindlich gelesen wird, wie Worter in einer Liste.

Im allgemeinen empfiehlt es sich nicht, fett und kur-
siv im selben Textkorper zu benutzen — das ergibt ein
ziemlich unsauberes Schriftbild.

Unterstreichung darf niemals zur Hervorhebung ei-
nes Textes benutzt werden — der Leser fafit das als Link
auf.

Zeichensatz

Auf einer Seite solltest Du nur zwei Zeichensétze be-
nutzen — den einen fiir Uberschriften, den anderen fiir
Textkorper. Benutzt Du mehr, wirkt das verwirrend und
chaotisch. Manche Zeichensétze eignen sich besonders
fiir den Bildschirm, so zum Beispiel Times, Ari-
al/Helvetica und Courier. Andere Schriften sind hier
weniger lesbar — die meisten Zeichensitze sind nun
einmal fiir den Druck auf Papier bestimmt.

Farben

Schwarzer Text ist fiir die Augen unmittelbar das ange-
nehmste. Weiller Hintergrund ergibt hier den grofiten
Kontrast zum Text, auf vielen Bildschirmen wird das
aber zu leuchtkréftig und so allzu anstrengend fiir die
Augen. Eine diskrete helle Hintergrundfarbe ist ange-
nehmer.

Mit Farben kannst Du eine Typographie hervorheben
— zum Beispiel ergibt eine Sonderfarbe fiir Uberschrif-
ten mehr Leben und Kontrast im Verhéltnis zum
Textkdrper. Wie bei Zeichensitzen wiirde ich auch hier
héchstens zwei empfehlen: eine fiir Uberschriften und
eine fiir den Textkorper.
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Abstand

Unmittelbar setzt ein Browser eine leere Zeile zwi-
schen zwei Absétze. Das ist aber nicht besonders
lesefreundlich. Ein Abstand zwischen Textblocken
sollte eigentlich Zusammenhénge und Einteilungen
im Text verdeutlichen. Also sollte es moglichst
keinen Abstand zwischen Uberschrift und
Textkdrper oder zwischen einzelnen Absitzen im
Textkorper geben. Der sollte nur iiber Uberschrif-
ten oder fiir groBBere Pausen im Text benutzt wer-
den.

Balken und Schnorkel

In Situationen, wo eine Uberschrift fehl am Platze
wire, kannst Du eine Vignette oder ein Symbol
benutzen. Das konnte zum Beispiel fiir eine Pause
gelten, einen Bruch oder eine Stimmungsinderung
in einer Novelle oder einem Essay, der nicht durch
Uberschriften unterteilt wird.

HTML verfiigt fiir diesen Zweck {iber ein in-
tegriertes Symbol: den waagerechten Balken. Al-
lerdings ist so ein Balken nicht besonders schon —
auch dann nicht, wenn er regenbogenbunt ist oder
blinkt oder was viele Websites sich nun einfallen
lassen. Meist erfiillen ein Sternchen oder eine Gra-
fik mit einem einfachen Schnoérkel diesen Zweck
viel besser.

Seitenrander und Zeilenldange

Je mehr Freiraum es um den Text gibt, desto einfa-
cher ist er zu lesen. Die optimale Zeilenldnge liegt
laut Experten bei 40-60 Zeichen. Was das in Pixel
bedeutet, ist nicht einfach zu sagen — es hingt vom
Zeichensatz und der TextgroBe ab. 12 Punkt Times
New Roman, Netscape Navigators normale Ein-
stellung, ergibt bei einer Spaltenbreite von 400 Pi-
xel 50-60 Zeichen. Auf einem Macintosh, dessen
Bildschirmschriften etwas kleiner sind, ergibt das
etwas mehr Zeichen.

Sei vorsichtig, wenn es um die Justierung von
Uberschriften oder Bildern geht — eine Zentrierung
bricht mit der lesefreundlicheren Linksjustierung.

Farben fir Links

Normalerweise werden Links blau dargestellt und
bereits besuchte Links violett. Experten im Inter-
face-Design machten frithzeitig darauf auf-
merksam, daf das nicht gerade klug ist: Links
miissen natiirlich auffallen und sollten daher die
auffalligste Farbe haben, zum Beispiel rot. Bereits
besuchte Links dagegen sollten in den Hintergrund

treten und also in einer etwas dezenteren Farbe erschei-
nen, etwa blau.

Das hielten etliche Webdesigner fiir verniinftig,
weswegen sie sich daran hielten. Und allméihlich wurde
die Bedeutung der Farben ziemlich unverstindlich, weil
jeder seine eigenen Regeln benutzte.

Darum wiirde ich Dir, was Farben angeht, folgendes
raten: Halte Dich an den vorgegebenen Standard. Willst
Du ihn unbedingt dndern, mufit Du eindeutig festlegen,
was jede Farbe bedeutet. Gib neuen Links eine klare,
reine Farbe, etwa rot, blau oder griin, und bereits be-
suchten Links eine weniger klare, dunklere oder grauto-
nigere Version derselben Farbe. Enthélt Dein Textkor-
per zahlreiche Links, sollte die Link-Farbe allerdings
nicht zu kriftig ausfallen, weil das das Lesen erschwert.

Eingangsseite

Das Design der Startseite fiir Deine Website ist natiir-

lich ziemlich wichtig. Folgende Informationen solltest

Du im oberen Teil dieser Seite anbringen, also in dem

Teil, der ohne Scrollen sichtbar ist:

e  WAS: welchen Zweck hat diese Website, was ent-
hilt sie und wozu dient sie?

e  WER: wer zeichnet fiir die Site verantwortlich?
Die meisten Websurfer entwickeln rasch einen ge-
sunden kritischen Sinn gegeniiber ihren Quellen
und haben wenig Vertrauen zu Sites, deren Urheber
nicht erkennbar sind.

Auflerdem sollte die Eingangsseite moglichst einen E-

Mail-Link zum Webmaster enthalten, so kann ein Be-

sucher ndmlich auf eventuelle Fehler aufmerksam ma-

chen.

Hat die Organisation hinter der Site eine Adresse und
eine Telefonnummer in der ‘Nicht-Cyber-Welt’, sollten
diese auf der Eingangsseite stehen — entweder als sol-
che oder aber mit einem eindeutigen Link.

Literatur

Ein paar empfehlenswerte Websites zum Thema Web-
design vom Designgesichtspunkt her:
Web Pages That Suck ,,Learn Good Web Page Design by

Looking at Bad Web Pages”
www .webpagesthatsuck.com

Yale Web Style Guide Griindliche, seriése Behandlung
aller Aspekte im Webdesign
info.med.yale.edu/caim/manual/

Web Page Design for Designers — Hauptgewicht auf
Layout und Typographie
ds.dial.pipex.com/pixelp/ wpdesign/

Guide to Web Style Suns Fiihrer fiir Webdesign, Haupt-
gewicht auf Funktionalitit und Navigation
www.sun.com/styleguide/
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Testen

Am besten setzt Du eine Person, die selber noch
keine Website gemacht hat, an Deinen Computer
und bittest sie, die Site zu testen. Sie soll Dir alles
mitteilen, was ihr auffallt — wie sieht die Sache als
Ganzes aus, wie funktioniert die Navigation und so
weiter. Antworte nicht auf ihre Fragen, sondern
notiere ihre Reaktionen. Hinterher kannst Du sie
zwar fragen, ob die Site wie geplant funktioniert —
aber meistens sagen die unmittelbaren Reaktionen
mehr iiber die Schwichen einer Site: ‘Hoppla, wo
bin ich denn jetzt gelandet? ... wie komme ich zu-
riick? ...wo finde ich wohl...?’

Wartung einer Website

Es muB jemanden geben, der fiir die Website ver-
antwortlich ist — einen Webmaster. Seine Aufgabe
ist, die notwendigen Berichtigungen und Aktuali-
sierungen in der Site zu erledigen. Der Webmaster
ist nicht unbedingt mit dem Webdesigner iden-
tisch. Viele Unternehmen lassen ihre Website von
einem externen Biiro entwerfen und sie dann von
einem internen Webmaster warten. Der Webdesi-
gner ist sozusagen der Architekt und der Webma-
ster der Hausmeister.

Der Webmaster sollte eine Kopie der Website
auf seinem eigenen PC installieren. Hier kann er
Berichtigungen und Anderungen vornehmen und
sie testen, bevor die Seiten auf den Server {liber-
fihrt werden — auch dann, wenn der Server ans
Lokalnetz angeschlossen ist.

Es gibt einige Grundvorginge, die unbedingt in
die Organisation eingearbeitet werden miissen:

e Die Website muf in den ‘Informationsfluf3’
des Unternehmens integriert werden — welche
Informationen sollen laufend im Web ver6f-
fentlicht werden: Pressemitteilungen, Kalen-
der, wichtige Begebenheiten, Produkte und so
weiter.

e Jeder, der Beitrige liefert, mufl wissen, welche
Formate der Webmaster vorzieht — RTF oder
HTML, TIFF oder GIF und so weiter.

o Alle fertiggestellten Webseiten, egal von wem,
werden an den Webmaster gegeben — nur er
hat das Recht zum Uploaden.

e Das Webmaterial muf3 einer ebenso sorgfil-
tigen Korrektur unterzogen werden wie ge-
drucktes Material. Merkwiirdigerweise sind
Schreibfehler in einem Browser sehr viel
deutlicher als in einer Textverarbeitung.

e E-Mail an die Website mul3 gelesen und ge-
gebenenfalls beantwortet werden. Vielleicht

entdeckt jemand einen Fehler, den Du selber nicht
bemerkt hast, und eine ‘dumme’ Frage zeigt Dir
vielleicht, daB Deine Website doch nicht so logisch
und einleuchtend aufgebaut ist, wie Du Dir das
vorstellst.

e  Du muBt unbedingt darauf achten, dal Deine Web-
site keine veralteten Informationen enthilt. Halte
sie auf dem aktuellen Stand und 16sche veraltete
Seiten.

Wie viele Leute haben Deine Site besucht?

Willst Du wissen, wie viele Leute Deine Site besuchen,
analysiere das Logbuch des Servers. Besitzt Du keinen
eigenen Server, kannst Du das natiirlich nicht ohne
weiteres, also muf3t Du mit Deinem Provider reden. Auf
die sogenannten ‘Counters’, also Zéhler, die es auf
vielen Websites gibt, ist nicht unbedingt VerlaB.

Webdesign fir ein Intranet

Ein Intranet ist ein internes Netzwerk in einem Unter-
nehmen, das dieselben Komponenten benutzt wie das
Internet: Browser, HTTP, HTML, E-Mail. Friiher be-
nutzten die Unternehmen viele verschiedene, zueinan-
der mehr oder weniger inkompatible Netzwerktypen,
allméhlich erkennt man aber, daf} es cinfacher und bil-
liger ist, sich an die Internetstandards zu halten.

Webdesign fiir ein Intranet ist nicht wesentlich an-
ders als Webdesign fiirs Internet. Die drei Hauptunter-
schiede sind:

1. Normalerweise hat man ein dulleres Web, das fir
alle zugénglich ist, und ein inneres Web, das nur den
Betriebsangehorigen offensteht. Die beiden Webs kon-
nen mehr oder weniger integriert sein.

2. Man hat wirklichen Uberblick und Kontrolle iiber
die Software der Clients: Betriebssysteme, Browserver-
sionen und so weiter. Das erleichtert es, die Funktiona-
litdt auf Plug-Ins, JavaScript, ActiveX und dergleichen
aufzubauen, weil man sichern kann, daf} alle Benutzer
dasselbe Programm haben.

3. Die Bandbreite in einem Intranet kann das Vielfa-
che der Bandbreite im Internet betragen. Das ermog-
licht eine ausgedehntere Anwendung von Multimedia
und anderen spannenden, aber platzintensiven E ffekten.
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So veroffentlichst Du Deine Website

Wie findet man Deine Adresse?

Zunichst einmal kannst Du Leuten davon erzihlen
oder die Adresse auf Deine Karte setzen und der-
gleichen mehr. Schreibe den URL so kurz wie

moglich — kannst Du Dich mit
www.ozymandias.de

begniigen, brauchst Du nicht
http://www.ozymandias.de/ index.html

zu schreiben.

Wie kommt Deine Website in Yahoo, Di-
no, AltaVista etc.?

Du meldest Deine Website an. Viele Leute in
Deutschland benutzen DINO, um deutsche Web-
sites zu finden. Du solltest Dich also vor allem hier
anmelden. Du aktivierst die Eingangsseite von
DINO iiber www.dino-online.de, klickst auf
den DINO-Katalog und dann auf ‘Seite anmel-
den’. Anschliefend kannst Du die Kategorie Dei-
ner Seite bestimmen und die Seite anmelden.

Was Dein internationales Publikum betrifft, gibt
es Websites, die Deine Seiten auf einen Schlag bei
vielen internationalen Indizes und Katalogen wie
Yahoo und AltaVista anmelden konnen. Versuche
es zum Beispiel mit
www.liquidimaging.com/ligimg/ sub-
mit/

Vergil} nicht, meta-Tags zu erstellen, damit
Deine Seiten nach Wunsch indexiert werden.

Achte auch auf sinnvolle Titel, die selbstindig
verstindlich sind.

Die sicherste Weise, entdeckt zu werden, ist
aber, andere Sites dazu zu bringen, dal3 sie einen
Link auf Deine Site einrichten. Du kannst E-Mails
an artverwandte Sites schicken und Deine Ankunft
im Web melden — und eventuell schreiben, daf3 Du
zu ihnen linkst, wenn sie zu Dir linken. Ist Deine
Website spannend, tun sie das sicher. Das gilt al-
lerdings nicht fiir kommerzielle Sites. Es gibt auch
Newsgroups, in denen Du neue, relevante Sites
mitteilen kannst. Allerdings solltest Du zuerst den
FAQ der Newsgroup lesen — nicht iiberall wird die
Annoncierung von Websites akzeptiert, vor allem
wenn sie kommerziell sind. Uber Newsgroups er-
fahrst Du mehr in Wie startet man ins Internet im
Abschnitt USENET.

Urheberrecht im Internet?

Gerade hier gibt es viele MiBiverstdndnisse. Doch es

gelten dieselben Regeln wie sonst auch:

B Der Urheber hat automatisch das Urheberrecht (oder
Copyright) fiir alles originale ‘geistige Eigentum’,
also Originaltext, Grafik, Musik, Programmcode
und so weiter. Es ist nicht notwendig, ausdriicklich
,»©” oder ,,Copyright by...” im Material anzufiihren
oder das Material irgendwo zu registrieren, um das
Copyright zu beanspruchen.

B Es ist verboten, Material anzuwenden oder zu ko-
pieren, dessen Urheberrecht von jemandem bean-
sprucht wird — es sei denn man hat eine ausdriickli-
che Genehmigung. Man darf allerdings ,,in ange-
messenem MaB3” zitieren oder dergleichen.

B Das Copyright entféllt automatisch nach einer ge-
wissen Zeit. Bei Literatur sind das 70 Jahre nach
dem Tod des Urhebers. Danach kann das Material
frei benutzt werden.

Das Web erhebt auch neue Fragen zum Urheberrecht,

die noch nicht ganz geklirt sind. Die Regeln scheinen

etwa so auszusehen:

B FEs ist keine Genehmigung nétig, um einen Link
zum Material anderer zu erstellen.

B Es ist nicht erlaubt, Material auf anderen Servern so
»einzukapseln”, daf} es wie eigenes Material aus-
sieht — etwa durch Einsetzen eines Bildes, dessen
Quelldatei auf einem anderen Server liegt, oder
durch das ,,Framen” eines Dokuments auf einem an-
deren Server, um es als Teil des eigenen Materials
erscheinen zu lassen.

Mehr iiber Urheberrechts-Regeln erfahrst Du unter

10 Big Myths about copyright explained:
www.clarinet.com/brad/ copymyths.html

Die Zukunft im Web

HTML entwickelt sich stindig weiter. Zur Zeit bereitet
W3C die endgiiltigen Spezifikationen fiir HTML 4.0
vor, die einerseits Frames, Scripting und andere allge-
mein akzeptierte Punkte enthalten, andererseits HTML
den Umgang mit mehreren Schriftsprachen wie z.B.
Chinesisch oder Japanisch, mit wechselnden Schrift-
richtungen und anderem mehr ermdglichen. Die vorldu-
figen Spezifikationen findest Du unter
http://www.w3.0rg/TR/WD-html140/.

Es gibt noch weitere spannende Entwicklungen wie
Push, PNG, XML, Desktop integration, Dynamic
HTML, Document Object Model, CORBA/IIOP. Mehr
zu diesen Punkten findest Du im Online-Supplement.
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Davon solltest Du die Finger lassen!

Natiirlich macht Dich das Lesen eines solchen
Heftes nicht zum Profi — hier folgen aber einige
beachtenswerte Punkte, wenn Du nicht den Ein-
druck eines Amateurs erwecken willst:

Keine Hintergrundbilder.

Halte Dich an die vorausdefinierten Farben fiir
Links und besuchte Links. Muf3t Du sie dndern,
mache deutlich, wofiir sie stehen.

Verwende keine unnétigen und irritierenden
Spezialeffekte wie animierte GIFs und Ja-
vaScript-Lauftexte.

Halte Dich an wenige verschiedene Typo-
graphien auf ein und derselben Seite — zwei,
hochstens drei Kombinationen von Zeichensatz,
Schriftgréfie und -farbe.

Sei konsequent bei Deiner Schriftwahl.Mache
keine inhaltslosen Seiten, etwa Seiten, die nur
ein Logo oder einen Titel oder zwei bis drei
Links zu Unter-Seiten enthalten.

Benutze keine Tabellen mit dreidimensionalem
Rahmen. Vermeide dreidimensionale waage-
rechte Striche. Das macht einen schlechten
Eindruck.

Beziehe Dich nicht auf das Medium. Schreibe
nicht ‘diese Website ...”. Keine Links mit dem
Text ”...hier klicken...” oder ”...dieser Link
fihrt zu...”. Schreibe lieber den Inhalt des
Links. Verweise nicht auf Links: unten findest
Du einen Link zu ...".

Stelle keine Seiten her, die nur von einem ein-
zelnen Browser richtig dargestellt werden. Es
ist gar nicht schwer, Seiten zu erstellen, mit de-
nen alle Browser umgehen kénnen, auflerdem
wird sich sicher niemand einen Browser
downloaden, nur um Deine Seite zu sehen.
Schreibe nicht *Diese Seite erscheint am besten
in dem und dem Browser’.

Vermeide Reklame fiir einen Browser auf Dei-
ner Seite, das macht einen schlechten Eindruck.
Andere tun das oft, weil sie Schmiergeld erhal-
ten. Microsoft bietet Webdesignern, die das
MSIE-Logo auf ihre Webseiten setzen, ko-
stenlose Software, Pizzas und anderes mehr an.
Schreibe nicht ,,Im Bau” bzw. ,,Hier gibt es
bald mehr Inhalt”. Webseiten sind grund-
sdtzlich im Bau. Nimm nur fertige Seiten.
Benutze keine Plug-Ins ohne guten Grund.
Setze Deinen Textkorper nicht grofer als nor-
mal — und gib ihm keine Textfarbe.

Vermeide Ausdriicke wie ‘Cyber-’,
‘Cyberspace’ oder ‘Infoautobahn’.

Sorge fiir die Aktualitét. Aktualisiere Deine Seiten
oder 16sche sie, wenn sie veraltet sind.

Achte auf gute Sprache. Sei vorsichtig mit der
‘Anglifizierung’ der Sprache. Ist Dein Publikum
deutsch, schreibe auf Deutsch.
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ActiveX Microsofts Antwort auf Java, Plug-Ins usw.,
Windows-zentriert.

Alta Vista cine der stirksten Suchmaschinen;
www.altavista.digital.com

Animation eine Sequenz zusammenhéingender Bildern,
etwa ein Zeichentrickfilm.

Anker Punkt in einem HTML-Dokument, der eine Link-
Verkniipfung dorthin ermdglicht.

Anti-alias ein grafischer Trick, der durch Farbabstufung
rauhe Kanten ausgleicht.

Applet in Webseite integriertes Java-Programm.

ASCII Zeichensatz, der die iiblichsten Zeichen enthilt,
unter anderem das englische Alphabet.

Attribut Erweiterung zu einem Tag.

Bandbreite Kapazitit der Dateniiberfithrung einer Ver-
bindung. Je grofer desto schneller.

Browser Client-Programm, das Webseiten darstellt und
die Navigierung durch sie ermoglicht.

Browserkrieg malerischer Ausdruck fiir den Wettstreit
zwischen den fiihrenden Browserproduzenten Netsca-
pe und Microsoft.

Cache beim Browser die kiirzlich eingelesenen Dateien,
die noch im Speicher liegen.

CGI Common Gateway Interface System, das iiber eine
Webseite ein Server-Programm aktiviert.

Client Programm auf der Benutzerseite im Netzwerk,
z.B. Webbrowser oder Mailprogramm.

cookie Informations-’Fetzen’, den ein Server im
Browser speichert, so daB3 er diesen (damit Dich) beim
néichsten Besuch wiedererkennt.

CSS Cascading Style Sheets typographische Sprache,
die in Style Sheets benutzt wird.

Cyber- sieche Cyberspace. Stammt eigentlich von dem
Begriff Cybernetics.

Cyberspace Begriff stammt aus dem Science-Fiction-
Roman Neuromancer (1984) von William Gibson, bez.
ein Virtual-Reality-Computernetzwerk. C. und Cyber-
werden kritiklos fiir alles benutzt, was Computer, In-
ternet, Informationstechnologie und andere coole Din-
ge angeht.

dither Simulation einer Farbe in einem Bild durch Mi-
schung von Punkten anderer Farben.

Domiinen-Name Teil eines Servernamens

Download eine Datei aus dem Internet holen, um sie auf
dem eigenen Computer zu speichern.

Editor Programm, in dem man eine Datei bearbeitet,
wie etwa ein Webeditor fiir Webseiten oder ein Texte-
ditor fiir Textdateien.

FAQ Frequently Asked Questions — Liste liblicher Fra-
gen und Antworten zu einem Thema.

flielende Bilder Bilder auf Webseite, die rechts- oder
linksjustiert und vom Text umflossen werden.

Formular Ansammlung von Feldern, in die Infor-
mationen eingefligt werden, die an ein CGI-Programm
weitergegeben werden.

Frame Bestandteil eines Framesets.

Frameset Dokument, das das Browserfenster in mehrere
getrennte Dokumente unterteilt.

Freeware kostenlose Software.

FTP File Transfer Protocol — Protokoll, durch das im Inter-
net Dateien iiberfiihrt und die Dateistrukturen auf einem
Server manipuliert werden — Ordner erstellen, Dateien 16-
schen, dndern usw.

FTP-Programm Programm zur Ubertragung und Manipula-
tion von Dateien tiber das Internet.

GIF im Web vielbenutztes Grafikformat, das sich vor allem
fiir einfache Grafiken eignet.

GIF-Animation Variation des GIF-Formates, die Animatio-
nen enthalt.

Header Meta-Information zu einem Dokument, z.B. MIME-
Type, der bei einer HTTP-Uberfiihrung vor dem eigentli-
chen Dokument iibermittelt wird.

Homepage /. die Eingangsseite, Startseite einer Website. 2.
die Seite, mit der der Browser startet. 3. umgangssprachlich
fiir eine Website.

HTML HyperText Markup Language. Kodierungssprache fiir
Webseiten. Ein HTML-Dokument enthélt Text, Bilder,
Links zu anderen Web-Objekten.

HTTP HyperText Transfer Protocol. Wird benutzt, um
Webseiten von einem Server zu libermitteln.

Hyperlink aktiver Verweis in Hypertext o. -medium.

Hypermedia siche Hypertext, kann desweiteren Bilder, Ton
und dergleichen enthalten.

Hypertext Text, der vielfache Verweise enthélt, die man un-
mittelbar verfolgen kann, was zu einem nonlinearen Lesen
des Textes fiihrt.

Imagemap Bild, dessen einzelne Bereiche Links zu verschie-
denen Stellen sind.

Infoautobahn (nach dem englischen the information super-
highway) (umg.) die informationstechnische Infrastruktur,
hierunter das Internet.

Interaktivitit wenn ein Programm auf einen Input seitens
des Benutzers reagiert. Die einfachste Form von Interakti-
vitét im Web sind Links.

Internetanbieter Firma, die Dienste wie Internetanschluf3,
Server, Webhotel etc. anbietet.

Intranet internes Netzwerk in einem Unternehmen, das mit
dem Internet kompatibel ist.

ISDN spezielle digitale Telefonverbindung mit wesentlich
groferer Bandbreite als eine normale Modemverbindung.

ISO-8859-1 Zeichensatz, Erweiterung von ASCII mit allen
Sonderzeichen der westeuropéischen Sprachen wie d, 4, i.

Java Programmiersprache, speziell fiir den Netzgebrauch
entwickelt, plattformunabhéngig, entwickelt von Sun
Microsystems

JavaScript rudimentire Programmiersprache, die in Verbin-
dung mit HTML Webseiten interaktiver machen kann, ent-
wickelt von Netscape.

JPEG Web-Grafikformat, gut fiir Photos.

JScript Microsofts Ausgabe von JavaScript.

Komprimierung Methode, dank derer eine Datei weniger
Raum einnimmt als urspriinglich.

Link Hyperlink.

Microsoft weltweit fithrender Softwareproduzent, auch im
Internet (MSIE, FrontPage)

© Olav Junker Kjer & KnowWare Verlag - Web Design - 16-05-01 - 16:08



Begriffserlauterungen 61

MIME Multipurpose Internet Mail Extension Standard,
nach dem Server im Internet das Format fiir versen-
dete Dateien angeben.

MSIE Microsoft Internet Explorer populédrer Browser,
Nr. 2 nach Netscape Navigator.

Multimedia meist Kombinationen von interaktiven,
nicht-textbasierten Medien wie Ton oder Film auf ei-
nem Computer, oft auf CD-ROM.

Netscape Softwarefirma; lange fiihrend in Internet-
software (Netscape Navigator) und Servern, sehr
wichtig fiir die Entwicklung des Web.

Newsgroups Diskussionsgruppen im Internet.

Objekt /. in HTML: externe Datei, die als Feld in eine
Webseite integriert wird, (Grafik, Applet, Plug-In.) 2.
beim Programmieren: Ansammlung von Funktionen
und Daten; ein Element mit Eigenschaften und Funk-
tionen; ein Programmmodul, das mit anderen Modulen
kommuniziert.

objektorientiert beim Programmieren: auf Objekten
aufgebaut.

offen bei Datenformaten, Standards, Protokollen ver-
wendet, Bezeichnung fiir ‘im allgemeinen ‘nicht von
einem kommerziellen Unternehmen kontrolliert, Spe-
zifikationen zugénglich fiir alle, kann von jedermann
benutzt werden’.

Palette die Farben, die zu einem Bild gehdren.

PDF Portable Document Format Format fiir die Uber-
fithrung von fertiggestalteten Dokumenten, die ausge-
druckt werden sollen.

Pixel Bildpunkt auf einem Bildschirm.

Plattform Kombination von Hardware und Betriebssy-
stem.

plattformunabhiingig Software oder Daten, die von
Computern verschiedener Hardware- und Betriebs-
systeme verarbeitet werden kdnnen.

Plug-In Erweiterungsmodul fiir einen Browser, das die-
sen zum Umgang mit einem neuen Datenformat befd-
higt, etwa Film, Ton, VRML usw.

Protokoll Regelsatz fiir die Kommunikation {iber ein
Netzwerk, z.B. HTTP fiir die Uberfiihrung von
Webseiten und SMTP fiir E-Mail.

relativer URL Adresse, die im Verhiltnis zur Adresse
des Dokuments interpretiert wird, in dem er auftaucht.

RFC Request For Comments Dokumente, die die im
Internet benutzten Standards beschreiben. Der Name
besagt, daf3 solche Standards grundsétzlich verdnder-
lich sind und diskutiert werden.

RTF Rich Text Format plattformunabhéngiges Datei-
format fiir den Austausch von Textdokumenten zwi-
schen verschiedenen Programmen.

Server Programm bzw. Computer, der iiber ein Netz-
werk Dienstleistungen an Clients bietet. Ein Web-
server liefert z.B. Webseiten und andere Dokumente
an einen Client mit einem Webbrowser.

SGML Standardized General Markup Language
‘Metasprache’ zur Entwicklung von Datenformaten.
HTML entstand auf Basis von SGML.

Shareware Programme, die man vor dem Kauf (oft 30 Tage)
kostenlos ausprobieren kann.

Site kurz fiir Website

Style Sheets Vorschrift, die HTML mit erweiterten Layout-
und Typographiebeschreibungen versieht.

Tabelle Rahmenstruktur auf einer Webseite, die fir Tabel-
lenaufstellungen und Layoutzwecke dient.

Tag Markierung o. Formatierungscode in HTML.

Texteditor Editor fiir die Bearbeitung von reinem ASCII-
oder ISO-8859-1-Text, etwa Wordpad unter Windows oder
Simple Text auf dem Mac.

Upload eine Datei vom eigenen Computer auf einen anderen
Computer im Internet iiberfiihren.

URL Uniform Resource Locator Adresse fiir ein Objekt im
Internet, z.B. eine Webseite.

VRML Virtual Reality Markup Language Standardformat zur
Beschreibung von 3D-Modellen oder -Welten. Kontrolliert
von W3C.

W3C Kiirzel fiir World Wide Web Consortium

Web (2) umgangssprachl. Bez. des World Wide Web

Web integrierte Struktur von Hypertext- oder Hypermediado-
kumenten.

Webdesign die hohe Kunst, Webseiten und Websites zu er-
stellen.

Webeditor Programm zum Erstellen von Webseiten

Webhotel Mictraum auf dem Server eines Internetanbieters,
der die eigene Website aufnimmt.

Webseite Dokument in HTML, das tiber HTTP aus dem In-
ternet iiberfiihrt wird.

Website Ort bzw. Stelle im Web; zusammenhéngende Grup-
pe von Webseiten im Internet.

World Wide Web Consortium unabhingige Organisation,
die Richtlinien und Empfehlungen fiir Standards im Web
erstellt, z.B. HTML und HTTP.

World Wide Web gigantische Ansammlung von Hyperme-
diadokumenten im Internet, basiert auf der Dokumentbe-
schreibungssprache HTML und dem Ubertragungs-
Protokoll HTTP. Das Besondere sind die Links, mit deren
Hilfe man weltweit von einem Dokument zum anderen
,,Springt®.

WWW Kiirzel fiir World Wide Web

WYSIWYG What You See Is What You Get beschreibt unter
anderem Webeditoren, die ein einigermalien realistisches
Bild vom endgiiltigen Aussehen einer Webseite vermitteln
— im Gegensatz zu dlteren Editoren, die nur den Formatie-
rungscode zeigten.

Yahoo unentbehrlicher umfassender Katalog iiber Websites —
www.yahoo.com
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Progressive JPEG, 24
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QuarkXPress, 32

relative URLs, 26
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Seitenrédnder, 30

Selector, 41
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ActiveX, 45

Adobe PageMill, 7
alternate text, 16
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Applets, 44

Attribute, 37

Claris Home Page, 7
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Communicator, 6
copyright, 58
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Dateinamen, 8
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Eigenschaften, 12

externe Links, 14 Spalte, 31
Farbe, 13 SSL, 42

o Style Sheet, 40
porm, 6 Submit, 46
Frames, 27 ,

Tabellen, 18

Frameset, 27 Tabulator, 11

FTP-Programm, 20

Tags, 36
GIF,23 Teletype, 10
GIF-Animation, 43

: ( testen, 20

Grafik integrieren, 16 Textverarbeitung, 32
Grafikformate, 23 Titel. 13 ’
Hintergrundbild, 31 trans’ arent, 23
HTML 4.0, 58 unloed, 20
HTML-Editor, 6 RS

URL, 26
HyperText Markup Language, 5 Verankerungspunkt, 14
index.html, 26 W3C. 6 ,

Inspector, 12
interlaced, 24
Intranet, 57
ISO-8859-1, 11

Webdesign, 3
Webeditor, 6
Webhotel, 20
Webordner, 7

Java, 44. Webpalette, sichere, 25
JavaScript, 45
WebServer, 20
JPEG, 23 .
IScrint. 45 Wilbur, 38
Pt Word, 32

Kapitdlchen, 30

Kontrolle, 22 Wordperfect, 32

World Wide Web Consortium, 6

Layers, 41

yers, WYSIWYG, 7
Leertaste, 11 - .

. Uberschrift, 9
Link, 13 . ..
Listen. 9 Zeichensitze, 30

0 Zeilenabstand, 30
mailto, 15

Zeilenldnge, 31
Zeilenwechsel, 11
Zelle, 19

margin break, 16

Microsoft FrontPage, 8
Microsoft Internet Explorer, 6
MIME, 35

MSIE, 6

Navigator, 6

Navigator Gold, 6
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