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Kapitel 1

Einf ührung

1.1 Organisatorisches

1.1.1 Kursziele

Dieser Kurs soll ihnen einen kleinen Einblick in
die Grundlagen der Erstellung einer Homepage lie-
fern und ihnen die Scheu davor nehmen.

Es wird dabei nicht auf Grundebenen (wie z.B.
HTML Programmierung) eingegangen, sondern
ein Faden f̈ur die allgemeine Vorgangsweise beim
Gestalten einer Homepage vorgestellt. Wenn man
sich öfters mit Webdesign beschäftigt, bleibt es
einen wahrscheinlich nicht erspart, sich grundle-
gende Kenntnisse in HTML anzueignen.

Der Umgang mit den zwei Softwareprodukten

”
Adobe Photoshop“ (Bildbearbeitung) und

”
Ma-

cromedia Dreamweaver“ (Webseiten) wird nur
überblicksm̈aßig behandelt, da es einerseits sehr
vielfältige (m̈achtige) Programme sind und ande-
rerseits es eine Vielzahl̈ahnlicher Produkte am
Markt gibt.

1.1.2 Termine und Inhalt

Erster Nachmittag

• Allgemeine Vorgangsweise bei der Planung
einer Homepage

• Konzepte und Strukturen einer Website1

• Aufbau von einzelnen Webseiten2

1anderer Begriff f̈ur
”
Homepage“

2einzelnes HTML Dokument

• Grafiken im Web

• Kurze Einf̈uhrung in Adobe Photoshop

• Erstellen von Buttons3 und Men̈uleisten

Zweiter Nachmittag

• Kurze Einf̈uhrung in Macromedia Dream-
weaver

• Erstellen einer eigenen Seite mit den dazu-
geḧorenden Buttons und Grafiken

Literaturempfehlung

1.2 Allgemeine Vorgangsweise

1.2.1 Sorgf̈altige Planung

Jedes Projekt gehört ordentlich organisiert um den
gewünschten Erfolg zu erreichen. Ohne Planung
wird das Projekt (in unserem Fall handelt es sich
um eine Homepage) früher oder sp̈ater ins Stocken
geraten. Wenn man sich keinen fixen Zeitplan zu-
rechtlegt, ist die Gefahr sehr groß, daß man sich in
unwichtige Details verzettelt.

1.2.2 Ziele

Der erste Schritt beim Design einer Homepage
(Website) besteht darin, die eigenen Ziele zu for-
mulieren.

3Schaltfl̈ache

7
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ABBILDUNG 1.1: Literatur

ABBILDUNG 1.2: Buchbeschreibung

• Als Grundlage f̈ur Ihr Website-Design sollten
Sie zwei oder drei Ziele formulieren und auf-
schreiben.

• Bestimmen Sie einen Zeitrahmen für Design,
Erstellung und Bewertung der Site.

• Der Aufbau einer Website ist ein kontinuierli-
cher Prozess und kein einmaliges Projekt. An-
ders ausgedrückt:

”
Eine gute Homepage wird

nie abgeschlossen
”
’.

1.2.3 Leser

Wer sind Ihre Leser? Machen Sie sich Gedanken,
wer Ihre Leser sind. Es gibt folgende Typen von
Lesern:

• Surfer

• Laien und Gelegenheitsnutzer

• Profis und gëubte Nutzer

• Nutzer aus aller Welt

Je nach Zielgruppe (Leser) muß man einiges be-
achten. Zum Beispiel sind ungeübte Internetbenut-
zer auf einen gut strukturierten und erklärten Ein-
stieg in die Homepage angewiesen. Im Gegensatz
dazu wollen

”
Power User“ schnell zu der gesuch-

ten Information gelangen und nicht unnötig aufge-
halten werden.

Einge durchdachte Homepage sollte natürlich
das

”
Goldene Mittelmaß“ darstellen und alle Leser

ansprechen.

1.2.4 Inhalte

Noch bevor man mit der Gestaltung der Homepage
beginnt, soll man sich ein paar Gedankenüber die
Inhalte machen und m̈oglichst viel Material sam-
meln.

• Fotos

• Texte

• Videos

• . . .

• Und vor allem Ideen
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1.2.5 Entwicklung der Website

Die Vorgangsweise bei der Erstellung einer Home-
page l̈aßt sich in sechs Etappen unterteilen, wobei
wir uns in diesem Kurs mit den Punkten 1 bis 4
befassen werden

1. Konzeption und Planung

2. Entwurf der Informationsarchitektur

3. Site - Design

4. Erstellung der Website

5. Site - Marketing

6. Wartung

1.3 Interface Design

1.3.1 Eigensẗandige Webseiten

Im Gegensatz zu B̈uchern kann

• der Leser direkẗuber einen Hyperlink4 zu ei-
ner beliebigen Seite5 der Homepage gelan-
gen,

• der Zusammenhang, wo sich diese Seite in
der Homepage befindet, nicht direkt ersicht-
lich sein.

Daher braucht jede Webseite unbedingt

• einen aufschlussreichen Titel

• einen Link zur Homepage (
”
Home”´-Button)

• Angaben zur Urheberschaft (Logo oder Ver-
fasser).

Wenn man Elemente berücksichtigt, hat man
schon 90 Prozent des Weges hin zu einer gut
versẗandlichen Benutzeroberfläche beẅaltigt.

4Verknüpfung
5HTML Dokument

1.3.2 Anwenderbezogenes Design

Grafische Benutzerschnittstellen wurden ent-
wickelt, damit sich Computer besser handhaben
lassen. Die Nutzung der Webseiten beschränkt
sich überwiegend auf die Hyperlink Navigati-
on6 zwischen den einzelnen Dokumenten. Ein
Hauptproblem bei dieser Navigation ist, daß viele
Anwender schnell die Orientierung verlieren.

1.3.3 Eindeutige Navigationshilfen

Unmißversẗandliche und in der gan-
zen Site einheitliche Icons7, Logos und
Überblicksdarstellungen vermitteln Lesern das
Gefühl, ohne großen Zeitaufwand das Gesuchte
zu finden.

Wie geht man dabei vor?

• Der Besucher sollte immer m̈uhelos zu den
wichtigen Bereichen der Homepage finden.

• Die wichtigsten Navigations-Elemente soll-
ten sich auf jeder Seite der Homepage befin-
den.

• Ideal sind grafische Buttons als Links, die
einer Seite grafisches Styling verleihen und
Nutzern bei der Orientierung helfen.

1.3.4 Sackgassen

Besucher treffen̈uber Links oft auf Seiten, die be-
reits tief in der Hierarchie8 der Homepage

”
ver-

graben“ sind, ohne die eigentliche Homepage zu
kennen. Enthalten diese Seiten keine Links zur Ho-
mepage oder züubergeordneten Menüseiten, bleibt
der Leser vom̈ubrigen Inhalt der Homepage aus-
geschlossen.
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ABBILDUNG 1.3: Sackgasse

ABBILDUNG 1.4: Men̈uebenen

1.3.5 Direkte Zugriffsmöglichkeit

Leser wollen m̈oglichst schnell an die gesuchten
Informationen kommen. Der Designer muß daher
eine effiziente Informationshierarchie entwerfen,
damit Besucher nicht mit zu vielen Menüseiten
konfrontiert werden und dadurch den̈Uberblick
verlieren.

1.3.6 Einfach und einheitlich

Besucher sind von unnötig aufwendigen Websei-
ten wenig begeistert, besonders wenn sie Informa-
tionen f̈ur ihre Arbeit suchen.

Verwendete Symbole sollten

• simpel, vertraut und logisch sein,

• konsequent als Navigationshilfen auf allen
Seiten eingesetzt werden

6von einer Seite zur anderen
”
springen“

7kleine Grafiken, die ein geẅunschtes Objekt darstellen
(z.B. ein Postkasten für Email, . . .

8Logischer Aufbau

ABBILDUNG 1.5: ZID - Homepage

Sobald sich die Leser mit den Standard-Links
und Symbolen vertraut gemacht haben, tritt die
Benutzeroberfl̈ache in den Hintergrund und das
Navigieren wird zum Kinderspiel. Eine maxima-
le Versẗandlichkeit erreicht man, wenn die Website
durchg̈angig nach einem Grundmuster aufgebaut
ist. Außerdem verdeutlich ein identisches Design
aller Seiten die Einheit der Homepage.

Wie geht das? Man entwirft eine Layoutvorlage,
auf deren Basis alle Seiten einer Homepage erstellt
werden.

1.3.7 Fehlerfreier Entwurf

Eine Website muß einwandfrei funktionieren, denn
nichtsärgert den Leser mehr, als fehlerhafte Links.

Bereits bei der Erstellung der Homepage ist es
ratsam, immer wieder alle Links auf einwandfreie
Funktion zuüberpr̈ufen.

Die Inhalte im WWWändern sich sehr schnell,
darum kommt man auch nach der Fertigstellung
einer Homepage nicht darüber hinweg, in re-
gelmäßigen Absẗanden die Links züuberpr̈ufen.

1.3.8 Feedback und Dialog

Gut gestaltete Webseiten bieten einen direkten
Link zum Verantwortlichen der Homepage an. Am
einfachsten l̈aßt sich dies durch Email erreichen.
z.B.webmaster@zid.uni-linz.ac.at

Eine weitere einfache M̈oglichkeit der Kontakt-
aufnahme bieten vorgefertigte Formulare.
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ABBILDUNG 1.6: Feedbackformular - ZID

1.3.9 Erwartungen

Vorsicht! Man darf keine zu hohen Erwartungen
bzw. Voraussetzungen an die Hardware der Leser
stellen.

• Immer wieder gehen Webdesigner davon aus,
daß jeder Nutzer̈uber die letzte Browser-
Version, das neueste Computermodell und ei-
ne schnelle Internetanbindung verfügt. Dies
ist jedoch nicht so. . .

• Eine Homepage gehört nicht für den Rechner
des Entwicklers erstellt, sondern soll an die
Hardware des Lesers angepaßt sein.

• Um einen Großteil der
”
optischen Fehler“

abzufangen, kann man die Homepage mit
verschiedenen Aufl̈osungen am Bildschirm
testen. Man stellt z.B. im Windows die
Auflösung9 um und betrachtet die Homepage.

1.4 Site Design

1.4.1 Informationen strukturieren

Bei der Strukturierung von Informationen helfen
folgende Schritte:

• Aufteilen des Inhalts in logische Einheiten.

9z.B. in Windows: Desktop - rechte Maustaste - Eigen-
schaften - Einstellungen - Auflösung

• Ordnen der Einheiten nach Wichtigkeit.

• Herausarbeiten der Beziehung zwischen den
Einheiten.

• Aufbau der Site grafisch darstellen10.

• Analysieren der Struktur.

1.4.2 Informationsblöcke

Kurze Informationsbl̈ocke sind bevorzugt zu ver-
wenden, denn

• nur wenige Nutzer lesen lange Textpassagen
am Bildschirm. Umfangreichere Dokumente
werden oft zum Lesen ausgedruckt,

• knappe Texteinheiten bieten sich wunderbar
für Hyperlinks an,

• mit Textblöcken lassen sich Informationen
leichter strukturieren und in einem einheitli-
chen Format pr̈asentieren,

• knappe Textbl̈ocke eignen sich auch deshalb
besser, weil auf dem Bildschirm immer nur
Ausschnitte von l̈angeren Dokumenten zu se-
hen sind. Bei langen Webseiten verliert der
Leser oft die Orientierung.

1.4.3 Hierarchien

ABBILDUNG 1.7: Hierarchischer Aufbau

Ein hierarchischer Aufbau ist im Web un-
erläßlich. Die meisten Sites gehen von einem

10z.B. Blockdiagramme mit Pfeilen, wobei die Pfeile die
Links darstellen
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ABBILDUNG 1.8: Unbekannter Aufbau

sehr allgemein gehaltenen̈Uberblick der Homepa-
ge zu immer spezifischer werdenden Untermenüs
und Inhaltsseiten̈uber. Ohne hierarchischen Auf-
bau stellt sich ein Leser Ihre Homepage ungefähr
so wie in der Grafik mit den Fragenzeichen vor.
Hierarchien k̈onnen auch zu tief sein. Dies ist der

ABBILDUNG 1.9: Tiefe Hierarchien

Fall, wenn die Informationen unter zu vielen Un-
termen̈us begraben liegen. Es schreckt den Leser
ab, wenn er durch zu viele Ebenen navigieren muß.

1.4.4 Grundstrukturen

Webseiten k̈onnen prinzipiell nach vier verschie-
denen Strukturmodellen gegliedert sein:

1. Sequentiell

2. Raster

3. Hierarchisch

4. Spinnennetz

Sequentielle Grundstruktur

ABBILDUNG 1.10: Sequentielle Struktur

Die einfachste Art, Informationen zu strukturie-
ren, besteht darin, sie in Reihen anzuordnen. Ei-
ne Sequenz kann eine logische Folge vom Allge-
meinen zum Besonderen sein, oder auch alphabe-
tisch (z.B. Enzyklop̈adien). Umfangreichere Inhal-

ABBILDUNG 1.11: Sequentielle Struktur mit Zusatzsträngen

te können mit Hilfe von Zusatzsträngen auch se-
quentiell aufgebaut sein.

Grundstruktur Raster

ABBILDUNG 1.12: Raster

Viele Handb̈ucher, Vorlesungsverzeichnisse
oder medizinische Fallbeschreibungen lassen sich
am besten in der Form eines Rasters darstellen.
Einzelne Einheiten m̈ussen dann schematisch
in über- und untergeordnete Themenbereiche
gegliedert sein.
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Es ist jedoch oft schwierig, sich in einem Raster
zurechtzufinden, wenn die Zusammenhänge zwi-
schen den einzelnen Kategorien nicht sofort er-
sichtlich sind.

Hierarchische Grundstruktur

ABBILDUNG 1.13: Hierarchische Grundstruktur

Informationshierarchien sind die beste Methode,
um komplexe Informationen zu organisieren. Der
Leser kann die Struktur leicht nachvollziehen und
findet sich schnell auf der Homepage zurecht.

Vorsicht!Erstellen Sie keine Sackgassen!

Grundstruktur Spinnennetz

ABBILDUNG 1.14: Spinnennetz

Bei einer
”
netzartigen“ Struktur kann man von

jeder Seite aus willk̈urlich andere Seiten aufrufen.
Diese Struktur ist sehr verwirrend und daher für
eine Homepage eher nicht zu empfehlen.

1.4.5 Elemente in Webseiten

Menüseiten

Menüseiten m̈ussen nicht aus einfachen Text-
Links bestehen, sondern können auch durch Grafi-
ken ansprechend gestaltet werden. Z.B. kann man
durch

”
Image Maps“ sehr viel Platz sparen, weil

man auf kleinsten Raum sehr viele Links realisie-
ren kann.

Splash Screens

Unter einem
”
Splash Screen“ versteht man eine in-

haltslose Startseite einer Homepage mit speziellen
Effekten, Animationen, . . . Solche Startseiten sind
jedoch sehr umstritten, da es viele Leser als lästig
empfinden. (Man muß einmal̈ofter klicken, um
zum eigentlichen Inhalt der Seite zu gelangen).

Grafik oder Text?

Die wichtigste Entscheidung bezüglich des Lay-
outs einer Homepage betrifft die Menge der Gra-
fiken, die man einsetzt. Ausdrucksstarke Grafi-
ken erregen zwar die Aufmerksamkeit der meisten
Nutzer, jedoch haben große grafische Menüs lange
Ladezeiten.

Menüs und Unterseiten

Sobald eine Website eine gewisse Größe
überschritten hat, wird man ohne Untermenüs
wahrscheinlich nicht mehr auskommen. Wenn
man f̈ur jeden Themenbereich ein Untermenü auf
einer gesonderten Seite anbietet, fungiert diese als
Mini-Homepage f̈ur den jeweiligen Bereich.

News

Viele Webseiten m̈ussen ḧaufig überarbeitet wer-
den, damit die Informationen nicht veraltern. Ih-
re Aktualisierung d̈urfte den Lesern in der Regel
entgehen, es sei denn, sie werden davon gezielt in
Kenntnis gesetzt.̈Andert man einzelne Punkte in
der Homepage, so kann man jede Aktualisierung
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durch z.B. eine
”
Neu-Grafik“11 kennzeichnen. Bei

größeren Homepages ist es sinnvoll, eine geson-
derte Seite f̈ur Neuigkeiten einzurichten.

Kontaktm öglichkeit und Feedback

Das Web ist ein bidirektionales Medium. Besucher
rechnen damit, sich mit Kritik, Fragen und Anre-
gungen an jemanden wenden zu können. An einer
nicht zu übersehenden Stelle der Website gehört
mindestens eine M̈oglichkeit zur Kontaktaufnah-
me (z.B. Email).

Postanschrift, Telefon- und Faxnummer

Oft vergessen Entwickler, daß nicht die gesamte
Kommunikationüber das Internet erfolgt. Es wird
immer Leute geben, die telefonisch oder per Post
Kontakt aufnehmen m̈ochten.

FAQ - Seiten (Frequently Asked Questions)

Auf einer FAQ Seite sind Fragen zusammengefaßt
die ḧaufig von Lesern (Anwendern) gestellt wer-
den. Denn viele Fragen sind schon häufig gestellt
und beantwortet worden. Eine gut gestaltete FAQ
Seite tr̈agt zum besseren Verständnis der angebo-
tenen Informationen und Dienstleistungen bei und
reduziert die Anfragen an den Support.

1.5 Page Design

1.5.1 Visuelle Logik

Die Anordnung von Grafik und Text weckt das
Interesse der Leser, lenkt ihr Augenmerk auf et-
was Bestimmtes und verleiht Informationen un-
terschiedliches Gewicht. Ohne optische Reize wie
Form, Farbe und Kontrast wirken Webseiten oft
langweilig und k̈onnen kaum die Neugier des Be-
trachters wecken.

11man darf nicht vergessen, die Kennzeichnung nach kurzer
Zeit wieder zu entfernen

• Textlastige Dokumente bieten wenig Kontrast
und sind daher oft sehr schwer zu lesen.

• Grafiklastige Dokumente k̈onnen den Benut-
zer sehr leicht verwirren.

1.5.2 Visuelle Hierarchien

ABBILDUNG 1.15: Visuelle Wahrnehmung

Die wichtigste Aufgabe der grafischen Darstel-
lung besteht darin, einheitliche, visuelle Hierarchi-
en zu schaffen:

• Wichtige Elemente in den Vordergrund stel-
len.

• Inhalte logisch anordnen.

• Leser nehmen die Seite zuerst als eine Kom-
position von Form und Farbe dar.

• Erst auf den zweiten Blick werden die Infor-
mationen erfaßt.

1.5.3 Kontrast

Fade, textlastige Seiten wirken oft wie eine graue,
undifferenzierte Fl̈ache. Auch Seiten mit schlecht
gestalteten Grafiken oder aufdringlichen Schriften
und Farben erwecken keinen guten Eindruck.

Am Besten ist, man strebt ein ausgewogenes
Verhältnis zwischen optischen Kontrast und benut-
zerfreundlicher Struktur an.
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ABBILDUNG 1.16: Kontrast

1.5.4 Länge einer Seite

Die Länge einer Webseite hängt von drei Faktoren
ab:

1. Vom Verḧaltnis zwischen Seiten- und Bild-
schirmgr̈oße.

2. Vom Inhalt des Dokuments.

3. Davon, ob die Leser die Inhalte
”
online“ lesen

oder sie zum Lesen lieber ausdrucken.

”
Scrollen“12 kann zur Desorientierung auf der Sei-

te führen, darum sollen Navigationselemente, Do-
kumenttitel, Links zu weiteren (wichtigen) Sei-
ten,... immer im eingentlichen Bildschirmbereich
stehen und nicht erst durch Blättern in der Sei-
te sichtbar werden. Bei längeren Textseiten ist es
sehr empfehlenswert, am Seitenende einen

”
zum

Seitenanfang“ - Button anzubieten.

1.5.5 Inhalt und Seitenl̈ange

Kürzere Webseiten eignen sich im allgemeinen
für

• Menü- und Navigationsseiten,

• Dokumente f̈ur Kurzinformationen (z.B. sol-
che, die sich zum online lesen eignen),

• Seiten mit großen Grafiken.

12Blättern in einer Homepage mit Hilfer der Bildlaufleiste

Längere Dokumente sind im allgemeinen

• leichter zu verwalten (Inhalt
”
am Sẗuck“, kei-

ne miteinander verkn̈upfte Einheiten),

• vom Aufbau her einem Bucḧahnlich,

• für den Benutzer einfacher herunterzuladen
und auszudrucken.

1.5.6 Tabellen

Aufgrund der Beschränkungen von HTML sind
Tabellen oft das einzige Hilfsmittel, Objekte auf
einer Seite zu platzieren.

Ränder

Ränder legen den Lesebereich der Seite fest, in-
dem sie den Text von textfreien Bestandteilen wie
Bildschirm- oder anderen grafischen Elementen
trennen.

Spalten

Tabellen dienen im Seitenlayout oft zur Aufteilung
in zwei Spalten: EinëUbersichts- und eine Text-
spalte. Mit solchen kleinen Tricks erhöht man die
Lesbarkeit und die Funktionalität einer Seite.

Textausrichtung und -breite

ABBILDUNG 1.17: Ausrichtung in Zellen

• Tabellen mit variabler Breite passen sich dem
jeweiligen Browser-Fenster an.
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• Tabellen mit fixer Breite bleiben unverändert,
egal wie groß das Fenster des Browsers ein-
gestellt ist.

Grafiken

ABBILDUNG 1.18: Grafiken in Tabellen

Bei der Positionierung von Grafiken bieten Ta-
bellen wesentlich mehr Gestaltungsmöglichkeiten
als einfache Inline-Grafiken. Man kann beispiels-
weise ein Bild in einzelne Bestandteile zerlegen
und sie dann in Tabellenzellen wieder vereinigen.

1.5.7 Frames

ABBILDUNG 1.19: Frames

Bei der Verwendung von Frames werden mehre-
re HTML Dokumente in einem einzigen Browser
Fenster dargestellt.

Vorteile

Die Wartung einer Homepage wird wesentlich er-
leichtert.

Nachteile

• Ausdrucken

• Anlegen von Lesezeichen

• Navigieren mit den
”
Vor“ und

”
Zurück“ But-

tons der Browser

1.5.8 AllgemeineÜberlegungen

Entwickeln sie ihren eigenen Stil

Geben sie ihrer Site ein eigenes Styling und
schm̈ucken sie sich nicht mit fremden Grafiken.

Betonen sie das Filetsẗuck

Beim Seitenlayout ist der Kopf einer Seite stets am
wichtigsten.

Verwenden sie dezente Farben

Beschr̈anken sie sich auf an paar Farben, die sie
konsequent verwenden.

Weniger ist oft mehr

Optisch auffalende Gestaltungsmittel sollte man
möglichst sparsam einsetzen, denn zu viele grafi-
sche Elemente lassen die Homepage zu knallig er-
scheinen.

1.6 Grafiken im Web

1.6.1 Schriftgrafiken

Schriftgrafiken sind sehr schnell erstellt und man
kann sie alsÜberschriften verwenden. Im Ge-
gensatz zu einer großen Textüberschrift liegt
der Vorteil einer Schriftgrafik darin, daß sie
auf jedem Rechner gleich aussieht. Die ist bei
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ABBILDUNG 1.20: Schriftgrafik

Textüberschriften leider nicht so (Browser- und
Betriebssystemabhängig).

Anti Aliasing

ABBILDUNG 1.21: Anti Aliasing

Anti Aliasing dient zur Optimierung der Bild-
schirmdarstellung von Schriftgrafiken. Es glättet
die Umrisse von Buchstaben, indem entlang der
Begrenzungslinie Pixel in Zwischenfarben ein-
gefügt werden. Bei sehr kleinen Schriftzügen ist es
besser, das Anti Aliasing nicht zu verwenden.

1.6.2 Grafikformate

Grafiken f̈ur das Web m̈ussen komprimiert werden,
da Bilddateien große Datenmengen beinhalten und
dadurch die Ladezeiten ohne Kompression extrem
hoch ẅaren. Ein solches unkomprimiertes Format
wäre das sogenannte

”
Bitmap (.bmp)“. Grafiken in

diesem Format sollten auf keinen Fall für eine Ho-
mepage verwendet werden. Komprimierte Formate

sind z.B.
”
GIF“ und

”
JPG“, sie werden bevorzugt

in Homepages verwendet.

1.6.3 Unterschiede zwischen GIF und
JPG

GIF - Format

• Maximal 256 Farben

• Transparenter Hintergrund verwendbar

• Anzahl der Farben auf ein Minimum ein-
schr̈ankbar

• Interlaced GIF

• Anwendung f̈ur Men̈us, Buttons, Leisten, ....

JPG

• Fotoqualiẗat mit über 16 Millionen Farben

• Qualiẗatseinbußen bei starker Kompression

• Unkomprimierten Originale m̈ussen unbe-
dingt vorher gespeichert werden

• Anwendung f̈ur Fotos und Grafiken mit vielen
Farben

1.6.4 Image Map

Imagemaps bieten die M̈oglichkeit, verschiede-
ne Bereiche einer Webgrafik als Hyperlink zu
verwenden. Bei sachgemäßer Umsetzung k̈onnen
Imagemaps platzsparend und optisch reizvoll ein-
gesetzt werden. Sie sind oft das beste Mittel, um
die grafisch unflexiblen Normen konventioneller
Webseiten züuberwinden.
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ABBILDUNG 1.22: Image Map



Kapitel 2

Adobe Photoshop

Eine Kurzanleitung f̈ur Einsteiger. . .

2.1 Neue Datei anlegen

ABBILDUNG 2.1: Neue Datei anlegen

Unter dem Men̈upunkt
”
Datei-Neu“ kann man

eine neue Graifk-Datei anlegen. Weitere befeh-
le in diesem Men̈upunkt sind z.B. zumÖffnen,
Drucken oder zumSpeichernvon Dateien.

Nach dem Anklicken erscheint ein Fenster, in
dem noch verschiedene Einstellungen für die neue
Grafik vorgenommen werden m̈ussen.

In der ersten Zeile kann man einen entsprechen-
den Namen f̈ur die neue Grafik eingeben.

1. Abmessungender Grafik eingeben (inPixel).

2. Auf Pixel umstellen (falls cm oder inch ein-
gestellt sind).

3. Farbmodus ausẅahlen (Standard fürs Web ist
RGB).

ABBILDUNG 2.2: Einstellungen an einer neuen Datei

4. Hintergrundfarbe: Es ist meistens günstig,
einen transparenten Hintergrund zu ver-
wenden, da man die Grafik dann für verschie-
denste Hintergrundfarben und Hintergrund-
muster einer Homepage verwenden kann.

2.2 Farben einstellen

Wenn sie mit der Maus auf das Feld für die Vor-
dergrundfarbe (1) oder auf das Feld für die Hin-
tergrundfarbe (2) klicken, erscheint folgendes Aus-
wahlmen̈u. Die geẅunschte Farbe kann mittels der
Farbpalette (1) oder der Eingabe der Farbwerte (2)
ausgeẅalt werden.

19
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ABBILDUNG 2.3: Vorder- und Hintergrundfarbe einstellen

ABBILDUNG 2.4: Farbauswahl

2.2.1 Pimpette

Die
”
Pimpette“ (1) ist eines der gebräuchlichsten

Werkzeuge in Adobe Photoshop. Sie dient zur
Farbauswahl aus einer beliebigen Grafik. Mit der
Pimpette auf die Stelle mit der gwünschten Farbe
in ihrer Grafik klicken. Diese Farbe wird dann als
Vordergrundfarbe eingestellt.

2.3 Ausẅahlen

Wenn man auf dem Auswahlfeld die Maustaste ge-
drückt ḧalt, erscheint eine kleine Leiste, aus der
die verschiedesten

”
Auswahlformen“ auszuẅahlen

sind. Der linke Button ist f̈ur ein rechteckiges Aus-

ABBILDUNG 2.5: Farbauswahl mit der Pimpette

ABBILDUNG 2.6: Ausẅahlen

wahlfenster. Um eine beliebige Fläche in einer
Grafik auszuẅahlen, besteht die M̈oglichkeit, die
Auswahl zu ver̈andern.

2.3.1 Auswahl Hinzuf̈ugen

Shift + Linke Maustaste halten
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ABBILDUNG 2.7: Rundes oder ovales Auswahlfenster

ABBILDUNG 2.8: Freiḧandig ausẅahlen

2.3.2 Auswahl Weggeben

Alt + Linke Maustaste halten

2.3.3 Zauberstab

Das Werkzeug
”
Zauberstab“ dient dazu, Flächen

einer Farbe in einer Grafik zu markieren. Wenn
z.B. man mit dem Zauberstab auf einen der
dunklen (blauen) Kreise in der Grafik klickt, wird
der Kreis markiert.

ABBILDUNG 2.9: Auswahl durch Linien einrahmen

ABBILDUNG 2.10: Ver̈anderte Auswahl

2.3.4 Auswahl umkehren

Durch Dr̈ucken der rechten Maustaste erscheint ei-
ne große Auswahl von Funktionen. Darunter befin-
det sich die Funktion

”
Auswahl umkehren“.

2.4 Füllung und Verl äufe

Man kann eine markierte Auswahl mit der Vor-
dergrundfarbe (1) oder die Auswahl mit einem
Farbverlauf zwischen Vordergrundfarbe und Hin-
tergrundfarbe f̈ullen (2).
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ABBILDUNG 2.11: Auswahl mit Hilfe des Zauberstabes

ABBILDUNG 2.12: Auswahl umkehren

Wenn man auf dem Button mit dem Farbver-
lauf die linke Maustaste gedrückt ḧalt, erscheint ei-
ne kleine Men̈uleiste mit verschiedenen Arten von
Farbverl̈aufen.

ABBILDUNG 2.13: F̈ullen von Fl̈achen

2.5 Zoom

ABBILDUNG 2.14: Zoomen

Um gewisse Bereiche einer Grafik im Detail
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bearbeiten zu k̈onnen, verwendet man den Zoom
(Lupe). Zum Vergr̈oßern eines gewissen Bereiches
wählt man mit dem

”
Zoom-Tool“ bei gedr̈uckter

linker Maustaste den Bereich aus.

Hineinzoomen linke Maustaste (es erscheint ein

”
+“ in der Lupe).

HerauszoomenALT-Taste + linke Maustaste (es
erscheint ein

”
-“ in der Lupe).

2.6 Texteingabe

ABBILDUNG 2.15: Texteingabe

Das Text-Tool (1) dient zur Eingabe von Text.
Mit dem Text-Tool auf die Stelle in der Grafik
klicken, wo der Text ungefähr stehen soll. Nach
dem klicken erscheint das angezeigte Auswahlfen-
ster, welches folgende Felder beinhaltet:

1. Fenster zur Eingabe des Textes

2. Auswahl der Textfarben

3. Auswahl der Textgr̈oße

4. Schriftart

Weiters sind noch Textattribute wiefett, kursiv,
ZeilenabstandundLaufweite1 einstellbar.

1Abstand zwischen einzelnen Buchstaben

2.7 Ebenen

2.7.1 Ebenen wechseln

ABBILDUNG 2.16: Ebenen

Ebenen in Adobe Photoshop (auch Layer ge-
nannt) kann man sich ganz einfach als mehrere

”
Overheadfolien“̈ubereinander vorstellen. Sie die-

nen im Photshop dazu, gewisse Effekte nur für Tei-
le einer Grafik zu verwenden bzw. Text in der Gra-
fik zu verschieben oder zu verändern.

Die Ebenen, die sie momentan in der Grafik ver-
wenden, sind im Layer-Fenster aufgelistet. Wenn
etwas an der Grafik verändert wird, geschieht das
in der Ebene die gerade aktiv ist (in dem auf-
geführten Beispiel ist dies dieText2-Ebene). Um
in einer anderen Ebene etwas zu verändern (z.B.
Hintergrund, Ebene1), muß vorher der Layer ge-
wechselt2 werden.

2.7.2 Optionen, Effekte und L̈oschen

Durch Dr̈ucken der rechten Maustasteüber der ent-
sprechenden Ebene im Ebenen-Fenster wird das
gewünschte Men̈u angezeigt.

Ebenen-Optionen In den Ebenen-Optionen wer-
den Namen f̈ur die Ebene vergeben und es
kann die

”
Durchsichtigkeit“ einer Ebene fest-

gelegt werden.

2mit der linken Maustaste auf die gewünschte Ebene im
Layer-Fenster klicken
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ABBILDUNG 2.17: Ebenen-Optionen

Effekte

ABBILDUNG 2.18: Effekte einstellen

Einstellen von Effekten f̈ur die markierte Ebe-
ne (z.B. Schlagschatten, Aufhellen,. . . ).

Ebene Löschen Wenn ein Layer nicht nicht mehr
ben̈otigt wird, kann dieser durch

”
rechte

Maustaste - Ebene löschen“ entfernt werden.

2.7.3 Ebenen im Vordergrund-
Hintergrund

Die Ebene, die in der gezeigten Liste am weite-
sten oben ist, ist immer sichtbar. D.h., im gezeigten
Beispiel sind die Texte

”
Uni Linz“ und

”
ZID“ im

Vordergrund.

2.7.4 Ebenen ein- und ausschalten

Um die Objekte einer Ebene kurz
”
wegzuschalten“

klickt man einfach auf das links gezeigte Symbol

ABBILDUNG 2.19: Ebenen im Vordergrund-Hintergrund

ABBILDUNG 2.20: Ein- und ausschalten

(Auge) und die entsprechende
”
Folie“ wird ausge-

blendet.

2.8 Kopieren, einf̈ugen und
löschen

Kopieren, einf̈ugen und l̈oschen geht genauso
wie z.B. bei Microsoft Word (Windows Stan-
dard). Man markiert den geẅunschten Bereich und
drückt:

• Strg + C . . . kopieren
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• Entf Taste . . . l̈oschen

• Strg + V . . . einf̈ugen

Bemerkung zum Einfügen: Wenn man in einer
Grafik wie beschrieben etwas einfügen will, wird
automatisch eine neue Ebene angelegt, auf der sich
dann das eingefügte Objekt befindet.

2.9 Rückgängig

ABBILDUNG 2.21: Aktionen r̈uckg̈angig machen

Da man nicht immer genau weiß, wie sich Ef-
fekte oder Aktionen auf eine Grafik auswirken,
gibt es die

”
Verlaufsliste“. Durch Anklicken des

entsprechenden Punktes können immer einige Ak-
tionen r̈uckg̈angig gemacht werden.

2.10 Größe ver̈andern

Es ist f̈ur den Designer viel angenehmer, eine Gra-
fik zuerst gr̈oßer zu erstellen, als er sie dann in der
Homepage ben̈otigt. Mit einer ḧoheren Aufl̈osung
ist eine Grafik besser zu bearbeiten und man hat
mehr Möglichkeiten.

ABBILDUNG 2.22: Gr̈oße einstellen

Nach der Fertigstellung der Original-Grafik
wird sie einfach auf die benötigte Gr̈oße

”
ge-

schrumpft“.
Unter dem Men̈upunkt - Bild - Bildgr̈oße -

wird die geẅunschte Gr̈oße (in Pixel) eingegeben.
Damit sich die Proportionen der Grafik (Länge
zu Breite) nicht ver̈andern, gibt es das Kon-
trollkästchen

”
Proportionen erhalten“.

Wichtig! Speichern sie immer das Original, be-
vor sie die Gr̈oße einer Grafik verändern.

Sie werden bei nachträglichen Änderungen
dankbar sein, wenn sie die Originaldatei unter der
urspr̈unglichen Gr̈oße gespeichert haben.

2.11 Crop

ABBILDUNG 2.23: Zuschneiden einer Grafik

Wenn von einer Grafik nur ein bestimmter Teil
ben̈otigt wird, schneidet man den Rest weg. Dazu
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dient das
”
Crop Werkzeug“.

Man markiert mit Hilfe dieses Werkzeuges zu-
erst den Bereich, der vom Rest

”
befreit“ werden

soll. Die Grenzen dieser Markierung sind dann
noch beliebig ver̈anderbar.

Mit der rechten Maustaste auf den gewünschten
Bereich klicken und dann

”
Freistellen“ oder

”
Crop“ ausẅahlen, und schon ist der Rest wegge-

schnitten.

2.12 Fürs Web speichern

ABBILDUNG 2.24: Datei f̈urs Web speichern

Speichern sie zur sp̈ateren Bearbeitung im-
mer ihre Originale als Photoshop-Datei (.psd).
Um die Webgrafik (die Grafik, die direkt in der Ho-
mepage eingefügt wird) abzuspeichern, verwendet
man den Befehl

”
Datei“ -

”
Für Web speichern“.

1. Originalansicht

2. Komprimierte Ansicht

3. Auswahl des Grafikformats (.gif oder .jpg)

4. GIF : Anzahl der verwendeten Farben in der
Grafik (weniger Farben, weniger Speicher-
bedarf).JPG: Qualiẗatsstufe der Komprimie-
rung (je kleiner, desto geringer der Speicher-
bedarf).

Als Webdesigner sollte man immer einen Kom-
promiß zwischen Speicherbedarf und Qualität der
Grafik finden.

2.13 Die wichtigsten Werkzeuge
auf einen Blick

Viele Werkzeuge k̈onnen durch zus̈atzliches
Drücken derStrg, Alt oder Shift Taste erweitert
gen̈utzt werden. Auch die rechte Maustaste ver-
birgt viele n̈utzliche Funktionen.
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ABBILDUNG 2.25: Die wichtigsten Werkzeuge
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Kapitel 3

Macromedia Dreamweaver 3.0

3.1 Einleitung

Bei Macromedia Dreamweaver handelt es sich um
eines der leistungsfähigsten

”
Homepage - Werk-

zeuge“, die es zur Zeit am Markt gibt. Trotzdem
ist dieses Programm auch für jeden Einsteiger zu
empfehlen, da es sehr leicht zu bedienen ist und
die Grundfunktionen schnell zu erlernen sind.

3.2 Grundlegender Aufbau von
Dreamweaver

Macromedia Dreamweaver verwendet im Gegen-
satz zu vielen anderen Programmen sogenann-
te

”
fliegende Fenster“. D.h., die Arbeitsfläche,

Optionsfenster und Toolboxen sind frei auf der
Windows-Oberfl̈ache verschiebbar. Man gewöhnt
sich eigentlich sehr schnell an diese Fensterdarstel-
lung.

Die nachfolgende Grafik zeigt eine Beispielan-
ordnung der wichtigsten Fenster (diese Anordnung
z.B. verwende ich bei der Arbeit mit Dreamwea-
ver).

3.2.1 Die wichtigsten Fenster und Sym-
bolleisten

Zur Arbeit an einer einfachen Homepage benötigt
man 3 Fenster:

ABBILDUNG 3.1: Anordnung der Fenster

Arbeitsfenster

Im Arbeitsfenster wird eine HTML Seite erstellt.
Dieses Fenster sollte relativ groß eingestellt sein,
um einen guten̈Uberblick über die Arbeit zu be-
halten.

In diesem Fenster ist auch das Kontext-Menü
(oben). Im Kontextmen̈u findet man auch alle Be-
fehle und Objekte, die sich in den diversen Hilfs-
fenstern (Objektleiste,. . . ) befinden, und natürlich
noch mehr.

Die Objektleiste

In der Objektleiste sind die gebräuchlichsten Ob-
jekte zum Einf̈ugen in die Homepage (z.B. Grafi-
ken, Tabellen, Horizontale Linie, . . . ).

29



30 KAPITEL 3. MACROMEDIA DREAMWEAVER 3.0

ABBILDUNG 3.2: Arbeitsfenster

ABBILDUNG 3.3: Objektleiste

Die ”Eigenschaften“ Leiste

Diese Leiste ist sehr vielfältig. Je nachdem, wel-
ches Objekt im Arbeitsfenster markiert ist (Text,
Grafik, Tabelle,. . . ), k̈onnen in dieser Leiste (fast)
alle Eigenschaften für das markierte Objekt einge-
stellt werden.

ABBILDUNG 3.4: Eigenschaften - Leiste

3.2.2 Was ist mit den anderen Fenstern?

Dreamweaver bietet noch eine Menge zusätzlicher
Fenster und Leisten, die jedoch für den Einstei-
ger nicht so von Bedeutung sind. Sie bieten eine
Unzahl von Funktionen für einen fortgeschrittenen
Benutzer von Dreamweaver. Diese Fenster finden
sie im Kontextmen̈u unter

”
Fenster“.

3.3 Site Management

3.3.1 Warum eigentlich?

Wenn man mehr als nur eine einzige HTML Sei-
te für eine Homepage erstellt und dabei zusätzlich
noch mehrere Grafiken benötigt, muß man sich
überlegen, wie man seine Dateien und Bilder or-
ganisiert. Denn ohne einëubersichtliche Organisa-
tion der Seiten verliert man schnell denÜberblick
und eine sp̈atere Wartung der Homepage wird
dementsprechend kompliziert und aufwendig.

3.3.2 Prinzipielle Ordnung der Dateien

Nach welchen Schema der Designer HTML Da-
teien, Grafiken und sonstige Dokumente ordnet,
bleibt naẗurlich jedemüberlassen. Wichtig dabei ist
nur, daß ein bestimmtes Schema fix auf der gesam-
ten Homepage beibehalten wird.

Zum Beispiel k̈onnte man bei einer hierarchi-
schen Struktur der Homepage jeweils

”
untergeord-

nete Dateien“ in ein Unterverzeichnis geben. Oft
hilft es auch, die Grafiken in eigene Verzeichnisse
unterzubringen.

Wichtig! Immer aussagekräftige und passende
Namen f̈ur Datein und Grafiken verwenden.

3.3.3 Grundlegendes Site-Management
unter Dreamweaver

Dreamweaver stellt eine sehr praktische Organisa-
tionshilfe zur Verf̈ugung: den

”
Site Manager“.

Dieser Manager bietet einen guten̈Uberblick
über die Dokumente der Homepage und bietet ei-
nige n̈utzliche Funktionen, die dem Designer viel
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Arbeit ersparen. Mit dem Site-Manager kann man
z.B.

• Hyperlinks auf der ganzen Homepage
überpr̈ufen,

• Dateien verschieben und dabei alle Links auf
diese Dateien automatisch korrigieren lassen,

• auf der ganzen Seite Textpassagen suchen und
bei Bedarf automatisch ersetzen,

• Hyperlinks auf der ganzen Seite automatisch
ändern,

• die Homepage auf den Webserverübertragen
lassen (z.B.̈uber FTP oder̈ubers Netzwerk).

• . . .

3.3.4 Anlegen einer neuen Homepage

Nachdem auf der Festplatte ein Verzeichnis für die
Homepage erstellt wurde (z.B. H:/mypage) kann
bereits eine neue

”
Site“ mit Dreamweaver erstellt

werden. Im Kontextmen̈u (Arbeitsfenster) ist der
Menüpunkt

”
Site“.

ABBILDUNG 3.5: Anlegen einer neuen Site

Unter
”
Neue Site...“ erscheint folgendes

Menüfenster:

Einstellungen

• Site Name: Name der Homepage bzw. des
Projekts

ABBILDUNG 3.6: Site - Einstellungen

• Lokaler Stammordner: Verzeichnis, in dem
die Homepage mit allen Inhalten (HTML Do-
kumenten, Grafiken,. . . ) abgespeichert wird.

• Unter Webserver-Infos k̈onnen die
Übertragungsoptionen zum Webserver
eingestellt werden1.

• Für allen anderen Einstellungen und Optio-
nen kann im Regelfall die Standardeinstel-
lung verwendet werden.

Wenn die angesprochenen Einstellungen vorge-
nommen und bestätigt wurden, erscheint folgendes
Fenster:

ABBILDUNG 3.7: Cache

Eine Cache-Datei sollte erstellt werden, da
durch diese die Hyperlinks in allen Dokumenten
auf den neuesten Stand gehalten werden. Wenn
man z.B. eine Datei aus der Site herauslöscht, wird
immer automatisch geprüft, ob es noch Hyperlinks
in anderen HTML Dateien gibt, die auf die zu
löschende Datei zeigen.

1nicht Inhalt des Einf̈uhrungs-Kurses
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Nach diesem Schritt ist Ihre Site somit angelegt
und es erscheint das Site-Fenster.

ABBILDUNG 3.8: Site - Fenster

3.4 Dateien erstellen

Prinzipiell gibt es zwei M̈oglichkeiten, ein neues
HTML Dokument anzulegen:

3.4.1 Neues Fenster

Wenn man im Kontextmen̈u
”
Neues Fenster“

ausẅahlt, erscheint eine leeres Arbeitsfensters, in
dem dann das HTML Dokument erstellt werden
kann. Vorerst hat das Dokument noch keinen Na-
men, der wird erst beim ersten Speichern der Datei
vergeben.

3.4.2 Neue Datei

Bei der Auswahl von
”
Neue Datei“ erscheint im

Site-Fenster eine HTML Datei, der man als erstes
einen Namen geben kann. Durch doppelklicken
läßt sich die Dateïoffnen. Dann erscheint ein lee-
res Arbeitsfenster und es kann mit der Erstellung
der ersten HTML Seite begonnen werden.

ABBILDUNG 3.9: Neues Fenster

3.5 Grundeinstellung an einem
HTML Dokument

3.5.1 Aufrufen der Grundeinstellungen

Wenn im Arbeitsfenster die rechte Maustaste ge-
drückt wird, erscheint ein Optionsmenü mit ver-
schiedensten Funktionen. Ganz unten befindet sich
der Men̈upunkt

”
Seiteneigenschaften“.

ABBILDUNG 3.10: Seiteneigenschaften aufrufen

In diesem Fenster werden grundlegende Eigen-
schaften f̈ur die Web-Seite eingegeben.



3.6. ERSTELLEN VON TEXTEN UND ABSÄTZEN 33

ABBILDUNG 3.11: Seiteneigenschaften einstellen

3.5.2 Die wichtigsten Einstellungen

• Titel: Titel der Seite. Aussagekräftige und
kurze Titel verwenden.

• Hintergrundbild: Bei Bedarf entsprechende
Grafik einstellen.

• Hintergrund: Einstellen der Hintergrundfarbe
für die Seite.

• Hyperlinks: Hyperlink-Farbe.

• Linker und oberer Rand: Gibt den Abstand
von den R̈andern des Browser-Fensters an (in
Pixel).

• Besuchte Hyperlinks: Farbe für Hyperlinks,
die

”
im Browser schon einmal besucht wur-

den“.

3.6 Erstellen von Texten und
Absätzen

Die Texteingabe erfolgt
”
standardm̈aßig“ wie in

jedem anderen Textverarbeitungsprogramm. Die
grundlegensten Einstellungen für Text und Absatz-
formate werden im

”
Eigenschaften-Fenster“ vor-

genommen. (Bei meiner Anordnung befindet sich
dieses Fenster unten).

ABBILDUNG 3.12: Texteingabe

Wichtig! Keine ausgefallenen Schriftarten, da
Ihre Leser diese Schriftarten wahrscheinlich nicht
installiert haben.

3.6.1 Elemente im Eigenschaften-Fenster

Hinweis! Je nach markiertem Objekt verändert
sich das Eigenschaften-Fenster. Die in der vorher-
gehenden Grafik gezeigten Elemente sind nur ent-
halten, wenn Text eingegeben oder bearbeitet wird.

Format

Die Größe von Überschriften nicht manuell
ver̈andern, sondern Vorgaben wiëUberschrift1,
Überschrift2, .. oder f̈ur normalen Text das Format

”
Absatz“ verwenden.

Schriftartenleiste

Wenn m̈oglich die Standardschriftart (Times New
Roman) oder den Schriftartentyp

”
Arial, Helveti-

ka, Sans Serif“ (Arial) verwenden. Diese Schrift-
arten werden bei (fast) jedem Benutzer richtig an-
gezeigt.

Hyperlink

Leiste zum Erstellen von Text-Hyperlinks2.

2Bereich eines Textes, der als Link verwendet wird.
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Größe

Dient zur Auswahl der Textgröße. Dabei gibt es
zwei verschiedene Arten:

Absolute Größe Werte zwischen 1 und 7 stehen
für die Gr̈oße des Textes.

Relative Größe Die standardm̈aßig verwendete
Schriftgr̈oße kann um +1 bis +7 Pixel ver-
größert, bzw. -1 bis -7 Pixel verkleinert wer-
den.

Textfarbe

Die Textfarbe kann aus einer Palette ausgewählt
oder als Zahl eingeben (z.B.

”
raute“FF0000 f̈ur rot)

werden.

Weiteres

Zus̈atzlich findet man Formatierungsoptionen wie
fett, kursiv, linksb̈undig, zentriert, rechtsbündig,
Einzug und Elemente wie Aufzählungsliste und
Bullet Liste.

3.7 Text-Hyperlinks

3.7.1 Erstellen eines Text-Hyperlinks

Markieren

Als erstes den Text markieren, der als Link ver-
wendet werden soll.

Hyperlink eingeben

Im Eigenschaften-Fenster finden man dann die
Zeile mit der Bezeichnung

”
Hyperlink“. Prinzipi-

ell gibt es drei Arten von Hyperlinks:

Interne Links Geḧoren zu der Homepage, durch
Links werden die einzelnen HTML Sei-
ten miteinander verbunden. Wenn intern
verlinkt werden soll, findet man rechts
von der Hyperlink-Leiste ein Symbol zum
Durchsuchen der lokalen Verzeichnisse. Die

ABBILDUNG 3.13: Text markieren

gewünschte Datei ausẅahlen und fertig ist der
interne Link.

ABBILDUNG 3.14: Interner Hyperlink

Externe Links Zieldokumente geḧoren nicht zu
Ihrer Homepage, sondern liegen

”
irgend-

wo“ im WWW. Zum Erstellen eines ex-
ternen Hyperlinks wird die Zieladresse in
die Hyperlink-Zeile eingeben.Trick: Um
sich nicht immer ganze Adressen merken zu
müssen, ist es oft hilfreich, die gewünschte
Homepage mit einem Browser (Netsca-
pe, Internet-Explorer) anzuẅahlen, und die
Adresse vom Browser direkt in Dreamweaver
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reinzukopieren (Strg-C für copy ; Strg-V f̈ur
paste).

ABBILDUNG 3.15: Externer Hyperlink

Email - Hyperlinks Um mit einem Link eine E-
Mail Adresse anzusprechen, setzt man vor der
E-Mail Adresse den Text

”
mailto:“ z.B. mail-

to:alexander.martini@gmx.at

Alternativ gibt es das Objekt
”
E-Mail Ver-

knüpfung“ im Objektfenster.

Ziel des Hyperlinks

Rechts neben der Zeile zur Eingabe des Links
ist Option

”
Ziel“ auszuẅahlen. F̈ur einfache Web-

Seiten ben̈otigt man nur zwei dieser Optionen.

ABBILDUNG 3.16: Ziel

”Keine Eingabe“ oder self Die Zielseite wird im
gleichen Browser-Fenster geöffnet. Diese
Methode wird f̈ur interne Links verwendet.

blank Für die Zielseite wird ein neues Browser-
Fenster gëoffnet. Diese Option wird f̈ur exter-
ne Links verwendet.Warum? Wenn ein Le-
ser einen externen Link im gleichen Browser-
Fenster öffnet, ist er von Ihrer Homepa-
ge

”
weggesprungen“ und findet eventuell

nicht mehr zur̈uck. Wenn jedoch ein neues
Browser-Fenster geöffnet wird, kann der Le-
ser die externe Homepage betrachten, hat aber
immer noch Ihre Homepage geöffnet.

3.8 Grafiken

3.8.1 Einfügen einer Grafik

Als erstes den Cursor an die Stelle setzen, an der
die Grafik eingef̈ugt werden soll. In der Objekt-
leiste (links) befindet sich das entsprechende Sym-
bol zum Einf̈ugen einer Grafik (in der Objektleiste,
links oben).

ABBILDUNG 3.17: Grafik einf̈ugen

Beim Anklicken dieses Symboles mit der Maus
erscheint ein neues Fenster, in dem man die Grafik
z.B. auf der Festplatte suchen und zum Einfügen
ausẅahlen kann.

3.8.2 Einstellungen

Durch einen Klick mit der linken Maustaste wird
die eingef̈ugte Grafik markiert. Im Eigenschaften-
Fenster lassen sich für die Grafik einige Optionen
wie

”
Ausrichtung“ oder

”
Alternativ-Text“ der Gra-

fik einstellen.



36 KAPITEL 3. MACROMEDIA DREAMWEAVER 3.0

ABBILDUNG 3.18: Eingef̈ugte Grafik

Ausrichtung

Unter Ausrichtung stellt man ein, wie sich die Gra-
fik im HTML Dokument ausrichten soll.

ABBILDUNG 3.19: Ausrichtung einer Grafik

Die Punkte in diesem
”
drop-down“ Men̈u betref-

fen einerseits die Grafik (z.B. links / rechts), an-
dererseits den Text, der nach der Grafik folgt. Die
ersten sieben Punkte (von

”
Grundlinie“ bis

”
Abso-

lut unten“) betreffen die Position der Textzeile, die
nach der Grafik folgt.

Standardm̈aßig schaut ein Bild mit nachfolgen-
dem Text so aus:

ABBILDUNG 3.20: Standardausrichtung

Mit dem Attribut
”
Mitte“ verändert sich das Er-

scheinungsbild bereits etwas.

ABBILDUNG 3.21: Ausrichtung Mitte

Wenn nun der freie Raum rechts neben der Gra-
fik mit Text ausgef̈ullt werden soll, muß das Attri-
but

”
Links“ eingestellt werden.

ABBILDUNG 3.22: Ausrichtung
”
Links“

Denselben Effekt erreicht man auch, wenn das
Attribut

”
Rechts“ verwendet wird, nur mit dem

Unterschied, dass sich der Text links und die Gra-
fik rechts befindet.

Größe der Grafik

In den Feldern
”
B“ (Breite) und

”
H“ (Höhe) wird

die Darstellungsgr̈oße der Grafik auf Ihrer Home-
page ver̈andert. Empfehlenswert ist jedoch, daß die
Grafik schon vor dem Einfügen in Dreamweaver
auf die richtige Gr̈oße gebracht. Denn wenn sie in
Dreamweaver ein großes Bild einfügen, und dann
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einfach verkleinern, braucht ihre Grafik viel mehr
Speicherplatz, als wenn Sie Ihr Bild schon vorher
auf die richtige Gr̈oße anpassen (z.B. mit Photo-
shop).

”Alt’”

In dem Feld
”
Alt“ (alternativ) sollte immer ein Na-

me oder eine Kurzbeschreibung der Grafik einge-
geben werden.

Wenn z.B. ein Leser mit einem langsamen Mo-
dem die Homepage betrachtet, muß er eine Wei-
le warten, bis alle Grafiken geladen sind. Jedoch
wenn Sie in diesem Feld eine Kurzbeschreibung
der Grafik reingeschrieben haben (z.B. Grafik mit
Link auf Hobbies; Bezeichnung:

”
meine Hob-

bies“), kann der Leser bereits weitersurfen, bevor
das Bild geladen wird. Es erscheint ein Kästchen
mit dem Alt-Text an der Stelle der Grafik, bevor
sie fertig geladen wurde.

Rahmen

Im Feld
”
Rahmen“ kann die Grafik mit einem Rah-

men geschm̈uckt werden. Einfach eine Zahl zwi-
schen 0 (kein Rahmen) und 10 (dicker Rahmen)
eingeben.

X- und Y-Abstand

Abstand der Grafik zu anderen Objekten (Text, an-
dere Grafiken, Tabellen,. . . ) in Pixel.

3.8.3 Verschieben einer Grafik

1. Markieren der Grafik mit der linken Mausta-
ste.

2. Bei gedr̈uckter linker Maustaste an die
gewünschte Stelle verschieben.

Die Grafik verḧalt sich wie ein
”
großer Buchsta-

be“, der sich nur an bestimmte Stellen verschieben
läßt. Die Ausrichtung der Grafik auf der Page wird

durch die Grafik-Eigenschaften eingestellt (links,
rechts,. . . ).

Um Grafiken besser platzieren zu können, ver-
wendet man Tabellen (kommt in einem späteren
Kapitel noch genauer).

Genauso wie Bilder k̈onnen naẗurlich auch Text-
passagen nach diesem Prinzip verschoben werden.

3.9 Grafiken als Hyperlinks

Um Homepages optisch aufzuwerten, werden sehr
oft Grafiken zur Navigation verwendet.

Wie geht das?
Markieren Sie die eingefügte Grafik durch einen

Klick mit der linken Maustaste.

ABBILDUNG 3.23: Markieren einer Grafik

Im Eigenschaften-Fenster befindet sich,ähnlich
wie bei Text-Links, das Feld

”
Hyperlink“. Hier

gibt man die Zieladresse ein (intern oder extern),
die sp̈ater beim Klicken auf die Grafik geöffnet
werden soll.

3.9.1 Optionen

Ziel

Zur Wiederholung:
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”Keine Eingabe“ oder self Die Zielseite wird im
gleichen Browser-Fenster geöffnet. Diese
Methode wird f̈ur interne Links verwendet.

blank Für die Zielseite wird ein neues Browser-
Fenster gëoffnet. Diese Option wird f̈ur exter-
ne Links verwenden.Warum? Wenn ein Le-
ser einen externen Link im gleichen Browser-
Fenster öffnet, ist er von Ihrer Homepa-
ge

”
weggesprungen“ und findet eventuell

nicht mehr zur̈uck. Wenn jedoch ein neues
Browser-Fenster geöffnet wird, kann der Le-
ser die externe Homepage betrachten, hat aber
immer noch Ihre Homepage geöffnet.

Rahmen

Das Feld mit der Bezeichnung
”
Rahmen“ ist stan-

dardm̈aßig leer. Somit besitzt die Grafik auch kei-
nen Rahmen.

Ein kleines Problem entsteht nur, wenn die Gra-
fik als Link verwendet wird. Es erscheint um das
Bild herum ein d̈unner Rahmen, der signalisiert,
daß sich hinter dieser Grafik ein Link befindet.

ABBILDUNG 3.24: Grafik mit Rahmen

Um diesen, meistens unerwünschten, Rahmen
auszuschalten, wird im Feld

”
Rahmen“ eine 0

(Null) eingegeben.

3.10 Image Maps

Imagemaps bieten die M̈oglichkeit, verschiede-
ne Bereiche einer Web-Grafik als Hyperlink zu
definieren. Bei sachgem̈aßer Umsetzung k̈onnen
Imagemaps platzsparend und optisch reizvoll ein-
gesetzt werden. Sie stellen ein gutes Mittel dar, die
grafisch unflexiblen Normen konventioneller Web-
Seiten züuberwinden.

3.10.1 Erstellen einer Image Map

Als erstes die Grafik markieren (linke Maustaste),
die als Image Map verwendet werden soll.

ABBILDUNG 3.25: Image Map

Im Eigenschaften-Fenster sind alle Felder, die
ben̈otigt werden.

Zeichnen von”Link-Fl ächen“

In der dargestellten Beispielgrafik sind fünf Berei-
che, die man als Link verwenden möchte:

• Lebenslauf (rund)

• Beruf (rund)

• Hobbies (rund)

• Links (rund)

• Home (rechteckig)

Zur Auswahl stehen drei M̈oglichkeiten, Fl̈achen
festzulegen:

• runde Fl̈achen

• rechteckige Fl̈achen

• beliebige Fl̈achen (durch Linien begrenzt)
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Zuerst ẅahlen Sie die Art der zu markierenden
Fläche aus. Nun erscheint ein kleines

”
Kreuz“, mit

dem man die geẅunschte Fl̈ache erstellen kann.

ABBILDUNG 3.26: Link Fl̈ache zeichnen

Mit dem Zeiger (links unten im Eigenschaften-
Fenster) kann der Kreis noch beliebig verschoben,
verkleinert oder vergr̈oßert werden.

Dann den geẅunschten Link, das Zielfenster
und den Alt-Text eintragen. Genauso geht man
mit den anderen Bereichen der Grafik vor und das
Image Map ist fertig.

3.11 Tabellen

Aufgrund der Beschränkungen von HTML sind
Tabellen oft das einzige Hilfsmittel, eine Website
optisch ansprechend zu gestalten.

3.11.1 Einf̈ugen einer Tabelle

Das Symbol zum Einf̈ugen einer Tabelle findet
man im Objektfenster (links). Wenn mit der lin-
ken Maustaste auf dieses Symbol geklickt wird, er-
scheint folgendes Fenster.

ABBILDUNG 3.27: Fertige Image Map

ABBILDUNG 3.28: Tabelle einf̈ugen

Zeilen

Anzahl der Zeilen in der Tabelle

Spalten

Anzahl der Spalten in der Tabelle

Breite

Es gibt drei M̈oglichkeiten, die Breite einer Tabelle
festzulegen:

Fixe Breite in Pixel Egal, wie groß der Leser sein
Browser-Fenster eingestellt hat, die Tabelle
hat immer die festgelegte fixe Breite (in Pi-
xel).
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Variable Breite in Prozent Die Breite der Tabel-
le paßt sich immer an die Größe des Browser-
Fensters an, z.B. 80 Prozent: Die Tabelle hat
80 Prozent der Breite des Browsers.

Breite je nach Inhalt der Tabelle Wenn f̈ur die
Breite der Tabelle nichts eingegeben wurde,
paßt sich die Tabelle immer an den Inhalt
an. Ohne Inhalt erscheint die Tabelle

”
sehr

schmal“ am Bildschirm.

ABBILDUNG 3.29: Tabellen

Rahmen

Ähnlich wie bei Grafiken kann man hier einen
Rahmen f̈ur die Tabelle definieren. (0 bis 10).
Wenn in diesem Feld 0 (Null) eingegeben wird,
handelt es sich um eine

”
unsichtbare“ Tabelle. Die-

se ist f̈ur den Betrachter nicht sichtbar (daher der
Name) und kann wunderbar zum Platzieren von
Text und Grafiken verwendet werden.

Zellauff üllung

Unter Zellauff̈ullung versteht man den Abstand
vom Inhalt einer Zelle (einzelnes Element der Ta-
belle) zum Zellenrand in Pixel.

Zellraum

Unter Zellraum versteht man etwasÄhnliches wie
unter Zellauff̈ullung. Der Unterschied wird erst

ABBILDUNG 3.30: Zellauff̈ullung

deutlich, wenn man die Zellen einer Tabelle mit
einer Farbe hinterlegt.

ABBILDUNG 3.31: Zellraum

3.11.2 Einstellungen an der ganzen Tabel-
le

Hierfür müß die gesamte Tabelle markiert werden.
Man bewegt dazu den Cursor auf den Rand der Ta-
belle. Wenn ein

”
Kreuz“ erscheint, mit der linken

Maustaste darauf klicken und die Tabelle ist mar-
kiert (wie in der folgenden Grafik).

Im Eigenschaften-Fenster ist es möglich, im
Nachhinein Spaltenzahl, Zeilenzahl, Breite, Zel-
lauffüllung, Zellraum und Rahmen züandern. Un-
ter

”
Hg“ kann die Tabelle mit einer Grafik hinter-

legt, oder eine Hintergrundfarbe eingestellt wer-
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ABBILDUNG 3.32: Tabelle markieren

ABBILDUNG 3.33: Einstellungen an der Tabelle

den. Außerdem kann man die Tabellenrahmen
färbig gestalten (unter

”
Rahmenfarbe“).

3.11.3 Einstellungen an Zellen

Um Einstellungen an einzelnen Zellen vornehmen
zu können, m̈ussen als Erstes die Zellen markiert
werden (mit gedr̈uckter linker Maustaste).

Spaltenbreite

ABBILDUNG 3.34: Spalte markieren

Die Spalte markieren und im Eigenschaften-
Fenster im Feld

”
B“ (f ür Breite) die Breite der

Spalte in Pixel eingeben.

ABBILDUNG 3.35: Spaltenbreite einstellen

Zellenhintergrund

Es ist m̈oglich, einzelne Zellen mit einer oder
verschiedenen Farben zu hinterlegen. Markieren
Sie die entsprechende Zelle(n) und wählen Sie im
Punkt

”
HgF“ die geẅunschte Farbe aus.

ABBILDUNG 3.36: Zellenhintergrund

Ausrichtung

Bei der Horizontalen Ausrichtung (
”
Horiz.“) wird

Inhalt Links, Zentriert oder Rechts angeordnet. Mit
der Vertikalen Ausrichtung (

”
Vert.“) Oben, in der

Mitte oder Unten.
Bei der Standard-Ausrichtung befindet sich der

Text immer in der Mitte der Zelle (vertikal).

ABBILDUNG 3.37: Standardanordnung von Text in Tabellen

Um Text optisch ansprechend anzuordnen,
ändert man folgendes an der oben gezeigten Ta-
belle:

• Unsichtbarer Tabellenrahmen (0)

• Zellen mit denÜberschriften
”
Vertikal oben“

anordnen.

Zellen verbinden und trennen

Da man oft nicht mit der
”
normalen“ Struktur einer

Tabelle auskommt, gibt es die M̈oglichkeit, einzel-
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ABBILDUNG 3.38: Text in Tabellen anordnen

ne Zellen zu verbinden bzw. zu trennen.

Wenn man zwei Zellen verbinden möchte, mar-
kiert man als erstes die benötigten Zellen.

ABBILDUNG 3.39: Verbinden und Trennen von Zellen

Im Eigenschaften-Fenster sind links unten die
Symbole f̈ur

”
verbinden“ und

”
trennen“.

ABBILDUNG 3.40: Symbol

Wenn man jetzt auf das Symbol für verbinden
klickt, wird aus den drei markierten Zellen eine
Einzige.

ABBILDUNG 3.41: Tabelle mit verbundenen Zellen

3.12 Dateien speichern

Im Kontextmen̈u befinden sich unter
”
Datei“ die

Befehle
”
Speichern“ und

”
Speichern unter“.

3.13 Vorschau in Browser

Im Kontextmen̈u finden sie unter
”
Datei“ den Be-

fehl
”
Vorschau in Browser’”. Dieser Befehlöffnet

ihren Browser f̈urs Internet und zeigt ihnen, wie
die Seite in einem Browser aussieht.

Leider gibt es immer noch Unterschiede zwi-
schen den einzelnen Browsern (z.B. Netscape, In-
ternet Explorer). Darum ist es oft unumgänglich,
seine Homepage in verschiedenen Browsern zu be-
trachten.

3.14 HTML Code in Dreamwea-
ver

Macromedia Dreamweaver bietet im Gegensatz
zu anderen Software-Produkten einige praktische
Funktionen im Hinblick HTML Code. Dreamwea-
ver produziert einen sehr sauberen und dadurch gut
lesbaren HTML Code, der es möglich macht, die
Seite

”
händisch“, also per HTML, zu bearbeiten.

3.14.1 Das Codefenster

Ganz rechts unten im Arbeitsfenster befindet sich
folgendes Symbol.

ABBILDUNG 3.42: Symbol f̈ur Code-Fenster

Wenn man mit der linken Maustaste darauf
klickt, erscheint ein eigenes Fenster mit dem
Quelltext (HTML - Code) der Seite.

In diesem Fenster kann der Designer bei Bedarf
den HTML - Code manuell bearbeiten.
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ABBILDUNG 3.43: HTMl Code

3.15 MS-Word Filter

Microsoft Word besitzt die F̈ahigkeit, Word Doku-
mente als HTML zu speichern oder direkt HTML
Dokumente zu erstellen. Was jedoch im Endeffekt
unter

”
.html“ abgespeichert wird, kann man nur im

entferntesten Sinn als HTML Dokument bezeich-
nen. Viele unn̈otige Befehle und Kommentare wer-
den mitgespeichert.

Dreamweaver besitzt einen Filter, mit dem man
die meisten nicht ben̈otigten Befehle wegfiltern
kann.

Der Aufruf dazu erfolgt im Kontextmen̈u unter

”
Befehle“ und dann

”
Wort-HTML optimieren“.

3.16 Schlußwort

Macromedia Dreamweaver besitzt eine Vielfalt
von weiteren Funktionen, die jedoch einen Kurs
mit dem Titel

”
Einführung in das Webdesign“

sprengen ẅurden.
Viel Vergnügen beim Erstellen Ihrer Websei-

te. . . . . .
Martini Alexander
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