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Kurzfassung

Die vorliegende Bachelorarbeit untersucht die Grundlagen sowie die gestalterische und techni-
sche Umsetzung des Ansatzes,Mobile First Responsive Webdesign” zur modernen, mobil opti-

mierten Webentwicklung und analysiert den aktuellen Stand der Technik.

Die Gestaltung und Optimierung von Inhalten fiir eine Vielzahl verschiedener Auflésungen und
BildschirmgroBen riickt durch die steigende Verbreitung von Mobilgeraten wie Smartphones
und Tablets immer mehr in den Fokus der Webdesigner- und Entwickler und sollte daher bei der

Gestaltung von Websites zwingend oberste Prioritat besitzen.

Das Ziel dieser Arbeit ist es, die Grundlagen und Herangehensweisen, welche dieser Gestal-
tungsansatz impliziert, aufzuzeigen und naher zu beleuchten. Besonderes Augenmerk wird auf

die Unterschiede zum bisherigen Vorgehen bei der Umsetzung von Websites gelegt.

Dabei werden verwendete Begrifflichkeiten beleuchtet, Griinde fiir die Realisierung von Websi-
tes mit vorgestellten Ansatz erarbeitet und auf die gestalterische und technische sowie organi-

satorische Umsetzung des selbigen eingegangen.

AuBerdem wird der aktuelle Stand der Technik analysiert und eventuell vorhandene Probleme
der momentan verfligbaren Umsetzungen diskutiert. Ein Ausblick auf zu erwartende, verbesser-

te Implementierungen ist ebenso Bestandteil dieser Arbeit.

Schlagworter
Mobile First, Responsive Webdesign, Webentwicklung, HTML5, CSS, Java Script, Programmie-

rung, mobile Internetseiten, Optimierung flir mobile Gerate, Webdesign
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Abstract

This thesis examines the essentials as well as the creative and technical realisation of the
approach to modern, mobil optimized webdesign- and development called ,Mobile First Res-

ponsive Webdesign” and analyses its state-of-the-art.

The design and optimization of mobile contents for a vast amount of screensizes gets increa-
singly focused by webdesigners- and devlopers due to the spreading of mobile devices and

should therefore obtain highest priority when it comes to new development of websites.

The aim of this thesis is to highlight the essentials and strategies which are implied within the
approach ,Mobile First Responsive Webdesign”. Special attention is payed to the differences bet-

ween the existing approach to realise websites.

Therefore, the used terms are defined and reasons for the implementations of websites with the
new approach are given. Furthermore, the creative and technical, as well as the organisational

ways of realisation are discussed.

Additionally, the state-of-the-art together with possible problems within the available realisa-

tions is analyzed. A forecast to future and improved implementations is also part of this thesis.

Keywords
Mobile First, Responsive Webdesign, Webdevelopment, Webdesign, HTML5, CSS, JavaScript,

Programming, Mobile webpages, Optimization for mobile devices
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1. Einleitung

1.1. Uberblick

"

,Why join the navy, if you can be a pirate” - Wieso sich der Marine anschlieBen, wenn man auch
ein Pirat sein kann. Dass es sich lohnt gegen den Strom zu schwimmen, anders zu denken und
innovative Piraterie ganze Branchen revolutionieren kann, zeigte der 09.01.2007. An diesem Tag
stellte Apple in Person von Steve Jobs das iPhone vor. Dieses Datum markiert einen Meilenstein
flr das mobile Internet, wie wir es kennen und ist gewissermal3en als dessen Geburtsstunde zu

bezeichnen.

Davor bestand das mobile Web aus Textlinks, WAP 2.0/XHTML Browsern und bot aufgrund der
langen Ladezeiten — UMTS wurde zu diesem Zeitpunkt kaum genutzt? — und der begrenzten Re-
chenleistung damals gangiger Gerate, wie beispielsweise dem Motorola Z33, kaum tber Mehr-

wert.

Das iPhone verfugte Uber den fortschrittlichen Web-Browser Safari und eine, im Vergleich zu
zeitgendssischen Gerdten, hohe Rechenleistung®. Es war damit in der Lage, Internetseiten in
ahnlicher Darstellungsqualitat wie auf dem Desktop anzuzeigen. Pl6tzlich war mobiles Surfen

kein qudlender und zeitraubender Vorgang mehr, eine Revolution hatte ihren Lauf genommen.

Als im Oktober 2008 das HTC Dream und damit das Google-Betriebssystem Android als alterna-
tive zum iPhone und dessen iOS auf den Markt kam, die Entwicklung weiter fortschritt, wurden

Smartphones fiir eine breite Masse erschwinglich.

Dazu kam seit der Einflihrung des iPads von Apple sowie diverser Android-Tablets unterschied-

licher Hersteller, die wachsende Verbreitung von Tablet-Computern.

Wohin man seinen Blick heute auch richtet, Mobilgerate sind omniprasent: Egal ob in der U-Bahn,
im Café oder auf der heimischen Couch: Menschen informieren sich, kaufen ein oder lassen sich

unterhalten. Das mobile Internet hat langst Einzug in unseren Alltag gehalten.

Jedoch ist die Ubertragung der gewohnten User Experience (UE) einer herkémmlichen, also fiir
stationare Desktoprechner wie PC oder Laptop, entwickelten Website auf das mobile Endgerat
nicht ohne Weiteres moglich, da diese grundlegende technische Unterschiede aufweisen. Daher
richtet sich der Fokus von Webdesignern- und Entwicklern immer starker auf die Gestaltung und

Programmierung von Websites, die auch auf mobilen Endgerate optimal dargestellt werden.

—_

Steve Jobs, auf einer Klausurtagung im September 1982

2 10 Jahre UMTS-Versteigerung. http://www.bitkom.org/de/themen/54894 64598.aspx (Stand 01.06.2013)
3 Motorola Z3 WAP & JAVA Internet browsing. http://www.youtube.com/watch?v=8aaOtVJQcg0

(Stand 01.06.2013)
4  Spezifikationen des Apple iPhones Original. http://de.wikipedia.org/wiki/Apple_iPhone_(original)

(Stand 01.06.2013)
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1.2. Ziel der Bachelorarbeit

Im Laufe der Zeit haben sich verschiedene Ansatze und Technologien zur optimierten Darstel-
lung von Websites auf Mobilgeraten entwickelt, also wie diese fur ein mobiles Endgerat aufbe-

reitet werden konnen.

Der Ansatz ,Mobile First Responsive Webdesign” stellt die Entwicklung fur Mobilgerate in den
Fokus, ohne dabei Darstellung und Funktionalitat auf herkdmmlichen - stationdren Geraten -
aus den Augen zu verlieren. Die entstehenden Websites passen sich dabei dynamisch den jewei-

ligen Anzeigegeraten an, weshalb nur eine einzige Codebasis entwickelt werden muss.

Diese Bachelorarbeit untersucht diesen Ansatz sowie die gestalterischen, technischen und or-
ganisatorischen Herangehensweisen, die damit verbunden sind. Diese werden aufgezeigt und
naher beleuchtet. Zudem sollen Griinde fiir die Umsetzung des Ansatzes erarbeitet und dessen

Begrifflichkeiten und Denkweisen dargelegt werden.

Besonderes Augenmerk wird auf die Unterschiede zur bisherigen Realisierung von Websites ge-

legt und inwiefern ein Umdenken auf gestalterischer sowie technischer Ebene von Néten ist.

Dabei flieBen konkrete Programmierbeispiele neben Codeausschnitte und Empfehlungen aus
meiner eigenen persdnlichen Erfahrung ebenso mit ein, wie auch der aktuelle Stand der Technik

innerhalb der Entwicklergemeinde.

Dieser soll zudem analysiert und eventuell vorhandene Probleme momentan verfligbarer Um-
setzungen diskutiert werden. Des Weiteren wird ein Ausblick auf zu erwartende, verbesserte

Implementierung gegeben.

Ziel dieser Arbeit ist es, dem Leser die Notwendigkeit zur Umsetzung des vorgestellten Ansatzes
zu vermitteln, neue Impulse zu liefern und ihn in die Lage zu versetzen, bei zukiinftigen Pro-
jekten bisherige Herangehensweisen kritisch zu betrachten. Die Vorteile von Mobile First Res-
ponsive Webdesign (MFRWD) sollen ersichtlich werden und dazu motivieren, in Zukunft mobil

optimierte, reaktionsfahige Websites zu entwickeln.

1.3. Abgrenzung der Arbeit und Definition der Zielgruppe

Die vorliegende Arbeit behandelt ausschlie8lich den Ansatz ,Mobile First Responsive Webde-
sign” und somit die Realisierung von Websites mittels HTML5, CSS3 und JavaScript. Explizit au-
Ben vor bleiben daher die Technologien nativer oder hybrider Anwendungen sowie Web-Apps

und die Entwicklung von eigenstandigen mobilen Websites.

Die Leserschaft der Thesis sollte tiber fundierte Grundkenntnisse in Sachen Webdesign- und Ent-

wicklung - also in Technologien wie HTML, CSS und JavaScript — verfligen und bereits eigene
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Webprojekte realisiert haben, um den vorgestellten Techniken und Ideen folgen zu kénnen.

Die Arbeit richtet sich also primar an professionelle Webentwickler- und Gestalter oder Leser, die

Uber einen informationstechnischen oder gestalterischen Hintergrund verfligen.

AuBerdem hat die Thesis keinen Anspruch auf absolute Vollstandigkeit hinsichtlich der vorge-
stellten Inhalte, Techniken und Tools. Um jeden Teilbereich der Entwicklung mit MFRWD kom-
plett abzudecken, ist der Umfang nicht ausreichend. Die nachfolgenden Inhalte wurden nach
bestem Gewissen ausgewahlt. Der Stand der Technik beschrankt sich +/- zwolf Monate in Bezug
auf das Abgabedatum dieser Thesis, da womaoglich zu einem spateren Zeitpunkt — auf Grund der
rasanten Entwicklung und der grof3en Entwicklergemeinde - bereits neue Techniken die hier

dargelegten Uberholt haben kénnten.

1.4. Motivation fiir diese Arbeit

Bereits seit meiner ersten Ausbildung zum ,Technischen Assistenten fiir Informatik” interessiere
ich mich fiir die Konzeption und Realisierung von Websites, Online- und Interaktiver Medien.
Diese Leidenschaft erweiterte sich nach Erwerb der Fachhochschulreife in der anschlieBenden
Ausbildung zum ,Mediengestalter digital”, die ich bei der G+P Glanzer und Partner Werbeagen-

tur in Stuttgart absolvierte.

Wahrend des Studiums der Audiovisuellen Medien an der HdM Stuttgart konnte ich dort wei-
terhin im Rahmen einer studentischer Mitarbeit, Teil des Teams ,Webunit - Neue Medien” blei-
ben und somit an zahlreichen Projekten mitwirken, die den gewachsenen Anforderungen des

WWWs Rechnung tragen mussten.

Ich glaube an die Wichtigkeit des mobilen Webs und dass es eine der grof3en Herausforde-
rungen unserer Zeit ist, Informationen schnell und optimal aufbereitet zur Verfligung zu
stellen. Viele Aufgaben, die vor kurzem noch offline zu erledigen waren - angefangen beim
Zeitunglesen bis hin zum Schreiben von Einkaufszetteln — verlagerten sich erst in das stationare,
dann in das mobile Internet. Dabei gelang die Transformation hin zu sinnvollen Anwendungen
mit Mehrwert nicht immer. Viel zu oft sto8t man auf schlecht gestaltete Informationsstruktu-
ren, mangelnde Usability und unzureichend implementierte technische Losungen. Ich finde es
extrem spannend den Anforderungen, die durch die Vielfaltigkeit des Internets erwachsen, zu

begegnen und es besser als die zahlreichen Negativbeispiele zu machen.

Um es bildlich zu formulieren: Ich atme das Web und alles was sich in gestalterischer und techni-
scher Hinsicht darin befindet. Meine Leidenschaft begriindet die Wahl des Themas vorliegender
Arbeit.
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2. Begriffsdefinitionen und Denkansatze

In den folgenden Abschnitten werden die verwendeten Begrifflichkeiten ,Mobile First”,,Respon-
sive Webdesign” sowie die Verschmelzung beider Begriffe zu dem Terminus ,Mobile First Res-

ponsive Webdesign” und die damit einhergehenden Denkansatze definiert und erlautert.

2.1. Mobile First

Bei ,Mobile First” (MF), handelt es sich um einen Denk- und Gestaltungsansatz, der vorschlagt,
bei der Entwicklung von Websites zuerst fiir mobile Endgerate zu gestalten und zu program-
mieren, diese also in den Fokus der Aufmerksamkeit der Gestalter und Entwickler zu stellen. Der

Begriff ,Mobile First” wurde durch den Webdesigner- und Entwickler Luke Wroblewski gepragt®.

Jahrelang, seit Anbeginn des Internets, wurden Websites flr die Anzeige auf Desktoprechner
wie PCs oder Laptops, also fiir hohe Bildschirmaufldsungen gestaltet und optimiert. Dieses Vor-
gehen war solange richtig, bis sich das mobile Internet etablierte und das Verlangen nach mobi-

len Websites und die Anforderungen an diese wuchsen.

Es entwickelten sich mehrere Ansatze® um Websites fiir mobile Gerate zu gestalten oder Inhalte
aufzubereiten, darunter die Entwicklung separater mobiler Websites, Web-Apps’ oder nativer

Anwendungen.

Als weitere Strategie ist die Anpassung bzw. Verkleinerung einer originar, also eine fiir gro3e
Bildschirmauflosungen, gestalteten Website zu einer mobil optimierten Anzeige zu nennen,
welche auch auf - die im Abschnitt 2.2 erlauterte — Technik des Responsive Webdesigns (RWD)

zurlckgreift.

MF dreht dieses Vorgehen um. Ausgehend von einer mobil optimierten Website wird hin zu
einer Desktop-Version gestaltet und entwickelt, somit die Darstellung auf mobilen Endgerate
praferiert. Daher wird Inhalt, Layout bzw. Screendesign sowie Programmierung zunachst und

primar fur die Anzeige auf mobilen Geraten optimiert.

Worin die Griinde fir dieses Vorgehen liegen, wird in Abschnitt 3 genauer beleuchtet.

w1

Wroblewski, Luke. Mobile First. New York: A book Apart 2011.S. 1

6  Maurice, Florence. Mobile Websiten. Strategien, Techniken, Dos und Don‘ts fiir Webentwickler. Miinchen:
Carl Hanser Verlag 2012.5.17 - 29

7  Remick, Jarel. What is a Web App? Here is our definition. http://web.appstorm.net/general/opinion/what-

is-a-web-app-heres-our-definition/ (Stand 02.06.2013)
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2.2. Responsive Webdesign

Der Begriff ,Responsive Webdesign” — zu deutsch reaktionsfahiges Webdesign — wurde im Jahre
2010 von Ethan Marcotte in dessen gleichnamigen Artikel, der in dem bekannten Online-Web-

designmagazin A list a part” erschien, gepragt?.

Marcotte adaptiert dabei eine Idee aus der Architektur, die sogenannte ,Responsive Architec-
ture”, nach welcher Gebdude und physische Raume auf Menschen, die sie betreten, reagieren
und sich flexibel anpassen. So experimentieren die Architekten beispielsweise mit sich beugen-
den Wanden oder Glasscheiben, die blickdicht werden, wenn sich eine bestimmte Zahl an Men-

schen in einem Raum befinden, um diesen mehr Privatsphare zu ermdglichen?®.

Diese reaktionsfahige Architektur 16st sich also aus ihrer Starre, wenn gewisse Veranderungen
in ihrem Umfeld eintreten. Diesen Ansatz tibertragt Marcotte auf Websites, da durch das rapide
Wachstum des mobilen Internets auch fiir Onlinemedien die Notwendigkeit zur dynamischen
Anpassung, also zu reaktionsfahigem Verhalten immer wichtiger wird: Raume und duf3ere Bege-
benheiten - also Bildschirmgro3en und Anforderungen — andern sich, betrachtet man Websites

auf unterschiedlichen Geraten.

Nach seinem Ansatz ,Responsive Webdesign” soll sich eine Website also flexibel an die Auflo-
sung anpassen, Elemente wenn nétig anders positionieren und sich nicht durch ein pixelperfek-
tes Layout, also einer 1:1 Umsetzung der Gestaltungsvorlage, limitieren lassen. Dieses Vorgehen
hatte sich ausgehend von der Printindustrie, in der feste Raster und Definitionen vorherrschen,

mit dem Wunsch nach mehr gestalterischer Kontrolle auch auf das Webdesign (ibertragen'.

Mit RWD lasst sich eine Website also mit gleicher Code- und Gestaltungsbasis fiir die Anzeige auf
verschiedenen Geraten — herkdmmliche Computerbildschirme in verschiedentlicher Auflésung,
Smartphones oder Tabletcomputer - anpassen, um eine optimale geratespezifische Darstel-

lung zu gewahrleisten.

Das Vorgehen das Marcotte vorschlagt, ist eigentlich eine Riickbesinnung auf das, was Websites
und HTML-Dokumente schon immer konnten: Mit prozentuale und flexible GréBen, egal ob Fla-

chen, Inhaltsbereiche oder Schriften, zu arbeiten’".

Daherverhaltsich eine mitRWD gestaltete Websiteinihrer GroBendanderung dynamisch, das heif3t
Spalten, Inhaltselemente oder Bilder vergrof3ern sich flieBend fiir jede erdenkliche Auflésung

und nicht nur sprunghaft, wie das beim artverwandten,Adaptive Webdesign” (AWD) der Fall ist'2.

8 Marcotte, Ethan. Responsive Webdesign. http://alistapart.com/article/responsive-web-design (Stand
02.06.2013)

9 Ebenda.

10 Zilligens, Christoph. Responsive Webdesign. Miinchen: Carl Hanser Verlag 2013.S. 8

11 Ebenda.

12 Hellwig, Jonas. Adaptive Website vs. Responsive Website. http://blog.kulturbanause.de/2012/11/ad apti-
ve-website-vs-responsive-website/ (Stand 02.06.2013)
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Das AWD stellt somit eher die Optimierung fiir bestimmte Viewports, also BildschirmgréBen in
den Vordergrund, wohingegen RWD versucht, alle Auflésungen gleichermal3en flexibel und dy-

namisch zu bedienen.

Jedoch sind die Grenzen hierbei flie3end, weil auch das RWD mit den sogenannten Breakpoints
- also den Grenzen, die den Ubergang von verschiedenen Gerateaufldsungen definieren - ar-

beitet, wie im Laufe dieser Arbeit noch genauer beleuchtet wird.

Zusammenfassend lasst sich also sagen, dass es sich bei RWD zum einen, wie auch bei MF, um
ein Gestaltungsparadigma handelt. Zum anderen geht damit aber auch eine Vielzahl von ver-
schiedenen Techniken einher, die es den Entwicklern ermdglichen, diesen Ansatz auch konkret

technisch zu realisieren. Die technische Umsetzung wird im Abschnitt 4 detailliert behandelt.

Die nachfolgenden Abbildungen illustrieren das Prinzip des RWDs noch einmal bildlich:

Abbildung 1 - Prinzip des Responsive Webdesigns
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2.3. Mobile First Responsive Webdesign

+,Mobile First Responsive Webdesign“'® stellt also eine Verschmelzung der obig beleuchteten
Ansatze dar, um eine Website zuerst flir mobile Endgerate optimal aufzubereiten und auf deren
Anforderungen und Spezifikationen einzugehen. Dabei soll die Darstellung auf gro3eren Aufl6-

sungen stationarer Desktoprechner aber nicht aus den Augen gelassen werden.

Der weit verbreitete Ansatz, eine Website zundchst fur groBe Auflésungen zu gestalten wird, wie

bereits in Abschnitt 2.1 erwahnt, umgedreht:

« Der normale Inhalt und der grundsatzliche Aufbau der Website ist mobil optimiert. Dies
bezeichnet mal als ,Basisunterstiitzung.”™

« Auf Gerdten mit groBerem Bildschirm und erweiterter Unterstiitzung der eingesetzten
Technologien wird ein verbessertes Layout angezeigt, es ist vom ,Mobilen Kontext' die
Rede.

« Zuguter Letzt wird eine Desktop-Variante der Website dargestellt, wenn die Auflosung des

verwendeten Gerats dies zuldsst. Hierbei handelt es sich um den ,Desktop Kontext”'®

Man spricht von Progressive Enhancement'’, also progressiver Verbesserung. Funktionalitaten
werden, wenn maoglich hinzugefligt. Das herkdmmliche Verfahren verfolgte den Ansatz der Gra-
ceful Degration’, in welchem Funktionalitaten einfach weggelassen wurden. Somit wurde die

Website in verminderter Qualitat ausgeliefert.

Die progressive Verbesserung gilt vielen Webentwicklern als das zu bevorzugende Paradigma,
da es die Basis jeder Website — den Inhalt - in den Mittelpunkt stellt, was zu einem besseren

Weberlebnis fuhrt'.

o--o]

Abbildung 3 - Graceful Degration Abbildung 4 - Progressive Enhancement

13 Rieger, Bryan. Website zur Demonstration von Mobile First Responsive Webdesign. http://yiibu.com/
about/site/index.html (Stand 03.06.2013)

14 Ebenda.

15 Ebenda.

16 Ebenda.

17 Gustafson, Aaron. Understanding Progressive Enhancement. http://alistapart.com/article/understan-
dingprogressiveenhancement (Stand 03.06.2013)

18 Borowska, Paula. Graceful Degration vs. Progressive Enhancement. http://designsuperstars.net/grace-
ful-degradation-versus-progressive-enhancement-in-web-design-who-will-win/ (Stand 03.06.2013)

19 Gustafson, Aaron.
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3. Griinde fiir Mobile First Responsive Webdesign

~The simple guideline is, whatever you are doing — do mobile first“?® — Egal was du machst, mach
es zuerst mobil. Das Zitat von Google CEO Eric Schmidt unterstreicht die Bedeutung der Mobil-

fahigkeit von Websites- bzw. Anwendungen.

Im Nachfolgenden sollen nun die drei Hauptgriinde — Mobiles Wachstum, Einschrankungen als
Chance, Erweiterung der Web Experience (WE) durch das Mobilgerat - fiir die Umsetzung des

Ansatzes MFRWD naher beleuchten werden.

3.1. Mobiles Wachstum

Wohin unser Blick im urbanen Raum auch schweift: Smartphones oder Tablets sind omnipra-
sent. Egal ob im Café, der StraBenbahn oder in der FuBgangerzone. Menschen unterschiedlichs-
ter Alters-, Interessen oder Berufsgruppen informieren sich mit ihren Geraten in der Hand mittels
mobiler Webangebote, unterhalten sich mit Spielen, schreiben E-Mails und Nachrichten oder
tummeln sich in sozialen Netzwerken. So gaben 50% der Befragten einer Studie von Google
zur Nutzung von mobilen Endgeraten (ME) an, in den letzten sieben Tagen ihre Gerate taglich

benutzt zu haben, 64% davon gehen nicht ohne Smartphone auf3er Haus?'.

Dieses Phanomen macht auch vor den eigenen vier Wanden nicht halt. So nutzen immer mehr

Menschen ihr mobiles Gerat auch zu Hause, was auch nachfolgendes Diagramm?? zeigt:

Ort der Smartphone-Nutzung

18-29

Alter

Alle

Basis: Smartphone-Besitzer

M Deutschland | Zuhause M Deutschland | Unterwegs

Abbildung 5 - Balkendiagramm Ort der Smartphone-Nutzung

20 Wroblewski, Luke. Google CEO Eric Schmidt on Mobile First. http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1270
(Stand 05.06.2013)
21 Our Mobile Planet. Smartphone Studie von Google. Endbericht 2012. http://services.google.com/fh/

files/blogs/our_mobile _planet germany de.pdf.S. 8 (Stand 05.06.2013)
22 Our Mobile Planet.S.9




Grilinde flir Mobile First Responsive Webdesign 19

Das US-amerikanische Marktforschungsunternehmen Gartner geht davon aus, dass in diesem
Jahr die Zahl der Internetzugriffe mit mobilen, die der stationdren Gerate ein- bzw. Giberholen
wird®. Dadurch wird das Mobilgerat zum Standardgerdt wenn es um den Zugriff auf das Web

geht.

Allein seit der Einfiihrung des iPhones 2007 bis zur Veroffentlichung des Nachfolgemodels iPho-
ne 3G hat sich der mobile Datentransfer des Mobilfunkanbieters AT&T um das 50-fache gestei-

gert®.

Eine mobil optimierte Umsetzung von Websites gewinnt also aufgrund der gestiegenen Zu-
griffszahlen immer mehr an Bedeutung. Ist eine mobile Website schlecht umgesetzt, so wech-
seln 22% der Besucher sofort zur Konkurrenz, sofern diese ein besseres Angebot bietet. Die rest-
lichen 78% versuchen den Zugriff ein zweites, aber kein drittes Mal®. Ist eine Website mobil
optimiert entwickelt, kann eine Vielzahl von Nutzern gewonnen und gebunden werden. Ein
beeindruckendes Beispiel hierfir stellt die Webprasenz des sozialen Netzwerkes Facebook dar,
die nach dem MF-Ansatz entwickelt wurde und 425 Millionen aktive Nutzer pro Monat? zu ver-
zeichnen hat. So werden 19% aller Facebook-Posts (iber diese Seite generiert?” und damit die

nativen Anwendungen Uberholt. Vaughan Smith, ,Vice President of Corporate Development

bei Facebook, sagte auf der,Global Mobile Internet Conference”?%:

»Since January we've completely changed the way we do product development.

We've trained all our engineers to do mobile first.”

Das Ende der Verbreitung von mobilen Endgeraten und der somit gesteigerten Notwendigkeit
der Entwicklung mobil optimierter Websites ist nicht abzusehen, da die Gerate immer leistungs-
fahiger und giinstiger werden®. AuBerdem missen Platzhirschen wie Apple und Google die
Konkurrenz zahlreicher anderer Betriebssystemanbieter (Firefox, Ubuntu oder Windows Phone)

fuirchten, was den Absatzmarkt noch weiter ankurbeln durfte.

23 Mobile phones will overtake PCs as the most common Web access device worldwide [Gartner]. http://
www.nextbigwhat.com/mobile-phones-will-overtake-pcs-as-the-most-common-web-access-device-
worldwide-gartner-297/ (Stand 05.06.2013)

24 Wroblewski, Luke. Designing for today’s web. http://static.lukew.com/TodaysWeb 09302010.pdf (Stand
05.06.2013)

25 New Study Reveals the Mobile Web Disappoints Global Consumers. http://www.compuware.com/d/re-
lease/592528/new-study-reveals-the-mobile-web-disappoints-global-consumers (Stand 26.02.2013)

26 Perez Sarah. Facebook’s Mobile Monthly Active Users Grew 21% Over Past Four Months. http://tech-
crunch.com/2012/02/01/facebook-has-425-million-mobile-monthly-active-users-up-from-350-milli-
on-in-september/ (Stand 05.06.2013)

27 Ebenda.

28 Costine, Josh. Facebook VP: We Pivoted To Create The Right Mobile Experience First, The Desktop Can
Catch Up Later. http://techcrunch.com/2012/10/19/facebook-mobile-first/ (Stand 05.06.2013)

29 Preisentwicklung bei verschiedenen Smartphone-Modellen in Deutschland von 2010 bis Marz 2011 (in

Euro). http://de.statista.com/statistik/daten/studie/182567/umfrage/preisentwicklung-bei-smartpho-
nes-in-deutschland/ (Stand 05.06.2013)
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Zusammenfassend lasst sich also sagen*’, dass
+ Die Verbreitung und Benutzung von ME standig zunimmt
+ Somit das mobile Internet zentraler Bestandteil des taglichen Lebens geworden ist

- ME Uberall verwendet werden

Es wird deutlich erkennbar, dass das Internet langst mobil geworden ist und dessen Wachstum
einen schwerwiegender Grund fiir die Umsetzung von MFRWD darstellt. Durch diese Tatsache,

hat sich die Landschaft der verfligbaren Gerdte deutlich verandert, was nachfolgende Abbil-

dung verdeutlicht®'.

N
-
=

Abbildung 6 - Das Web vor und nach 2007

>

3.2. Einschrdankungen als Chance

Mobile Gerate weisen eine Vielzahl von Unterschieden und Einschrankungen im Vergleich zu
stationdren Geraten auf*2. Der Ansatz MFRWD schlagt vor, aufgrund dieser Limitationen elegan-
te Losungen zu entwickeln, die diese umgehen und zu einem insgesamt besseren Weberlebnis
— sowohl auf dem mobilen also auch auf dem stationdren Endgerate - fiihren. Die Hemmnisse

mussen also als Chance und nicht als Einschrankungen begriffen werden33.

3.2.1. Display-Grof3en und der Zwang sich auf das Wesentliche zu fokussieren

Die erste und signifikanteste Einschrankung, die es zu umschiffen gilt, ist die der kleinen
Bildschirme. Im Vergleich zu stationaren Geraten verfligen die meisten ME nur Uber eine be-
schrankte Bildschirmgrof3e. Somit steht fir den Inhalt der Website wesentlich weniger Platz
zur Verfligung. Da, wie bereits in Abschnitt 2.1 beschrieben, bei MFRWD vom Mobilgerat aus-
gehend hin zum Desktoprechner entwickelt wird, ist es notig, den Benutzer und dessen

Bediirfnisse explizit in den Mittelpunkt zu stellen.

30 Our Mobile Planet. S. 6-9

31 Grafik angelehnt an: Frost, Brad. This is the web. http://bradfrostweb.com/blog/post/this-is-the-web
(Stand 10.06.2013)

32 Maurice, Florence. S. 21

33 Wroblewski, Luke.S. 18
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Es erwdchst der Zwang sich auf das Wesentliche zu konzentrieren, die Notwendigkeit eine Web-
site einfach zu halten: Was braucht der Benutzer wirklich, jetzt in diesem Moment? Wird eine
erweiterte Sidebar mit animierter Werbeeinblendung gebraucht, welche die eigentlich wichtige
Information in den nicht sichtbaren Bereich verdrangt? Ist das flinfte Composing tatsachlich
notwendig und muss die Navigation so kompliziert sein?**. Diese Fragen sind zu verneinen. Der

Inhalt, die Botschaft steht im Vordergrund.

Die nachfolgende Grafik®* verdeutlicht anhand des Beispiels einer Universitats-Website, was die

Benutzer erwarten und was sie tatsachlich vorfinden:

THINGS ON THE FIRONT PAGE.  THINGS PECOPLE GO TD
OF A UNIVERSITY WEBSITE THE SITE LOOKING FOR

CAMPUS PHOTO
SLIDESHOW
ALUMN(

INTHE PROMOTIONS

LIST OF FACULTY PHONE
NUMBERS AND EMAILS

STATEMENT
OF THESpHooLs  LETTER
PHILOSOPHY  FROMTHE

PRESIDENT

VIRTUAL TOUR

Abbildung 7 - Erwartungen vs. Realitat einer Hochschulwebseite

Es ist also wichtig die Aufgaben und Anforderungen an eine mobile Website nach Relevanz zu

ordnen und zu strukturieren, worauf in Abschnitt 4.5 noch genauer eingegangen wird.

Wird die Fokussierung auf das Wesentliche richtig umgesetzt, so profitiert davon auch die Dar-
stellung der Website auf Desktopgeraten, da beispielsweise Navigationen einfacher bedient
oder Inhalte schneller aufgefunden werden kdnnen. Die Einschrankungen eines kleinen Bild-
schirms ist also als Chance zur Verbesserung des gesamten Weberlebnisses — mobil wie stationar

—zu sehen.

3.2.2. Limitierte Bandbreite und Dateniibertragungsgeschwindigkeit

Die Datentibertragung eines mobiles Gerat ist im Normalfall schlechter und somit langsamer
als auf Desktoprechner. Die Geschwindigkeit die beim Ubertragen einer Ressource (HTML-Do-
kument, CSS-Datei, Bild etc.) erreicht wird, hangt zum einen davon ab, welche Datenmenge auf

einmal Uibertragen werden kann, zum anderen wie hoch die Latenzzeit fiir eine einzelne Verbin-

34  Wroblewski, Luke. Mobile First.S. 19
35 Bildquelle: University-Website. http://xkcd.com/773/ (Stand 10.06.2013)
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dung ist®®. Diese Latenzzeiten sind bei Mobilgeraten hoher als bei Desktopgeraten, weshalb die

Datenmenge einer Website moglichst gering gehalten werden sollte.

Die Verbindungstechnologien, die momentan eingesetzt werden, sind die Folgenden?”:

Name Downlink Latenzzeit

GPRS 53,6 kBit/s 500 ms und mehr
EDGE 236,8 kBit/s 300 bis 400 ms
UMTS 384 kBit/s 170 bis 200 ms
HDSPA 1,8 MBit/s - 7,2 MBit/s 50 bis 70 ms

LTE (LTE Advanced) 50 - 500 MBit/s 50 ms

Tabelle 1 - Downlink und Latenzzeiten mobiler Verbindungstechnologien

Es empfiehlt sich daher eine Website ressourcenschonend zu gestalten und somit die Ladezeit
zu verringern, was durch diverse Techniken, wie beispielsweise in Abschnitt 4.4.2.1 dargelegt,zu

erreichen ist.

Kann eine Website nun also auf einem mobilen Endgerat schnell geladen werden, so ist dies
umso schneller auf stationaren Rechnern maoglich. Die Limitation der Verbindungsgeschwindig-
keit und die MaBnahmen, die dagegen zu ergreifen sind, steigern also auch die Performance auf

herkdmmlichen Rechnern und sind somit als Chance zu betrachten.

3.2.3. Zeitliche Begrenzung

Die mobile Nutzung findet in klirzeren Zeitintervallen statt, als dies auf dem Desktop der Fall ist,.
Der Benutzer hat daher weniger Zeit, relevante Informationen aufzunehmen und zu verarbei-
ten3®, was ein weiterer Grund ist, sich auf das Wesentliche — den Inhalt der im Moment fir den

Benutzer wichtig ist — zu fokussieren.

Nach Googles ,Mobile User Experience Strategy” kann zwischen drei mobilen Benutzertypen

unterschieden werden*, deren Bedurfnisse in den Mittelpunkt gestellt werden mussen:

« Repetetive Now - Jemand, der in wiederkehrenden Zyklen nach ein und der selben Infor-
mation sucht (Informationsabruf bezliglich Wetter, Aktienkurs)

« Bored now - Der Benutzer, der aus Langweile eine Website besucht, um sich unterhalten zu
lassen (Facebook, Instagram)

« Urgent now - Die Gruppe an Usern, die jetzt in diesem Moment eine spezifische Informati-

on bendtigt (Suche nach der nachste Apotheke)

36 Maurice, Florence. S.22

37 Datenubertragung im Mobilfunk. http://www.elektronik-kompendium.de/sites/kom/0910141.htm
(Stand. 12.06.2013)

38 Is mobile affecting when we read? http://readitlaterlist.com/blog/2011/01/is-mobile-affecting-when-we-
read/ (Stand 12.06.2013)

39 Wellman, Stephen. Google lays out it's Mobile User Experience Strategy. http://www.informationweek.
com/mobility/business/google-lays-out-its-mobile-user-experien/229216268 (Stand 12.06.2013)
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Werden diese verschiedenen Benutzergruppen in die Uberlegungen zur Entwicklung einer
Website eingebracht, so profitieren auch hier wieder die mobile und stationdare Umsetzung in

gleichem Mal3e, da Inhalte mit groBerer Sorgfalt erstellt werden miissen.

3.2.4. Fazit

Werden nun also die Hemmnisse und Einschrankungen der mobile Endgerate umschifft und
eine mobil optimierte, durchdachte Website kreiert, wird man auch auf stationaren Rechnern
von der entwickelten Losung profitieren. Auch wenn nicht explizit eine derartige Website konzi-
piert und realisiert werden soll, so hilft MFRWD dennoch, das Weberlebnis ,normaler” Websites
durch klare Informationsstrukturen, hoher Performance und der richtigen Information zur rich-

tigen Zeit zu verbessern.

3.3. Mobile Fahigkeiten

Mobile Endgerdte weisen aber nicht nur Einschrankungen auf, sondern bieten durch ihre Ei-
genheiten und Technologien auch eine Vielzahl neuer Mdglichkeiten, das Weberlebnis zu ver-
bessern. Im Nachfolgenden werden beispielhaft zwei gangige Technologien beleuchtet und ein

Ausblick auf die zukiinftige Entwicklung gegeben.

3.3.1. Geolocation

Informationen kénnen in Abhangigkeit des Aufenthaltsortes des Nutzers zur Verfligung gestellt
werden, wenn auf die Geolocation des Benutzers zurlickgegriffen wird. Dies ist flir mobile Websi-
tes durch die ,Geolocation API” des W3C* einfach zu realisieren. Anders als bei bisherigen Tech-
nologien wird hier nicht nur Giber die IP des Clients festgestellt, woher die Anfrage kam, sondern
auch Uber weitere Parameter wie die SS-IDs umliegender W-LAN Netzwerke und naturlich auch
Uber ein moglicherweise vorhandenes GPS-Modul des mobilen Gerdts. Mit diesen Informatio-
nen konnen unter anderem Webservices wie Hotel- oder Filialsuchen wesentlich komfortabler
und intuitiver gestaltet werden, da der Benutzer nicht erst — unter Umstanden sogar in einer
ihm unbekannten Umgebung — miihevoll seinen Standort mitteilen muss. Auch Suchmaschinen
oder Wetterdienste kdnnen von diesen Daten profitieren und dem Benutzer die Informationen

bereitstellen, die an Ort und Stelle fur ihn relevant sind.

3.3.2. Touch

Durch den Einsatz von Touch-Bildschirmen hat der Benutzer die Mdglichkeit unmittelbar mit
dem Medium zu interagieren, ohne den Zwischenschritt mit Maus und Tastatur bemiihen zu

mussen. Dies entspricht eher unserem nattirlichen Verhalten, Dinge durch Bewegung zu steuern

40 WS3C Editors Draft. Geolocation API Specification. http://dev.w3.org/geo/api/spec-source.html
(Stand 16.06.2013)
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und tragt somit zu einem besseren, intuitiveren Weberlebnis bei*'.

So kénnen beispielsweise Gesten eingesetzt werden, um bestimmte Aktionen auf Websites zu
steuern. Gangige Beispiele sind ,Pull to refresh” — also das Ziehen einer Website um bestimmte
Bereiche neu zu laden - oder,Swipen’, das Wischen um beispielsweise Seitenbereiche zu Wech-

seln oder eine Bildergalerie zu durchstébern.

3.3.3. Ausblick

Zusatzliche Features wie der Zugriff auf die Daten der Kamera eines mobilen Endgerats, NFC,
Bluetooth usw. sind momentan noch nativen Apps vorbehalten, werden aber in naher Zukunft
auch den Weg in den Browser finden. Diese Fahigkeiten werden die Interaktion mit mobilen
Websites nachhaltig verandern, das ,Feeling” verbessern*> und weitere Moglichkeiten bieten,

kreative Losungen zu realisieren.

3.4. Zusammenfassung der Griinde fiir MFRWD

Die dargelegten Griinde zeigen deutlich, wieso es sich lohnt und es fiir zukiinftige Website-Pro-
jekte unumganglich ist, den Ansatz MFRWD zu verfolgen. Nicht nur in technischer Hinsicht
werden Websites besser und leistungsstarker, sondern auch der Inhalt und somit der Benutzer
rlickt in den Vordergrund. ,Mobile First” bedeutet also auch ,Content First” und somit ebenso

JUser First“43.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Websites die mit MFRWD entwickelt werden
« Zukunftssicher sind und sich dynamisch den jeweiligen Aufldsungen anpassen
+ Nur eine Codebasis benotigen um eine Vielzahl von Anzeigegerate zu unterstiitzen

« Hinsichtlich Performance, Usability, Content etc. deutliche Vorteile aufweisen

Selbst Websites, deren primare Zielgruppe nicht aus Nutzern mit mobilen Endgerdten besteht,

profitieren von ,Mobile First Responsive Webdesign”:
JIf you can support the mobile web, you can support anything”

Mit diesen kurzen Worten bringt der Webentwickler und Front-End Designer Brad Frost die
Griinde fir die Entwicklung von Websites mit MFRWD auf den Punkt*. Es wird ersichtlich, dass

MFRWD kein Ansatz exklusiv fiir Mobilgerate, sondern fir alle Gerate ist.

41 Wroblewski, Luke. Mobile First. S. 42

42 Wroblewski, Luke. Mobile First. S. 44

43 Wroblewski, Luke. An Event Apart: Content First. http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1598
(Stand 05.07.2013)

44  Frost, Brad. Mobile First Responsive Webdesign. http://bradfrostweb.com/blog/web/mobile-first-respon-
sive-web-design/ (Stand 06.07.2013)
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4. Umsetzung von Mobile First Responsive Webdesign

Die gro3e Herausforderung bei der Umsetzung von MFRWD besteht darin, dass eine grofe An-
zahl von Geraten unterstiitzt werden muss. Deshalb miissen die Elemente einer Website weitge-
hend flexibel und transformationsfahig sein, um sich zu verschieben, zu verkleinern und auf die

jeweilige Umgebung reagieren zu kénnen.

Nachfolgende Kapitel stellen die Grundlagen und das Vorgehen zur Realisierung der wichtigsten
Teilbereiche einer Website nach MFRWD vor. Hierbei wird das Augenmerk darauf gelegt, welche
Faktoren zu beachten sind, inwiefern bisher Umsetzungen existieren und wie diese funktionie-
ren. Des Weiteren werden deren Schwachen analysiert und geklart, ob und in welcher Form

verbesserte Implementierungen in Zukunft zu erwarten sind.

4.1. Media Queries

4.1.1. Grundlagen

Media Queries (MQs) bilden den Unterbau von MFRWD und dienen zum Detektieren und Aus-
lesen von Eigenschaften der jeweiligen Anzeigegerate. Auf Basis dieser festgestellten Eigen-
schaften kann dann reagiert und Bereiche einer Website je nach Bedarf angepasst werden. Man
spricht also von medienabhangigen Stylesheets®. Sie sind Teil der CSS3 Spezifikationen, die
zwar nach wie vor nicht offiziell durch das W3C verabschiedet wurden, jedoch aufgrund der sehr
guten Browserunterstlitzung — aus der Riege aktueller Browser unterstiitzt nur Internet Explorer

8 MQs nicht* - als De-facto-Standard angesehen werden dirfen.

Bereits mit CSS 2.1 wurde der Vorlaufer der MQs, die sogenannten,Media Types” eingefiihrt, mit
denen es moglich war, auf relativ abstrakte Art unterschiedliche Anzeige- bzw. Ausgabegerate
zu erkennen, um beispielsweise ein eigenes, zusatzliches Print-Stylesheet fiir den Ausdruck ei-

ner Website zur Verfligung zu stellen:

“stylesheet* “print¢ “print.css¢ />

“stylesheet“ “screen “screen.css“ />

Die Angabe nach media= definiert hierbei das Ausgabegerat. Der Browser entscheidet mit Hil-
fe dieses Schlisselworts, welches Stylesheet aktuell zu verwenden ist. Die Formatierungen der
einzelnen Ausgabemedien kénnen aber auch innerhalb eines einzelnen Stylesheets definiert

werden:

45 W3C Recommendation. Media Queries. http://www.w3.0org/TR/css3-mediaqueries/ (Stand 05.07.2013)
46 Browserunterstiitzung von Media Queries. http://caniuse.com/#feat=css-mediaqueries
(Stand 05.07.2013)
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{

/* Formatierungen fiir Drucker x/

{

/* Formatierung filir Bildschirme */

Neben den Angaben screen und print gibt es noch handheld, tv und projection, die von den
Browsern jedoch kaum bis gar nicht unterstitzt werden. So registrieren sich Mobilgerate beim

Browser ebenso wie Desktoprechner als screen-Gerate.

Daim MFRWD primar die Bildschirmgrée und weitere Parameter von Interesse sind, reichen die
Media Types bei weitem nicht aus, um die benétigten Informationen zu erhalten. MQs erweitern

die Abfragemdglichkeiten um die folgenden, relevanten Parameter:

width Breite des Viewports in px

height Hohe des Viewporsts in px

device-width Displaybreite in px

device-height Displayhodhe in px

orientation Ausrichtung: portrait oder landscape

aspect-ratio Verhaltnis aus width und height

device-pixel-ratio Verhdltnis von Geratepixeln zu gerdteunabhdn-
gigen Pixel (nicht Teil des W3C Standards, beno-
tigt daher browserspezifische Prefixe)

resolution Displayauflésung in dpi

Tabelle 2 - Abfragemdglichkeiten einer CSS3 Media Query

Mit diesen geratespezifischen Informationen kdnnen nun die Anpassungen auf die Eigenschaf-

ten der einzelnen Anzeigegerate vorgenommen werden.

4.1.2. Anwendung und Syntax

MQs kdnnen ebenso wie die Stylesheets fiir einzelne Ausgabemedien als seperate Dateien ein-
gebunden werden. Dieses Vorgehen ist aber nicht zu empfehlen, da sich dadurch die Anzahl der
http-Requests erhoht und somit die Ladezeit der Website zu- und die Performance abnimmt.
Sinnvoller ist es, die MQs innerhalb einer einzigen CSS-Datei zu definieren. Zum Entwickeln
empfiehlt es sich aber durchaus, je nach Komplexitat der MQs, seperate Dateien zu verwenden
und diese spater bei der Veroffentlichung zu einer einzelnen zusammenzufiihren. Fir solche
Aufgaben empfiehlt sich der Einsatz eines Build-Systems (hierbei sind LESS*” in Kombination mit
Grunt.js® interessante Ansatze), welches auch andere Operation wie beispielsweise die Minimie-

rung von Dateien oder die Veroffentlichung der Website selbst Gibernehmen kann.

47 LESS. Eine dynamische Stylesheet-Sprache. http://lesscss.org/
48 Grunt,s. Ein auf JavaScript und node.js basierendes Build System. http://gruntjs.com/
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Syntaktisch dhneln die MQs den Media Types. Das folgende Grundraster zeigt den prinzipiellen
Aufbau einer MQ:

/* Styles fiir Smartphone x*/
(min-width: 980px) {

Diese MQ wiirde die Schriftfarbe des Bodys auf Rot setzen, wenn die Breite des Viewports min-

destens 980px betragt.
Allgemein gilt:

« Eine MQ beginnt immer mit dem Schliisselwort @media.

« Die Angabe only verhindert die Interpretation der CSS Anweisungen, wenn dltere Browser
MQs nicht unterstitzen

« Mit and kdnnen Bedingungen logisch UND verkniipft werden, hier der Media-Typ screen
und die Mindestbreite. Will man logisch ODER verkniipfen, so trennt man die MQs mit ei-
nem Komma voneinander, wie es fiir CSS ublich ist

+ Mit den Prafixen min- bzw. max- kdnnen Bereiche definiert werden

. Innerhalb der MQs wird normales CSS definiert

Die Angabe des Media-Typs wird innerhalb einer MQ eigentlich nicht bendtigt, da wie bereits
erwahnt, alle relevanten Gerdte den Wert screen ausgeben und eine weitere Unterscheidung

nicht notwendig ist.

Damit die MQ tatsachlich funktioniert und die kontextspezifischen Anpassungen erfolgen kon-
nen, muss zusatzlich zu den eigentlichen CSS-Defintionen, im <head> des HTML-Dokuments
derViewport definiert werden. Dies hat historische Griinde*: Als das erste iPhone auf den Markt
kam, wurden Websites zunachst flir eine imagindren Desktop-Breite gerendert®® und dann auf
die mobile Breite verkleinert. Diesen Umweg gehen mobile Browser auch heute noch, weshalb

es auBerst wichtig ist den korrekten Viewport liber einen meta-tag zu definieren.

3 “viewport« “width=device-width initial-scale=1.0,

maximum-scale=1.0, user-scalable=0% >

Der viewport-tag wurde exakt fiir diesen Zweck von Apple entwickelt und wird mittlerweile von
allen gangigen Browsern beherrscht. Hier wird die ,imagindre”-Breite auf die tatsachliche Breite

des Geratebildschirms gesetzt. Durch die Anweisungen initial-scale, bzw. maximum-scale=1.0

49 Zillgens, Christoph.S. 47
50 Ebenda.
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und user-scalable=0 wird ein Zoomen durch den Benutzer verhindert. Dies macht - trotz kontro-
verser Diskussion in der Entwicklergemeinde - Sinn, da eine mobil optimierte Seite im Normal-

fall nicht gezoomt werden muss.

Nach der Philosophie von MFRWD ist es sinnvoll, alle Formatierungen, welche die Website in
der Basisunterstiitzung — also im mobilen Kontext — benétigt, ohne MQ zu definieren und die

Anpassungen hinzu hoheren Auflésungen Uber spezielle MQs vorzunehmen:

/* MF Styles x/

/* Desktop Styles */
(min-width: 768px){

Wie MQs im Detail, also beispielsweise zur Definition von Layout oder zur Detektion von hoch-

auflésenden Bildschirmen zu verwenden sind, wird in den jeweiligen Kapiteln naher beleuchtet.

4.1.3. Kritik und Ausblick

MQs und (MF)RWD erfreuen sich grof3er Akzeptanz innerhalb der Entwicklergemeinde, was
durch die enorme Anzahl an neu entstandenen responsiven Websites, den unzahligen Blogein-
tragen- und Technikdiskussionen sowie den Themenschwerpunkten wichtiger Webentwickler-

konferenzen*! belegt ist. Dennoch gibt es auch, teilweise zurecht, kritische Meinungen.

Einer der Hauptkritikpunkte richtet sich gegen die potentiellen Performance-EinbuBen bei der
Verwendung von MQs*%. Dadurch, dass groBere CSS-Dateien geladen werden missen, verzoge-
re sich der Aufbau der Website. Ferner ginge die Verkleinerung von Websites und die Skalierung
von Bildern zu Kosten der CPU-Auslastung. Diese Tatsachen sind unbestreitbar richtig, jedoch
sind MQs nicht deren Ursache. Zum einen kann die Dateigrof3e einer CSS-Datei mittels Kom-
pression und Konkatenation zwischen 70-90% minimiert werden®, sodass die erhéhte Anzahl

an Code fiir MQs nicht mehr ins Gewicht fallt. Zum anderen nimmt die Leistungsfahigkeit der

51 Hier ist beispielsweise die SmashingConference zu nennen. http://smashingconf.com/speakers

52 Grigsby, Jason. CSS Media Query for Mobile is Fool’s Gold. http://blog.cloudfour.com/css-media-query-
for-mobile-is-fools-gold/ (Stand 05.07.2013)

53 Yahoo! Developer Network. Best Practises for Speeding Up Your Websites. http://developer.yahoo.com/
performance/rules.html (Stand 05.07.2013)
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Prozessoren mobiler Endgerate permanent zu**.

Wird zudem der Ansatz MFRWD korrekt umgesetzt, sprich alle notwendigen Formatierungen
werden zuerst und ohne MQ fiir den mobilen Kontext definiert (siehe oben), muss die Website
auch nicht nachtraglich durch Anpassungen verkleinert werden. Das Skalieren und Bereitstellen

von mobil optimierten Bildern wird im Abschnitt 4.4 thematisiert.

Ein weiterer Punkt der kritisiert wird, ist die Tatsache, dass MQs vielmehr an die Eigenschaften
des Browser bzw. Gerdts gebunden sind, und nicht auf HTML-Elemente {ibertragen werden kén-

nen. Die Forderung nach ,Element Queries”® steht im Raum.

So sollte es beispielsweise moglich sein, ein Seitenelement umzugestalten, wenn der umfassen-
de Container und nicht der Viewport, eine Mindestbreite von 500 Pixel hat, was folgender Code

und Screenshot®® illustrieren.

(min-width: 500px) {
{
/* Element Styles */

o x o x 2
& & C [ segmentio/signup X By O = | | € 2 C D) segmentiofintegrations/salesforce % B0 =

“Integrating with Customer.io via
Segment.io brings me so much joy.
Rather than just another integration,

Sign up for Segment.io Segmenciowil pay dividends. ) The easiest way to install Salesforce.
snlcy‘érce ~

Andrew Culver
FOUNDER AT LIMELIGHT

“Jumped into Segment.io for the 1st
time - Wow, that is one gorgeous

Salesforce’s SOAP APIs can take months to learn and integrate. W

Segment.io it takes less than an hour

interface! Much kudos. Great product “Advanced integrations across devices and services is a “The client-side code took half an hour, including setting up
too - we use it at Kickfolio.” breeze with Segment.io. It opens doors for us that wouldn’t our account. The backend code was equally simple. This is a

Diesel Laws
CO-FOUNDER AT KICKFOLIO

have been possible even just a year ago.” huge win.”

Michael Schaecher Jim Rollenhagen
A9V DIRECTOR OF MARKETING AT MUNCHER DEVELOPER AT DRCHONO

“Segment.io is the beautifully simple
analytics APl we needed. With so many
analytics services we have to use
everyday, Id be crazy not to use

Segment.io.” The cleanest API for Salesforce.
Forget about legacy SOAP XML. The Segment.io AP s the easiest
(3% way to integrate with Salesforce.

Abbildung 8 - Beispiel fiir den sinnvollen Einsatz von Element Queries

Dies deckt sich mit der Forderung anstatt Seiten, zuklinftig Module zu gestalten, die sich dann
zu einem Ganzen zusammensetzen®’. Naturlich ist es auch moglich, diese Parameter tber eine
weitere CSS-Klasse zu verandern, soll ein- und dasselbe Modul innerhalb eines anderen Kontex-
tes inkludiert werden. Jedoch bricht dies die grundsatzliche Idee der Modularisierung und flihrt
zu mehr Code. ,Element Queries” oder elementbezogene MQs sind also eine berechtigte, sinn-

volle Forderung. Leider sind diese bisher weitgehend nur theoretische Uberlegungen und le-

54 Fastest Processor. Cell Phone Top List. http://www.phonegg.com/Top/Fastest-Processor-Cell-Phones.
html (Stand 06.07.2013)

55 Matanich, Tyson. Media Queries are not the answer. http://coding.smashingmagazine.com/2013/06/25/
media-queries-are-not-the-answer-element-query-polyfill/ (Stand 05.07.2013)

56 Screenshot der Website Segment.io. https://segment.io/ (Stand 13.07.2013)

57 Matanich, Tyson. Media Queries are not the answer.
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diglich als konzeptionelle Polyfills>® vorhanden. Es wird vermutlich noch einige Zeit in Anspruch
nehmen, bis sich das W3C dieser Problematik annimmt. Die Diskussion dartber stellt in jedem

Falle einen Schritt in die richtige Richtung dar.

4.2, Layout

4.2.1. Layout vor MFRWD

Wie bereits in Kapitel 2. Griinde fiir Mobile First Responsive Webdesign dargelegt wurde, hat sich
die Anzahl unterschiedlicher Anzeigegerate um ein Vielfaches multipliziert. Jedoch sind nach
wie vor viele Website-Layouts auf den Viewport 1024x768 Pixel optimiert. Vor 2007 war dies ein
durchaus legitimes Vorgehen, auch wenn bereits zu diesem Zeitpunkt andere Bildschirmgro-
Ben verfligbar waren. Diese waren aber zumeist grof3er und konnten somit Websites, die fiir die
,Standard-Bildschirme” gestaltet waren, problemlos anzeigen. Die Layouts wurden einfach zen-
triert, links und rechts davon WeiBraum angezeigt. Das Problem, Websites auf kleinere Displays
zu portieren gab es nicht, da die Gerate schlicht und einfach nicht existierten. Man konnte also

mit einem Layout die meisten Betrachtungsgerate*® abdecken.

Leider werden teilweise bis heute eine gro3e Zahl von Websites mit einer Seitenbreite von +/-
960 bis 980 Pixel gestaltet. Haufig ist es noch gangige Arbeitspraxis, wie man sie auch aus dem
Printdesign kennt, Layouts in einem grafischen Editor zu gestalten und dann 1:1 pixelperfekt in
HTML umzusetzen. Dabei werden Werte wie Schrift- oder Elementgroen absolut in Pixel defi-
niert. Die technische Mdéglichkeit, prozentuale Angaben zu machen, bleibt aus Bequemlichkeit,
der Angst vor Verlust der gestalterischen Kontrolle oder auf Grund der Unwissenheit um die

Wichtigkeit des mobilen Internets, oftmals ungenutzt®.

Derartige Websites werden auf mobilen Endgeraten wie folgt angezeigt®':

Abbildung 9 - Darstellung einer nicht MFRWD-Website auf einem iPhone

Die Website wird auf Basis einer imaginaren Desktop-Breite gerendert und dann in den vorhan-

58 Matanich, Tyson. Element Query Polyfill. https://github.com/tysonmatanich/elementQuery (Stand
05.07.2013)

59 Zillgens, Christoph.S 2

60 Ebenda.

61 Screenshot der Website Casalinga. http://casalinga.de/ (Stand 13.07.2013)
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den Raum skaliert. Das flihrt dazu, dass sie lediglich in einer ,Totalen”, also wie von sehr weit ent-
fernt, dargestellt wird. Navigation und Inhalt bleiben weitgehend unlesbar. Der Benutzer muss,
will er mehr erfahren und die Website bedienen, umstandlich mittels ,pinch-to-zoom"” vergro-
Bern. Wechselt er dann eine Seite innerhalb der Website, so muss der gleiche entnervende Pro-

zess wiederholt werden.

Glucklicherweise wurde vielen Webdesignern- und Developern klar, dass ein Umdenken hin-
sichtlich Gestaltung und Umsetzung von Websites erfolgen muss. Der Entwickler Ethan Marcot-
te definierte in seinem richtungsweisenden Buch ,Responsive Webdesign” folgende Grundbe-

standteile um zukiinftig flexible Layouts zu entwickeln®*

- Flexible Raster (Grids)
- Flexible Bilder und Medien

« Media Queries

Der Anspruch von MFRWD ist es, Websites auf allen Auflosungen und an das jeweiligen Medium
angepasst darzustellen. Mit Hilfe der drei Hauptbestandteile nach Ethan Marcotte ist es moglich,

dies zu erreichen.

4.2.2. Layout mit MFRWD

Die Grundidee des RWD besteht darin, Elemente auf kleinen Auflésungen anders anzuordnen
als auf groBen. Andert sich also der Kontext oder die GréRe des Browserfensters, so verbreitern
sich die Elemente der Website dynamisch und nehmen mehr Platz ein, da ihre GréBe prozentual
definiert ist. Sie missen umpositioniert werden, um den Anforderungen des jeweiligen Umfel-
des gerecht zu werden. Im mobilen Kontext sind Inhalte zumeist ibereinander gestapelt, wenn

die Breite nicht ausreicht, um beispielsweise mehrere Spalten nebeneinander anzuordnen.

4.2.2.1. Layout Patterns

Um ein Layout an verschiedene Bildschirmgro3en anzupassen, bedarf es Strategien, wie sich
Elemente umpositionieren bzw. transformieren sollen. Layout Patterns, also Vorgaben, wie ein
Layout sich auf verschiedenen Auflésungen verhalt, helfen bei der Gestaltung und Umsetzung

von Websites mit MFRWD.

Bisher haben sich hauptsachlich folgende drei Pattern, die durch Luke Wroblewski gepragt wur-
den%, in der Entwicklergemeinde etabliert. Deren Vor- und Nachteile kdnnen nicht pauschal
genannt werden, da die Wahl eines Layout Pattern immer in Abhangigkeit des Inhalts getroffen

werden muss. Sie stellen sich wie folgt dar:

62 Marcotte, Ethan. Responsive Webdesign. New York: A book Apart 2011.S.9
63 Wroblewski, Luke. Multi Device Layout Pattern. http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1514 (Stand
06.07.2013)
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Mostly Fluid

Dieses Layout verwendet mehrere Spalten, die auf héheren Auflésungen grol3ere Abstande be-
sitzen. Inhalte und Bilder werden beim Ubergang von einer in die andere Anordnung skaliert. Im
mobilen Kontext sind die Spalten ibereinander gestapelt. Wird dieser verlassen, andert sich das

Layout im Grunde nicht mehr, daher auch die Bezeichnung,Mostly Fluid” - gro3tenteils flie3end.

Abbildung 10 - Layout Pattern Mostly Fluid

Column Drop
Betrachtet man das Layout ausgehend von der gro3ten Auflosung hin zur kleinsten, so werden

die Spalten nach und nach Ubereinander gestapelt, was namensgebend fiir dieses Pattern war.

Abbildung 11 - Layout Pattern Column Drop

Off-Canvas

Die Idee dieses Layouts besteht im Gegensatz zu den anderen hier vorgestellten Pattern nicht
darin, alle Inhalte auf einer Seite anzuzeigen, sondern weniger wichtige Inhalte temporar, bis der
Nutzer sie bendtigt, auBerhalb der Anzeigeflache zu verstecken. Die nicht sichtbaren Bereiche
kdnnen im mobilen Kontext auf Wunsch des Users angezeigt werden. ,Off-Canvas” kommt der

Philosophie von MFRWD, Inhalte zu priorisieren (Mobile First = Content First) am nachsten und
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ist daher das momentan wohl populdrste Layout Pattern.

Abbildung 12 - Layout Pattern Off-Canvas

4.2.2.2. Grids und Breakpoints

Bei einem Grid (Raster) handelt es sich um ein Gestaltungshilfsmittel, welches dem Printdesign
entstammt, sich aber auch bei der Entwicklung von
Websites gro3er Beliebtheit erfreut, da es bereits in
der Gestaltung und spater in der technischen Umset-
zung bei der Positionierung von Elementen hilft. Da-
bei wird der zur Verfligung stehende Raum in mehre-
re gleich groBe Spalten (Cols) mit gleich grof3en
Abstanden eingeteilt. Da sich im MFRWD die Elemen-
te einer Website flexibel anpassen, muss das Grid pro-

zentual definiert sein. Es ist natlirlich auch mdoglich,

auf selbiges zu verzichten und nur einzelne Spalten
Abbildung 13 - Beispielhaftes 12-Col Grid  mjt Prozentwerten zu versehen. Es ist aber deutlich
einfacher, auf ein komplettes Raster zurlickzugreifen,

um fiir komplexe Layouts gewappnet zu sein.

Je hoher der abgebildete Detailgrad und je filigraner die Positionierungsmaoglichkeiten inner-
halb eines Grids sein sollen, desto héher muss die Anzahl der einzelnen Rasterspalten gewahlt
werden. Viele Entwickler greifen auf ein Grid mit zwolf Spalten zuriick, da ein solches einen gu-
ten Kompromiss aus gestalterischer Freiheit und Komplexitat darstellt. In der oben abgebilde-
ten Grafik sieht man, dass die einzelnen Bereiche immer genau eine bestimmte Anzahl an Spal-
ten (Cols) belegen. Wird die Website nun vergréBert, so expandieren die Cols und die Abstande

zwischen ihnen, auch Gutter genannt, einfach prozentual.

Die Sidebar nimmt in diesem Beispiel vier, die Hauptspalte acht und der Header alle zwolf Spal-
ten ein. Geht man davon aus, dass der jeweilige Container ein Klassenattribut besitzt, welches

angibt wie viele Spalten des Grids er einnimmt, sieht ein grober HTML-Aufbau wie folgt aus:
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“header col-12%>

“main col-8¢%>

“sidebar col-4%>

Zur Berechnung dieser Prozentwerte kann von einer Website mit beliebiger Seitenbreite ausge-
gangen werden. Geht man von einer ,klassischen” und starren Breite von 940 Pixel aus, so ergibt
sich in einem Grid mit zwolf Cols eine Spaltenbreite von 60 Pixel und ein Spaltenabstand von 20

Pixel. Das flexible Grid berechnet sich nach der Formel:
Zielgrof3e + Kontext x 100 = gesuchter Prozentwert®.

So stellt sich die Rechnung fiir eine Spalte, die sich Giber 4 Cols (Zielgro3e = 300 Pixel bestehend

aus Spaltenbreiten inklusive Abstande) erstreckt, folgendermal3en dar:
300 Pixel =+ 940 Pixel x 100 =31.914893617021278%

Mit Hilfe dieser simplen Gleichung ist es mdglich, ein ehemals starres in ein flexibles Grid zu ver-
wandeln, welches sich dynamisch an die Seitenbreite der jeweiligen Bildschirmgro3e anpasst.
Natirlich mussen auf gleiche Art und Weise auch die Abstande der Cols zueinander berechnet

werden.

64 Marcotte, Ethan. S. 41
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Befindet man sich nun im mobilen Kontext, so wiirde dieses soeben berechnete Grid Darstel-
lungsprobleme verursachen. Durch die prozentualen Breiten, wiirden die Spalten viel zu klein
skaliert werden, ihr Inhalt ware horizontal gestaucht und somit unlesbar. Daher werden die Spal-

ten ab einer gewissen Breite, je nach verwendeten Layout Pattern, Gibereinander gestapelt.

Es miissen sogenannte Breakpoints definiert werden, die den Ubergang von einem zum ande-
ren Kontext markieren. An diesen Punkten ,bricht” das aktuelle Layout auf und transformiert
sich. Dies kann beispielsweise bedeuten, dass die Spaltenabstande schmaler werden, oder sich
im mobilen Kontext die Spalten stapeln. Aber auch Anpassungen der Typografie, die Gro3enver-
anderung von Klickflachen oder das Ein- bzw. Ausblenden fiir den aktuellen Kontext irrelevanter
Inhalte sind mogliche Transformationsaufgaben. Die Breakpoints sollten sich nur grob an den
Gerateauflosungen orientieren. Vielmehr ist es wichtig, sich der korrekten Darstellung der Inhal-

te unter unterschiedlichen Bedingungen zu widmen®.

Bei der technischen Realisierung der Breakpoints kommen die bereits im Abschnitt 4.1 beleuch-

teten MQs zum Einsatz:

(max-width: 767px) {
{

Durch obige MQ werden im mobilen Umfeld alle vorher definierten Spalten auf eine Breite von

100% gesetzt und durch den Befehl display: block; Gibereinander gestapelt.

Bei der Abfrage der Breite empfiehlt es sich, die Eigenschaften width und height (Browsergrof3e)
statt device-width und device-height (BildschirmgréBe) zu bevorzugen, da die MQs in diesem Fal-
le auch bei der GroBenanderung des Desktop-Browsers greifen, was eine stufenlose Anpassung

ermoglicht.

Die Angabe der Breite bzw. H6he kann unabhangig von der Pixeldichte bzw. Auflésung erfol-
gen. Viele mobile Gerate verfligen liber die doppelte Anzahl an Pixel im Vergleich zu normalen
Desktop-Bildschirmen: Apples iPhone 4 hat beispielsweise eine doppelt so hohe Auflésung wie

Ill

das Vorgangermodel iPhone 3. Die vielfachen ,Geratepixel” entsprechen aber nach wie vor ei-
nem ,CSS-Pixel”. Dadurch ist gewdhrleistet, dass ein Element von 100 Pixel Breite auf beiden

Geraten die gleiche physikalische Gro3e einnimmt®s.

Es wird erkennbar, dass mit relativ wenig Aufwand eine flexible, dynamische Darstellung kon-

textlbergreifend nach den Prinzipien des MFRWD mdoglich ist.

65 Maurice, Florence. S. 247
66 Zillgens, Christoph.S. 49
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4.2.2.3. Responsive Typography

Neben der Makro- ist auch die Mikroebene der Layoutgestaltung in MFRWD von Relevanz. Nicht
nur die prozentuale Definition von ganzen Layoutblocken, sondern auch von Typografie ist

moglich und empfehlenswert.

Bisher wurden Schriftgrof3en hauptsachlich in absoluten Pixelwerten definiert. Im MFRWD sollte
auf relative Angaben zurilickgegriffen werden. Das hat den Grund, dass es zum einen Konsistenz
in Bezug auf die ansonsten verwendeten prozentualen Angaben schafft, zum anderen ist es da-
durch moglich, SchriftgroBen websitelibergreifend in Relation zu setzen. Dies ist vor allem bei

groBeren Projekten sinnvoll®.

{

}

Obenstehende Zeile definiert flir eine Headline, ausgehend von seinem Eltern-Element, die 2-fa-
che SchriftgroRe. Ist in keinem Eltern-Element eine Schriftgrof3e definiert, so wird von der Basis-
schriftgroBe, welche durch die Browserhersteller vorgeben wird, ausgegangen. Diese betragt in

der Regel 16 Pixel%. Dementsprechend hatte die Headline hier eine Schriftgro3e von 32 Pixel.

Kompliziert wird es, wenn die Anzahl der Verschachtlung und die dazugehorigen Schriftdefini-
tionen zunehmen. Oftmals wird der Uberblick, auf welches Eltern-Element sich gerade bezogen
wird, verloren. Abhilfe schafft hier die in CSS3 integrierte Einheit rem® (root em). Diese bezieht

sich immer auf die SchriftgroBe des root/html Elements.

/* Entspricht 14px, bezieht sich auf .container x/

/* Entspricht 16px, bezieht sich auf root/html */

Die Wahl relativer SchriftgréBen ermdglicht also eine sehr schnelle Anpassung an unterschied-

67 Zillgens, Christoph. S. 25

68 Ebenda.

69 W3C Candidate Recomendation. CSS Values and Units Module Level 3. http://www.w3.0rg/TR/css3-valu-
es/#font-relative-lengths (Stand 07.07.2013)
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liche Bildschirmgrof3en, indem die Schriftgro3e des Eltern-Elements geandert wird. Welche Ein-
heit, ob em oder rem, gewahlt wird, hangt von den personlichen Vorlieben und vom jeweiligen

Projekt ab.

Des Weiteren ist es wichtig, die richtige SchriftgroBe in Bezug auf den Kontext zu wahlen. Es gilt
einen Kompromiss zwischen Lesbarkeit und Raumbedarf zu finden. Im mobilen Kontext bei-
spielsweise, kann die Schriftgrof3e des Fliel3textes etwas kleiner gewahlt werden, als auf statio-
naren Geraten, da der Abstand der Augen zum Bildschirm verringert ist.”° Weitere Parameter die
beachtet werden miissen sind Zeilenlange und Zeilenabstand, da diese die Lesbarkeit beeinflus-
sen. Eine ndhere Betrachtung responsiver Typografie ist aber aus Griinden des Umfangs dieser

Arbeit nicht moglich.

4.2.3. Kritik und Ausblick

Die Hauptkritik an der Art und Weise des Layoutens in MFRWD bezieht sich auf die Tatsache,
dass das Layout immer an die Struktur des HTML-Markups gebunden ist. Mit den aktuell ver-
wendeten Techniken ist es lediglich mdglich, Gber floats und den display-styles Einfluss auf die
Anordnung der einzelnen Elemente zu nehmen, sind sie einmal fest definiert. Das Layout ist
nach seiner Ausgestaltung also relativ unflexibel und die Méglichkeit Elemente komplett neu
zu arrangieren nicht gegeben. Die Kritik ist dem Wunsch erwachsen, den Anforderungen des
jeweiligen Umfelds besser gerecht werden zu kénnen. Beispielsweise im mobilen Kontext sollte
es moglich sein, Elemente an einer physikalisch komplett anderen Position anzuzeigen, als auf
dem Desktop, was nachfolgende Grafik verdeutlicht. Hier ist die Navigation im stationdaren Um-

feld bei entsprechender Breite an einer anderen Stelle positioniert, als im mobilen:

Header

Navigation

Content
Content Sidebar

Navigation
Sidebar

Footer

Abbildung 14 - Erstrebenswerte Moglichkeit zur Umsortierung von Elementen

Browserlibergreifend ist dies momentan nur durch zwei Techniken zuverldassig moglich: Zum
einem, indem Inhalte doppelt angelegt werden und dann Gber MQs ab einem bestimmten

Breakpoint ein- oder ausgeblendet werden. Dabei muss natirlich mehr Markup und somit mehr

70 Zillgens, Christoph.S. 181
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Ladezeit in Kauf genommen werden. Zum anderen mit JS-basierten Losungen’’, die Elemente

aus dem DOM ausldsen und an anderer Stelle wieder einfiligen.

In den Spezifikation flir CSS3 finden sich jedoch vielversprechende Ansatze, die Abhilfe flr die-
ses Problem schaffen sollen. Eine dieser potentiellen Lésungen ist das sogenannte ,Flexible Box

Layout Model”*".

Vereinfacht gesagt werden hierbei lediglich die Abstande und die GréBenverhaltnisse der Bo-
xen zueinander definiert. Der Browser berechnet dann die endgiiltige Gro3e der Boxen mittels
der definierten Verhaltnisse und des zur Verfligung stehenden Raumes innerhalb des Elternele-
ments. Andert sich das Umfeld und somit die BildschirmgréRe, werden die Boxen proportional

angepasst. Sie sind also ohne die prozentuale Angabe der Breite flexibel. Die Syntax stellt sich

wie folgt dar:

Abbildung 15 - Beispiel Flex-Box

Eine Umstrukturierung kann erreicht werden, in dem eine Sortierreihenfolge definiert wird. Viele
weitere nitzliche Einstellungen wie die Ausrichtung als Zeile oder die Umkehrung der Schreib-

richtung, beispielsweise fiir asiatische oder arabische Inhalte, sind moglich.

Die Browserunterstltzung fiir ,Flexbox” ist relativ gut”, jedoch konnen die CSS-Angaben bisher
haufig nur mit Vendor-Prefixes (-webkit-flexbox, -moz-flexbox), also browser-spezifischer Syntax
definiert werden, da die Implementierungen auf keinem verabschiedeten Standard beruhen.
Daher ist es auch moglich, dass sich die Syntax, wie bereits mehrmalig geschehen, erneut an-
dert. Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass es sich bei,,Flexbox” um einen duBlert interessan-
ten Ansatz handelt, es aber sehr wahrscheinlich noch einige Zeit in Anspruch nehmen wird, bis
eine Verabschiedung seitens des W3Cs und eine standardisierte Implementierung der Browser-

hersteller erfolgen kann.

71 relocate.js. Helfer um Elemente innerhalb des DOMs zu verschieben. https://github.com/edenspieker-
mann/minwidth-relocate (Stand 09.07.2013)

72 W3C Candiate Recommendation. CSS Flexible Box Layout Module. http://www.w3.0rg/TR/css3-flexbox/
(Stand 09.07.2013)

73 Browserunterstlitzung von Flexbox. http://caniuse.com/#feat=flexbox (Stand 10.07.2013)
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Eine weitere Moglichkeiten das Layout von Websites zu gestalten, bietet das ,CSS3 Template
Layout”’*. Mit diesem kdnnen Elemente auf einem unsichtbaren, definierbaren Grid ausgerich-

tet werden, indem ihnen eine Position in selbigem zugewiesen wird.

Abbildung 16 - CSS3 Template Layout

Eine der signifikantesten Schwachen des ,Template Layouts” ist die fehlende Moglichkeit Ab-

stande zwischen den einzelnen Bereichen des Grids zu definieren.

Es gibt noch weitere Techniken, die zukiinftig eine Rolle spielen kdnnten, wie beispielsweise
die,,CSS3 Multiple Columns“” oder das,CSS3 Grid Layout”’¢, welches eine Art Erweiterung des
J~Jemplate Layouts” darstellt. Deren Verabschiedung und Ubergreifende Browserimplentierung

steht jedoch noch aus.

Bis die vielversprechenden Ansatze tatsachlich Realitat werden, wird es noch dauern. Bis dahin
muss mit den bisherigen Moglichkeiten vorlieb genommen werden, die trotz aller Kritik, sinn-

volle und stabile Losungen darstellen.

4.3. Navigation

4.3.1. Anspruch und Grundlagen

Der wichtigste Grundsatz bei der Gestaltung und Umsetzung einer MFRWD-Navigation lautet
»,Content over Navigation“”’, Inhalt ist wichtiger als Navigation. Das heif3t Inhalte miissen eine
hohere Prioritat besitzen und somit auch mehr Raum einnehmen als die Navigation, weil sie —im
mobilen Umfeld umso mehr - den Grund fiir den Aufruf eines Internetauftritts darstellen. Der Be-
such einer Website im mobilen Kontext findet, wie bereits in Abschnitt 3.2.3 Zeitliche Begrenzung

dargelegt, in kurzen Intervallen statt. Daher hat der User wenig Zeit noch Motivation sich mit der

74 W3CWorking Draft. CSS Template Layout Module. http://www.w3.0rg/TR/2009/WD-css3-lay-
out-20090402/ (Stand 10.07.2013)

75 W3C Candidate Recommendation. CSS Multi-column Layout Module. http://www.w3.org/TR/css3-multi-
col/ (Stand 10.07.2013)

76 W3C Working Draft. CSS Grid Layout. http://www.w3.0rg/TR/css3-grid-layout/ (Stand 10.07.2013)

77 Wroblewski, Luke. Mobile First. S. 49
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Navigation zu beschéftigen, sondern sollte unmittelbar an die fiir ihn relevante Information
gelangen konnen, egal ob er Aktienkurse Uberprifen oder sich tiber das Wetter informieren

mochte.

Im mobilen Umfeld kann bereits eine Navigation mit vier bis fiinf Navigationspunkten, wenn
sie falsch und nicht kontextgerecht aufbereitet wurde, den eigentlichen Inhalt verdrangen und
die Steuerung der Website erschweren. Dabei ist es moglich, dass der Benutzer auf den ersten
Blick nicht einmal weil3, welchen Zweck die Website erfiillen soll oder nur durch die Anderung

des Aktivzustands in der raumgreifenden Navigation erkennt, dass er eine Seite gewechselt hat.

In den meisten Fallen muss daher das eigentliche Menu versteckt und durch ein einfach aufzu-
findendes, reprasentatives Icon ersetzt werden. Durch Klick des Benutzers auf dieses, kann die

Navigation angezeigt werden.

Hierflr gibt es verschiedene Techniken und Strategien, was in nachfolgendem Kapitel ndher

beleuchtet wird. Wird der mobile Kontext verlassen und steht ausreichend Platz zur Verfligung,

kann die Navigation in vollem Ausmalle angezeigt werden’,

Abbildung 17 - Transformation einer Navigation von mobilen hinzu stationdren Kontext

Den Unterschied zwischen schlechter und gelungener mobiler Navigation zeigt nachfolgende
Abbildung”:

Abbildung 18 - Schlechtes und gelungenes Beispiel einer MFRWD-Navigation

78 Screenshot der Website Heimatland http://heimatland-entdecken.de/ (Stand 13.07.2013)
79 Screenshots der Websites fiafo und Heimatland. http://www.fiafo.com/ und http://heimatland-entde-
cken.de/ (Stand 13.07.2013)
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Im linken Screenshot ist im Vergleich zum rechten bei gleicher Seitenhdhe keinerlei Inhalt zu
sehen. Dadurch ist es fiir den User auf den ersten Blick beinahe unmdglich Giberhaupt festzustel-
len, um welche Art von Website es sich handelt. Der rechte Screenshot hingegen zeigt bereits
ein mobil optimiertes Keyvisual, Headline und Teile des Fliel3texts, da die Navigation ausgeblen-

det ist und bietet somit bereits im ersten Moment deutlich mehr Information.

Es gilt also, die Anzahl der Navigationspunkte gering, somit die Navigation einfach, logisch so-
wie klar strukturiert zu halten und sich auf das Wesentliche zu fokussieren. Werden aufgrund
des Platzmangels im mobilen Umfeld einfach Navigationspunkte weggelassen, so stellt sich die
Frage, ob diese auf dem Desktop Uberhaupt eine Daseinsberechtigung haben®. Aus der Be-
schranktheit der Navigation erwachst jedoch fiir den Inhalt an sich ein Vorteil, da dieser sich in

seiner Klarheit und Kiirze an selbige anpassen muss, was Thema des Kapitels 4.5 ist.

Unabhadngig von der Anzahl der Navigationspunkte muss des Weiteren bedacht werden, dass
sich die Art der Interaktion im mobilen Umfeld komplett dandert. Die Steuerung der Website
erfolgt zumeist Uber Touch-Displays. Daher ist es wichtig, klickbare Flachen fiir die Gro3e der
agierenden Finger zu optimieren um eine problemlose Bedienbarkeit zu gewahrleisten. Wah-
rend man auf dem Desktop mit einer Maus relativ prazise Navigationspunkte ansteuern kann,
werden diese im mobilen Umfeld mit einem einzigen Finger sogar oftmals Gberlagert. So emp-
fehlen Apple?' und Microsoft® (siehe nachfolgende Abbildung®) in ihren Interface Guidelines
fur klickbare Flachen eine durchschnittliche Mindesthohe- und breite von 7-10 mm (zwischen
22 und 31 CSS Pixel) mit einem Mindestabstand von 2 mm (rund 7 CSS Pixel), da laut Nokia eine
durchschnittliche Fingerspitzengréf3e ca. 10x10 mm misst®4. Neuere Untersuchungen des MIT

gehen sogar von einer Fingerspitzengréf3e von 15-20 mm aus, woraus 45 - 57 CSS Pixel resultie-

ren®.

CHECK BOX GROUP!

Item chq

i :[Zm m

Item chd

Abbildung 19 - Ausschnitt aus den User Experience Guidelines von Microsoft

Diese Male sind folgerichtig auch bei der Gestaltung von Buttons und anderen Eingabeelemen-

ten anzuwenden. Es gilt also, je grof3er desto besser.

80 Zillgens, Christoph. S. 233

81 i0S Human Interface Guidlines. https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperien-
ce/Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html (Stand 14.07.2013)

82 Windows Phone Ul Design and Interaction Guide. http://go.microsoft.com/?linkid=9713252
(Stand 14.07.2013)

83 Screenshot aus den Windows Phone Ul Design and Interaction Guide.

84 Wroblewski, Luke. Mobile First. S. 69

85 Finger-Friendly-Design. http://uxdesign.smashingmagazine.com/2012/02/21/finger-friendly-design-ide-
al-mobile-touchscreen-target-sizes/ (Stand 14.07.2013)
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4.3.2. Aktuelle Navigationskonzepte

Bei der Gestaltung und Realisierung von Navigationen nach MFRWD haben sich bestimmte
Strategien und Techniken bewahrt, ahnlich wie die bereits beleuchteten Layout Pattern. Das
Prinzip nachfolgend vorgestellter Realisierungen ist immer das gleiche: Abhangig vom Platz-
bedarf und vom jeweiligen Kontext werden MQs definiert, welche nach Uberschreitung ihrer
Breakpoints greifen und die Navigation transformieren oder die umfeldspezifischen Lésungen
ein- und das bisherige Menii ausblenden. Die Herausforderung besteht darin, eine Navigation
mit optimaler Bedienbarkeit bei gleichzeitig minimalen Raumbedarf zu gestalten. Einige der

Konzepte kdnnen mit reinem HTML und CSS realisiert werden, andere bendtigen zusatzlich JS.

4.3.2.1. Top-Navigation

Dieses Navigationskonzept erfordert den wenigsten technischen Aufwand, da das horizontale
Meni im mobilen Kontext prinzipiell genau so aussieht wie auf dem Desktop. Hier gilt es ledig-

lich die Abstande und die Grof3e der Klickflichen anzupassen. Viele Websites mit Giberschauba-

ren Inhalt nutzen diese Herangehensweise, so auch der Auftritt des Webdesigners Javier Lo®.
JAVIER LO | WEB DESIGNER AND FRONT-END

@ JAVIER LO | WEB DESIGNER AND FRONT-END DEVELOPER HOME ABOUT CONTACT  THELAB
DEVELOPER

MM OO N TEL I design to solve problems & I'm awesome at it.

I'm a web designer & front-end developer. | have a strong focus on functional, clean and beautiful User Interface and tend to create rich User

9 Experience. Let me know if you want one. @

I design to solve
problems & I'm
awesome at it.

From The Lab The Ugly Truth

Type-o-graphy: I ain’t short, I'm just fun-sized Even Superheroes have issues. So, | have prepared a

2 : An old typography work | did one year ago, °I . list for better clarification.
I'maweb desmnef & front-end dE\'eleE[. have a Published on: November 2011 Category: Personal Project

strong focus on functional, clean and beautiful User The Skill The Offer
Interface and tend to create rich User Experience. Let

5 i se’s life: Africa HTML & Cs5 LOGO & ICON DESIGN
e kniow if you want one. Help to improve someone else’s life: African Cartel

L create this poster with one thina in mind that

Abbildung 20 - Navigationskonzept Top-Nav
Vorteile

+ Einfache Implementierung mittels HTML und CSS
+ Kein JS notwendig
Nachteile
« Nimmt sehr viel Platz im Kopfbereich der Website ein
+ Problematisch bei der Erweiterung der Navigation um weitere Punkte
+ Kaum Abstand zwischen den einzelnen Navigationspunkten
« Schwierige, ungenaue Bedienung im mobilen Kontext

+ Unterschiedliche Schriftdarstellung der Browser kann die Navigation umbrechen

86 Screenshot der Website von Javier Lo. http://www.javierlo.com/ (Stand 13.07.2013)
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Die Verwendung dieses Navigationskonzepts empfiehlt sich nur, wenn man sich sicher ist, dass
keine weiteren Navigationspunkte hinzugefligt werden und daher die Klickflachen in eine ak-
zeptable GroRe skaliert werden konnen. Ein Testen auf verschiedenen Geraten und Browsern ist
aufgrund der genannten Problematik beziiglich der unterschiedlichen Schriftdarstellung unver-

zichtbar.

4.3.2.2. Select-Menu

Das ,Select-Menu” verwandelt auf kleinen Auflosungen die Navigation in eine Select-Box und
verhindert somit das Problem der raumgreifenden Navigation, wie es bei der ,Top-Navigation”
der Fall ist. Es entstammt der Anfangszeit des RWD und wird daher nur noch relativ selten ver-

wendet. Das Beispiel zeigt die Website des Entwicklers Viljami Salminen?’.

orgaion 2

Vs HOME ~ ABOUT  PROJECTS  BLOG  EMAIL

RESPONSIVE

VS

RESPONSIVE
e DESIGN.

| believe that all content on the Web
should be accessible to anyone using
any kind of device to access the
Internet.

 BELIEVE THAT ALL CONTENT ON THE WEB SHOULD BE ACCESSIBLE TO ANYONE
USING ANY KIND OF DEVICE T0 ACCESS THE INTERNET.

WHO AM 1 LATEST FROM BLOG CONTACT ME

1am a web designer and Today, after over two years, Ill I you want a quick reply, send
developer from Helsinki, Finland, _be leaving my position at Kisko me a tweet on Twitter. If you

Abbildung 21 - Navigationskonzept Select-Menu

Vorteile
+ Sehr platzsparend
+ Navigation komplett im Header der Website zu finden
+ Relativ einfach zu realisieren
+ Leicht als Navigation zu erkennen, da die erste Option der Select-Box beispielsweise mit
+Meni” kenntlich gemacht werden kann

« Optionsauswahl der Select-Box nativ durch den Browser implementiert

Nachteile
+ Select-Box mit reinem CSS kaum zu stylen, wirkt wie ein Fremdkdorper
+ Eventuelle Subnavigation nicht abzubilden
« Kann verwirrend wirken, da man ein Formularelement im Kopf der Website nicht erwartet
+ Semantischer Missbrauch eines HTML-Elements

- Bendtigt den Einsatz von JS

87 Screenshot der Website von Viljami Salminen. http://viljamis.com/ (Stand 14.07.2013)
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Um das Konzept ,Select-Menu” zu implementieren bietet sich die Nutzung des leichtgewichti-
gen jQuery-Plugins ,Tiny Nav“ an. Dieses ist durch einen einzigen Methodenaufruf zu aktivie-

ren und bietet diverse Konfigurationsmdglichkeiten.

4.3.2.3. Footer-Anchor

Dieses Konzept verlagert die Navigation in den Footer, also ans Ende der Website. Sie ist Uber
einen simplen Ankersprung zu erreichen, in dem auf einen im Header positionierten Link oder

Icon geklickt wird, wie die Website von Luke Wroblewski demonstriert®.

October 1, 2001

MENU ‘ |
IDERTION + DESIGN || ABout WRITINGS PRESENTATIONS

IDEATION + DESIGN
August, 2001

Publications on the critical details and big picture behind digital
product design. LukeW's 12 years of writing cover Web and device
strategy, interaction design, visual design, usability, and much more.

October 2011 - [
|
N L, odsen
s se
, viev

Publications on the critical An O
details and big picture behind August 18, 2001
digital product design.

LukeW's 12 years of writing

cover Web and device

strategy, interaction design, 9 ABOUT 9
visual design, usability, and

much more. WRITINGS e

e "Thisbookwill help you ever
day." —Alan Coop

PRESENTATIONS

October 2011 July, 2013
. \ Data Monday: Moblle Email
Theraly S Al Sh,ould ©1996-2013 LukeW Ideation + N
be on the lips of every Web Design. Contact me with any
designer." —Ethan Marcotte questions or comments, ‘ - i 10

Abbildung 22 - Navigationskonzept Footer-Anchor

Vorteile
+ Sehr einfache Implementierung mittels Ankersprung und MQ
+ Kein JS notwendig
« Schafft viel Freiraum im Header der Website, Content First optimal realisierbar
+ Alleinstehende Navigation am Ende der Website
« Abbildung einer Subnavigation méglich

- GroRe Klickflachen realisierbar

Nachteile
+ Der pl6tzliche Sprung ans Ende der Seite kann zu Verwirrung beim User fihren

«  Wirkt unelegant

Die Vorteile die das Konzept des ,Footer-Anchors” bietet, wiegen schwerer als die wenigen
Nachteile. Zudem empfiehlt es sich einen Ankersprung zuriick an den Anfang der Website zu in-
tegrieren, falls der User die Seite doch nicht wechseln mochte, um ihm das umstandliche Riick-

warts-Scrollen zu ersparen.

88 jQuery-Plugin,Tiny Nav” http://tinynav.viljamis.com/ (Stand 14.07.2013)
89 Screenshot der Website von Luke Wroblewski. http://www.lukew.com/ff (Stand 14.07.2013)
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4.3.2.4. Toggle-Menu

Das ,Toggle-Menu” besticht einerseits durch den geschaffenen Raum, andererseits durch seine
elegante Integration in das Gesamtbild einer Website. Die Navigation ist anfangs komplett ver-
steckt, lediglich ein platzsparendes Icon weif3t auf sie hin. Wird dieses geklickt, so gelangt, wie
im obigen Beispiel der schwedischen UNICEF dargestellt®, die Navigation in den Vordergrund.
Dabei wird der eigentliche Inhalt wahlweise nach unten geschoben oder tiberlagert. Die Anzei-

ge der Navigation geht meist mit einer Animation einher, was dieses Konzept wertig erscheinen

lasst.
: < o .
unicef®® soka wMeny = unicef@® soxk a WENES unicef@ ‘ Vad vi gor Stod oss Engageradig | Kontak
- ‘ -
| Vad vi gor

Stod oss h. ﬁ
: 4

Engagera dig

Bli Véarldsforalder

Kontakt Hijalp barn éverallt, varje dag, aret runt for bara
d 100 kronor i manaden.

Fragor & svar ANMAL DIG HAR  ler
Bli Varldsforalder

Hjélp barn éverallt, varje dags
aret runt for bara 100 kronor i
manaden

Flerval

ANMAL DIG HAR

RADDA BARNS LIV

DARFOR SKA'DU BLI
Handla sl 222 ) 1)

Abbildung 23 - Navigationskonzept Toggle-Menu
Vorteile

+ Kein Sprung ans Seitenende notwendig

+ Platzsparen, schafft viel Freiraum fiir andere Gestaltung
+ Vollstandige gestalterische Kontrolle

+ Elegante und hochwertige Wirkung

+ GroBtenteils durch HTML und CSS zu realisieren

+ Abbildung einer Subnavigation moglich

- Grofe Klickflachen realisierbar

Nachteile
« Performance kann auf alteren Geraten unter der Animation leiden
+ Bendtigt den (minimalen) Einsatz von JS

« Mehraufwand bei der Gestaltung

Das ,Toggle-Menu” findet sich wegen der zahlreichen Vorteile auf einer stetig zunehmenden
Anzahl von Websites wieder. Des Weiteren lasst es sich durch die Verwendung von Plugins wie
.FlexNav”®' oder das von anderen Bibliotheken unabhangige ,Responsive Nav“®? sehr einfach

realisieren.

90 Screenshot der Website der schwedischen Unicef. http://unicef.se/ (Stand 15.07.2013)
91 jQuery-Plugin,,FlexNav” http://jasonweaver.name/lab/flexiblenavigation/ (Stand 15.07.2013)
92 Plugin,Responsive Nav”. https://github.com/viljamis/responsive-nav.js (Stand 15.07.2013)
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4.3.2.5. Off-Canvas

,Off-Canvas” bezeichnet nicht nur ein Layout Pattern, sondern ebenso ein damit einherge-
hendes Navigationskonzept. Wenn dieses in Reinform implementiert wird, befindet sich die
Navigation im Desktop-Kontext auf der linken Seite und wird beim Ubergang in das mobile Um-
feld auBerhalb des sichtbaren Bereichs, also, Off-Canvas”, positioniert. Viele Websites interpretie-
ren das klassische Konzept aber ein wenig anders und verstecken auf kleinen Auflésungen auch
horizontale Menis aul3erhalb des Viewports, wie das nachfolgende Beispiel der Website von
Heimatland zeigt®. Wird auf das in der linken oberen Ecke angebrachte Icon geklickt, so schiebt

die Navigation von links her kommend den Inhalt zur Seite.

Marke

Produkte

Gualitat & Verantwortung

Heimatland — die = <=
gute Adresse fiir
K‘n - n
%erzhch willkommen bei Heimatland Fleisch-
und Wurstwaren, der Heimat hochwertiger un

Heimatland — die gute Adresse fiir GenieBer
Jerzlch wilkommen bei Heimatiand Fieisch- und Wurstwaren, der Heimat hochwertier
Spezialitdten — hergestellt nach althergebrachter Metzgertradition und original Rezepturen aus
Franken, Sechsen und Thiiringen. Pramierte Qualitat, kombiniert mit der groBen Auswahl an

Bpezialitdten — hergestellt nach
slEfiergebrachter Metzgertradition-und original althe
Rezepturen auﬂﬁ'ank&n Sachsan und

Thilninnan Defnsiasks Onlitis basskiniant mi Thi

Abbildung 24 - Navigationskonzept Off-Canvas
Vorteile

+ Schafft viel Freiraum fiir andere Gestaltung

«  Optimale Loésung fir viele Navigationspunkte

+  Wirkt durch Animation hochwertig und elegant

« Dem User durch die haufige Verwendung in zahlreichen Websites und auch in nativen

Apps sehr geldufig

Nachteile
+ Performance intensiv
« Kann auf den ersten Blick verwirren
+ Relativ aufwendige Implementierung
- Bendtigt den Einsatz von JS
« Wenn nicht als reines ,Off-Canvas” implementiert, aufwendige Transformation hinzu

anderem Kontext

Nachdem Facebook das Konzept als eine der ersten Websites implementiert hatte, folgten zahl-
reiche Entwickler dem Beispiel. Die Implementierung ist relativ komplex, da mit absoluter Po-

sitionierung gearbeitet werden muss. Der Einsatz von JS ist unumganglich. Die Plugins ,Sidr“*,

93 Screenshot der Website von Heimatland. http://heimatland-entdecken.de/ (Stand 16.07.2013)
94  jQuery-Plugin,Sidr”. http://www.berriart.com/sidr/ (Stand 16.07.2013)
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,offCanvasMenu”® oder die komplette Implementierung des Layout Patterns wie es Jason We-

aver auf einer Demoseite® demonstriert, helfen bei der Umsetzung des Navigationskonzeptes.

4.3.3. Probleme und Ausblick

Das Hauptproblem der Realisierung einer Navigation nach MFRWD besteht in der Unterschied-
lichkeit der Umsetzungen. Der Benutzer muss sich bei jedem Besuch einer Website aufs Neue
mit der Navigation beschaftigen, die unter Umstanden immer unterschiedlich implementiert ist.

Dies kann zur Verwirrung und zu Schwierigkeiten bei der Bedienung fiihren.

Werden Konzepte eingesetzt, die im mobilen Umfeld einen Link oder Icon an Stelle der Naviga-

tion darstellen, besteht das Problem der uneinheitlichen Darstellungen derselben:

+ QiSRS e

Abbildung 25 - Unterschiedliche Darstellung des Navigation-Buttons

Es stellt sich die Frage, welches dieser Icons bzw. Buttons am ehesten erkennbar ist. Da es keinen
Standard gibt, sind die hier dargestellten Varianten lediglich ein exemplarischer Auszug aus der
breiten Varietat, die sich nach kurzer Recherche auftut. Da das W3C sich lediglich mit konkreten
Implementierungen und nicht mit Empfehlungen beziiglich Gestaltung und Usability beschaf-
tigt, wird die Schwierigkeit solange bestehen, bis sich die Entwicklergemeinde auf eines dieser

Icons einigt. Ein technischer Standard seitens des W3Cs ist ebenfalls nicht in Aussicht.

Jedoch ist es mit den vier dargelegten Navigationskonzepten moglich, verniinftige mobile L6-
sungen zu implementieren. Dabei scheinen sich die Konzepte ,Toggle-Menu” und ,Off-Canvas”
aufgrund ihrer Wertigkeit durchzusetzen, aber auch der Ansatz des ,Footer Anchors” stellt eine
interessante Option dar, legt man hohen Wert auf Performance und soll der Einsatz von zusatz-
lichem JS vermieden werden. Des Weiteren ist es mit diesen Realisierungen moglich, auch Sub-

navigationen beispielsweise in Form von aufklappenden Akkordeons®” abzubilden.

Die anderen beiden Herangehensweisen ,Top-Navigation” sowie ,Select- Menu” empfehlen sich
nur, wenn eine Navigation wenige Unterpunkte bendétigt und sind im Vergleich zu den drei an-

deren, die fiir den mobilen Kontext am wenigsten geeigneten Realisierungen.

95 jQuery-Plugin ,offCanvasMenu” https://github.com/cloudfour/offCanvasMenu (Stand 16.07.2013)
96 Demoseite zu,Off-Canvas” http://jasonweaver.name/lab/offcanvas/ (Stand 16.07.2013)
97 Beispiel zur Realisierung einer responsiven Subnavigation. http://webdesigntutsplus.s3.amazonaws.

com/tuts/378 tessa/tessa-lt-dropdowns-21c7868/index.html (Stand 16.07.2013)
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4.4. Bilder und Grafiken

4.4.1. Anforderungenim MFRWD

Bilder und Grafiken spielen in der Gestaltung und Usability von Websites eine enorm grof3e Rolle.
Zum einen erleichtern sie an vielen Stellen die Bedienbarkeit durch die Visualisierung von kom-
plexen Sachverhalten. Man denke an das Navigationsicon des vorangegangen Kapitels oder an
Piktogramme wie die Lupe einer Suche oder das Schloss fiir geschiitzte Bereiche. Zum anderen
sind sie fir die Auflockerung textlicher Inhalte oder fiir das Storytelling innerhalb einer Website
unerlasslich. Der Trend zeigt eine klare Tendenz von text- hinzu bildlastigen Websites®®. Um es

mit einer alten Metapher auszudriicken: ,Ein Bild sagt mehr als tausend Worte”.

Daher ist es eine der wichtigsten Aufgaben sowie zugleich eine der gro3ten Herausforderungen
des MFRWD Bilder und Grafiken kontextgerecht darzustellen, was sich wie im Folgenden darge-

legt, nicht immer als einfach erweist.

4.4.1.1. Geringe Ladezeit

Wird vom Desktop-Kontext ausgegangen spielen die Kriterien Datenmenge, Datenrate und Ge-
schwindigkeit eine geringere Rolle. Erfolgt der Aufruf einer Website mittels Laptop oder statio-
narem Rechner, kann meist davon ausgegangen werden, dass eine ausreichend schnelle Inter-
netverbindung verfiigbar ist®. Im mobilen Kontext ist die Verfligbarkeit einer schnellen Leitung
wesentlich unwahrscheinlicher, da die Verbindungsgeschwindigkeit vom aktuellen Standort
und dem Mobilfunkvertrags des Nutzers abhangig ist. Bilder und Grafiken miissen im MFRWD
also eine geringe Datenmenge aufweisen, um schnell zur Verfligung gestellt werden zu konnen,
bedenkt man, dass sie 62% der Gesamtdatenmenge'® einer durchschnittlichen Website aus-
machen. Dabei muss ein Kompromiss aus Kompression und Qualitat gefunden werden. Ist ein
zligiger Download und somit ein schneller Aufbau der Website mdglich, so profitiert diese auch
im Desktop-Kontext durch die gesteigerte Performance. Im mobilen Umfeld ist dies unerlasslich,

da durch lange Ladezeiten die meisten Besucher verloren werden™".

98 Hedmann, Falk. Webdesign Trends. 10 Dinge, die uns 2013 erwarten. http://t3n.de/news/webdesign-
trends-2013-10-dinge-424796/ (Stand 17.07.2013)
99 Qualitatsstudie der Bundesnetzagentur zur Datenlibertragung. http://www.bundesnetzagentur.de/

cIn_1912/DE/Sachgebiete/Telekommunikation/Unternehmen_Institutionen/Breitband/Dienstequali-

taet/qualitaetsstudie/qualitaetsstudie-node.html;jsessionid=A26A459969C2C61B7A1604F39A1B3801
(Stand 17.07.2013)

100 Internetstatistik zu DateigréBen. http://httparchive.org/interesting.php (Stand 17.07.2013)
101 Work, Sean. How Loading Time Affects Your Bottom Line. http://blog.kissmetrics.com/loading-time/
(Stand 17.07.2013)
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4.4.1.2. Anpassung an hochauflésende Displays

92.8% aller ME'®? verfligen mittlerweile tUber die mindestens 1.5-fache Pixeldichte eines her-
kommlichen, stationdren Bildschirms. Apple nennt diese Eigenschaften ihrer Gerate ,Retina’,
Google verwendet den Terminus,XHDPI”. Beide stehen fiir dasselbe — das Vielfache der gewdhn-
lichen Auflésung. So besitzen ,Retina-Displays” beispielsweise die doppelte Pixeldichte. Daraus
resultiert, dass ein Bild die 4-fache Anzahl an Pixel besitzen muss als bisher, um eine optimale

Darstellung auf derartigen Bildschirmen zu gewahrleisten, da sich die Verdopplung der Bild-

punkte auf Breite und Hohe bezieht. Es muss also doppelt so gro3 wie bisher zur Verfligung

gestellt werden.

Abbildung 26 - Darstellung von Bitmap-Pixel auf einem Retina-Display

Durch die Erhéhung der Pixeldichte kann das menschliche Auge zwischen den einzelnen Bild-
punkten nicht mehr unterscheiden, Bilder wirken scharfer. Natirlich ist es auch moglich, Bilder
mit,normaler” Auflésung auf Retina bzw. XHDPI-Bildschirmen anzuzeigen. Diese werden jedoch
skaliert dargestellt: Ein Bildpixel wird dabei auf mehrere Geratepixel verteilt, was eine Unscharfe

zur Folge hat, was nachfolgende Abbildung zeigt'®:

t@ kulturbanause

:
H Tx

-

A

% kulturbanause

Abbildung 27 - Vergleich zwischen nicht-Retina und Retina Grafik

Eine Website kann dadurch massiv an Wertigkeit einblf3en. Daher ist die Darstellungsqualitat

auf hochauflésenden Displays, eine weitere Anforderung an Bilder und Grafiken im MFRWD.

102 Rupert, Dave. Ughck. Images. http://daverupert.com/2013/06/ughck-images/ (Stand 17.07.2013)
103 Abbildung vom Blog,Kulturbanause” von Jonas Hellig. http://blog.kulturbanause.de/2012/04/websi
tes-und-bilder-fur-high-resolution-displays-retina-optimieren/ (Stand 17.07.2013)
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4.4.1.3. Prozentuale GroBendefinition

Da sich das gesamte Layout im MFRWD durch prozentuale Definitionen dem jeweiligen Kon-
text anpasst, muss dies natirlich auch fir Bilder und Grafiken gelten. Bei Bildern, die direkt im

Markup definiert sind, ist dies relativ einfach durch folgenden beispielhaften Code zu erreichen:

“bildpfad/bild.jpg* “Bildbeschreibung® />
> </

/* Beispielhafte Breite des umgebenden Elements x/

Durch die Angabe von max-width passt sich das Bild immer flexibel im Verhaltnis zu seinem
Ubergeordneten Element an, lberschreitet dessen Breite aber nie. Die Definiton height: auto;
ist an sich nicht zwingend notwendig, da das Bild in modernen Browsern proportional skaliert
wird, Uberschreibt aber eine etwaige Hohendefinition im Markup (<img height="xx" ... />) , die

ansonsten zu einer unproportionalen Skalierung fiihren kénnte.

Werden Grafiken als Hintergrundbilder eingesetzt, ist eine flexible Skalierung ebenfalls moglich:

< “logo“></ >

(,,Logo.png¥)

Mit der CSS3 -Eigenschaft background-size kann die Grof3e des Hintergrundbildes prozentual
definiert werden. Diese Attribut bendtigt im Moment zwar noch die jeweiligen Vendor-Prafixe,

wird aber ansonsten von den verschiedenen Browsern sehr gut unterstiitzt'™.

Handelt es sich bei den Hintergrundbildern um sich wiederholende Strukturen, ist die Anforde-

rung der Skalierung natirlich hinfallig.

104 Browserunterstiitzung von background-size. http://caniuse.com/#feat=background-img-opts
(Stand 17.07.2013)
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Obige Codeblocke sind lediglich als Beispiele zu interpretieren, zeigen jedoch auf, dass der An-
spruch der prozentualen GréBBendefinition von Bilder und Grafiken in MFRWD, relativ einfach zu

erfillen ist.

4.4.2. Aktuelle Implementierungen

Die nachfolgend vorgestellten Implementierungen, versuchen allesamt auf ihre eigene Art
und Weise den Anforderungen, die im vorherigen Kapitel definiert wurden, gerecht zu werden.
Dabei gilt es hauptsachlich den Anspruch der geringen Ladezeit und der Darstellungsqualitat
auf hochaufléosenden Displays gerecht zu werden, da wie bereits dargelegt, die prozentuale Ska-
lierung mit verhaltnismafig geringem Aufwand zu realisieren ist. Die hier beleuchteten Losun-
gen sind lediglich ein exemplarischer Auszug aus einer Vielzahl von dahnlichen Realisierungen

und sollen die prinzipiellen Herangehensweisen verstandlich machen.

4.4.2.1. Meeting the Middle

.Meeting the Middle” ist eher als Art der Speicherung von JPGs zu verstehen, als eine tatsach-
liche technische Implementierung. Gerade darin liegt aber die Starke, dieser Vorgehensweise
begriindet, da keinerlei zusatzlicher Code bendétigt wird, auBer man verwendet die Bilder als
.Image-Sprite”'®, was eine Anpassung der background-size nach sich ziehen konnte. Sie basiert
auf den Beobachtungen des niederlandischen Webdesigners Daan Jobsis, dass eine hohe Kom-
pressionsrate bei hochauflésenden Bildern weniger Einfluss auf die Qualitat nimmt, da durch
die hohere Pixeldichte Artefakte skaliert werden und somit kaum ins Auge fallen'®. Erganzt wird
dieses Vorgehen von dem Vorschlag, statt der vollen 2-fachen fiir Apple-Gerate, lediglich die
1.5-fache Auflésung als Kompromiss zu verwenden'” und diese Bilder auch auf normalen Dis-
plays einzusetzen. Es wird also keinerlei Unterscheidung zwischen den Arten der Displays ge-
troffen. So wird auf hochauflésenden Displays eine hohere Bildqualitat erreicht, ohne zu Lasten

der Dateigro3e bei normalauflésenden Bildschirmen zu gehen.

Das hat zudem den Vorteil, dass im Vergleich zu anderen Implementierungen, keine multiplen

Bilder — also Varianten fur die unterschiedlich auflésenden Displays — erzeugt werden miissen.

Folgende Abbildungen zeigen exemplarisch (Mae der Testdateien entsprechen nicht den hier
Abgebildeten) die erreichbaren Dateigrof3enunterschiede, wenn Bilder mit obig beschriebener
Methode gespeichert werden. Fiir einen tatsachlich erlebbaren Vergleich empfiehlt es sich, die

Blogveroffentlichung von Daan Jobsis mit einem hochauflésenden Display zu betrachten.

105 CSS Image Sprite. http://www.w3schools.com/css/css_image_sprites.asp (Stand 18.07.2013)
106 Jobsis, Daan. Retina Revolution. http://blog.netvlies.nl/design-interactie/retina-revolution/

(Stand 18.07.2013)

107 Matanich, Tyson. Images in a responsive Web. http://www.matanich.com/2012/11/06/picture-polyfill/
(Stand 18.07.2013)
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Standardauflosung 1.5-fache Auflosung
(300x300 Pixel) (450x400 Pixel)

Abbildung 32 - JPG Qualitat 80/ baseline /47,9 KB Abbildung 33 - JPG Qualitat 25 / progressive / 27,3 KB

Man erkennt anhand der Bildabfolge, dass bereits bei einer JPG-Qualitat von 40, was einer mitt-
leren Qualitat entspricht, das hochauflosende Bild eine kleinere Dateigrof3e als die Standardauf-

|6sung aufweist.

AuBerdem empfiehlt es sich, JPGs progressiv zu speichern'®, Im Gegensatz zu normal (baseline)

gespeicherten JPGs werden diese nicht von oben nach unten, sondern in verschiedenen Quali-

108 Robson, Ann. Progressive jpegs: a new best practise. http://calendar.perfplanet.com/2012/progressive-
jpegs-a-new-best-practice/ (Stand 18.07.2013)
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tatsstufen gerendert. Das hat zur Folge, dass die Bilder wesentlich eher angezeigt werden, wenn
auch zundchst in verminderter Qualitat. Dennoch erwecken sie den Eindruck schneller geladen

zu werden, was einen Vorteil bezliglich der UE nach sich zieht.

In Hinblick auf die zu erwartende Zunahme von hochauflésenden Displays auch auf stationdren
Rechnern (man denke an Apples MacBook Pro als Vorreiter) ist dieses Vorgehen eine folgerichti-

ge MalBnahme in dem Bestreben zukunftssichere Websites mit MFRWD zu gestalten.

4.4.2.2. Vektorgrafiken - SVG und Icon-Fonts

Vekorgrafiken sind ein Ansatz, auflosungsunabhangige Bilder und Grafiken im MFRWD einzu-
setzen. Dieses Vorgehen empfiehlt sich speziell bei der Verwendung von Icons, Ul-Elementen,
Pattern und Vektor-Illustrationen. Es beschrankt sich also auf tatsachliche Vektorgrafiken und
kann nicht fur pixelbasierte Rastergrafiken eingesetzt werden. Der Vorteil der Vektorgrafiken
liegt auf der Hand: Andert sich die Auflésung des Bildschirms oder die GréBe des umgebenden
Containers und missen die Grafiken somit angepasst werden, so geschieht dies ohne Quali-
tatsverlust, da Vektoren im Grund nichts anderes als mathematische Anweisungen sind, die neu

berechnet werden.
Aktuell werden hauptsachlich zwei Arten von Vektorgrafiken eingesetzt: SVG und Icon-Fonts.

Bei SVG'® (Scalable Vector Graphics) handelt es sich um ein vom W3C entwickeltes XML-ba-
siertes Format, welches von einer Vielzahl an Browsern unterstiitzt wird''°. Eine grof3e Anzahl
an frei verfligbaren Icon-Sets oder Ul-Elementen liegen bereits als SVG vor oder kénnen - in-
sofern sie vektorisiert sind — einfach konvertiert werden. Die Verwendung ist die gleiche wie
bei herkdmmlichen pixelbasierten Grafiken, die Einbindung kann per <img/>-tag oder mittels
background-property erfolgen Jedoch kdnnen SVGs auch in ihrer eigenen Schreibweise in das

Markup eingebracht werden:

/* Im HTML-Markup */

< “http://www.w3.0rg/2000/svg “http://www.
w3.0rg/2000/svg“ “1.0¢>

</

Icon-Fonts basieren auf einer bereits in CSS2 integrierten Technologie der Schrifteinbettung mit-
tels @font-face, die es ermdglicht eigene Schriften in Websites zu integrieren. Zur damaligen Zeit
bot jedoch lediglich der IE 5 diese Moglichkeit, da Schriften im proprietaren .eot-Format (Em-

bedded Open Type) vorliegen mussten, welches kein anderer Browserhersteller unterstiitzte'"".

109 W3C Recommendation. Scalable Vector Graphics (SVG) 1.1 Specification. http://www.w3.0rg/TR/2003/
REC-SVG11-20030114/ (Stand 19.07.2013)

110 Browserunterstiitzung von SVG. http://caniuse.com/#feat=svg (Stand 19.07.2013)

111 CSS3-Info. Web-Fonts with @font-face. http://www.css3.info/preview/web-fonts-with-font-face/
(Stand 19.07.2013)
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Mittlerweile haben andere Browser diese Spezifikation ebenfalls ibernommen und ermdgli-

chen nun auch die Verwendung gangigerer Schriftformate.'?

Diesen Vorteil macht sich die Technik der Icon-Fonts zu nutze. Dabei werden Icons, die als Vektor
vorliegen mussen, als eigene Schriftart definiert, welche dann liber @font-face in die Website
integriert wird. Dabei wird jedem Icon entweder eine Unicodenummer oder ein Zeichen zuge-
wiesen, was die exemplarischen Code-Auschnitte zeigen:

“twitter-icon“>
“RHX2T 34>

siconfont
(,,iconfont.otf«)

/* Verwendung mittels Klasse */

{

»siconfont*
0wl 27

/* Verwendung mittels data- Attribut x/
{

»siconfont*
(data-icon)

¥ Linktext

Abbildung 34 - Beispiel zur Verwendung von lcon-Fonts

Mittlerweile haben sich zahlreiche Plattformen etabliert, die eine Fiille von Iconfonts und zusatz-
lich Schriftgeneratoren zur Erzeugung von Fonts aus eigenen Vektordaten anbieten. Beispiel-

haft sind hierbei,lcoMoon”''® oder,Fontello”''* zu nennen.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass es sich bei der Verwendung von Vektorgrafiken wie
SVG oder Icon-Fonts um zeitgemaBe und vorteilhafte Losungen handelt. Aktuell gibt es keine al-
ternative Moglichkeit, auflosungsunabhangige Grafiken derart komfortabel und performance-
schonend zu integrieren. Jedoch beschrankt sich der Einsatz auf Icons, Ul-Elemente oder dhnlich

minimale Grafiken, da Detailreichtum die Dateigro8e massiv nach oben treiben wirde.

112 W3C Working Draft. CSS Fonts Module Level 3. http://www.w3.0rg/TR/css3-fonts/ (Stand 19.07.2013)
113 Icon-Sammlung und Schriftgenerator IconMoo. http://icomoon.io/ (Stand 19.07.2013)
114 tlcon-Sammlung und Schriftgenerator Fontello. http://fontello.com/ (Stand 19.07.2013)
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4.4.2.3. Media Queries

Wie bei so vielen Anforderungen im MFRWD kdnnen MQ auch bei der Bereitstellung von kon-
textabhangigen Bilder und Grafiken gewinnbringend eingesetzt werden. Durch sinnvolle Kom-
bination ihrer Abfrageparameter kann das jeweilige Umfeld erkannt und die Pixeldichte abge-
fragt werden. Auf Basis dieser Informationen ist es moglich, differenziert Bilder zur Verfligung zu

stellen.

Dabei kdnnen die Grafiken entweder als Hintergrund mittels background-property oder direkt

im Markup definiert werden:

“logo“></
“high_res* “img.jpg* />
“norm_res* “img_@1.5x.jpg* />

/* Definition fiir hochauflésende Displays x*/
(min-device-pixel-ratio: 1.5) {

{

(,,logo_@1.5x.png*)

/* Definition fir normale Displays */

(5 logo.png¥)

In obigem Beispiel wird mit der MQ die Pixeldichte abgefragt (In der Praxis miissten noch die
Vendor-Prefixes der Browserhersteller inkludiert werden) und mit Hilfe dieser Weiche festgelegt,
welches Bild zur Verfligung gestellt wird. Dies geschieht zum einen durch den Austausch der
Hintergrundgrafik in der Klasse .logo und zum anderen durch das Aus- bzw. Einblenden der Klas-

sen.norm_res oder .high_res.
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Das Anhangen des Kiirzels @1.5x, dem sogenannten ,High-Resolution Modifier” von Apple'?,
hat sich mittlerweile zum Quasi-Standard zur Bezeichnung von hochauflésenden Grafiken ent-

wickelt.

Durch Ausbau der MQs ist es auch mdoglich, kleinere Bilder fir bestimmte BildschirmgréBen zur
Verfligung zu stellen, was die zu herunterzuladende Datenmenge reduzieren kann. Ein Nachteil
dieser Implementierung ist jedoch das Mehr an Codezeilen und die Tatsache, dass mindestens
zwei Bilder erzeugt werden missen. Ebenso mussen des Weiteren zwei Bildquellen geladen
werden, wenn die Grafiken mittels <img/>-tag eingebunden und anschlie3end versteckt wer-

den, was zu héherem, performance-mindernden Ladeaufwand fuhrt.

4.4.2.4. JavaScript Losungen

Losungen mit JS greifen die Grundidee der im vorherigen Abschnitt beschriebenen Technik mit
MQs auf. Zunachst werden die Parameter des aktuellen Umfeldes analysiert und auf Basis der
gewonnenen Information verschiedene Versionen der Bilder zur Verfligung gestellt. So kann

beispielsweise fiir hochauflosende Displays eine spezielle Grafik eingebunden werden:

(document) (function(){
»(min-device-pixel-ratio: 1.5)%

(window.matchMedia(mq) {
(,,img) (function(index, img){
(img)
(ysrec¥)
(-4)
(0, path.length-4)
(,,src“,name+“_@1.5x“+filetype)

Das obige Beispiel verwendet jQuery''® als Hilfsbibliothek. Nachdem der DOM geladen wurde,
wird mittels der matchMedia-Funktion eine vordefinierte MQ auf Gultigkeit Uberprift. Trifft es
zu, dass im aktuellen Kontext mindestens eine 1.5-fache Pixeldichte vorherrscht, so werden alle
<img/>-tags durchlaufen und ihre Bildquellen mit dem Pfad zur hochauflésenden Grafik ersetzt.
Der Codeausschnitt ist als exemplarisch zu interpretieren und beddirfte bis zum tatsachlichen

Einsatz noch einiger Optimierung.

Eine andere Moglichkeit zur Bereitstellung von Bildvarianten bestliinde in der Nutzung des

data-tags:

115 Devloper Guidlines von Apple. Supporting High-Resolution Screens. http://developer.apple.com/library/

ios/documentation/2DDrawing/Conceptual/DrawingPrintingiOS/SupportingHiResScreensInViews/Sup-
portingHiResScreensInViews.html#//apple ref/doc/uid/TP40010156-CH15-SW1 (Stand 20.07.2013)

116 JavaScript Bibliothek jQuery. http://jquery.com/ (Stand 20.07.2013)
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“img.jpg* “img_@1.5x“ />

Ein passendes JS misste hierbei den Originalpfad mit der innerhalb des data-tags definierten

Alternativquelle ersetzen.

Es wird aufgezeigt, dass es mittels JS mdglich ist, kontextbezogen Bilder und Grafiken bereit zu
stellen. Der Vorteil gegentiber einer reinen MQ-L6sungen liegt darin begriindet, dass lediglich
ein zentrales JS bendotigt wird. Diese Art von Losung erfiillt den Anspruch, hochauflésende Bil-
der zur Verfliigung zu stellen. Jedoch miissen auch hier, jeweils mindestens zwei Varianten einer
Grafik vorliegen, was einen gréoBeren Aufwand nach sich zieht. AuBerdem werden in der Summe
in jedem Falle zwei Bilder geladen, da erst nach der Anzeige des Originalbildes dasselbige mit

der hochauflésenden Variante ersetzt wird.

Als produktionsreife Implementierungen sind beispielsweise ,retina.js“''” oder ,Interchange”'®

ZU nennen.

4.4.2.5. Serverseitige Lésungen

Alle bisher vorgestellten Implementierungen haben sich auf die Ausfiihrung auf dem Client be-
schrankt. Jedoch ist es auch mdglich serverseitig Bilder zu generieren, die dem jeweiligen Kon-

text gerecht werden. Der prinzipielle Ablauf ist wie folgt:

Dem Server wird mitgeteilt flir welchen Kontext ein Bild benétigt wird. Dies geschieht entweder
Uber den User-Agent-String, der mit einem http-Request gesendet wird, oder tiber ein Cookie,
dass per JS generiert und durch den Server ausgewertet wird. Per rewrite-rule werden samtliche

Anfragen die Bilder betreffen, an ein weiterverarbeitendes PHP-Skript geschickt.

In einer Variante der verfligbaren Losungen wird nun auf dem Server, ausgehend von einem
ausreichend grof3en Quellbild, eine kontextoptimierte Version erstellt und diese an den Client
zurlickgesendet. Das generierte Bild wird auf dem Server gespeichert und kann bei einer neuen

Anfrage ohne erneute Generierung und somit schneller zur Verfligung gestellt werden.

In einer anderen Art der Implementierung wird kein neues Bild generiert, sondern aus einem

Pool von kontextoptimierten Bildern das passende ausgewahlt und an den Client Gbermittelt.

Der groB3e Vorteil der Serverldsungen ist die Tatsache, dass lediglich eine einzige Bildquelle gela-
den werden muss. Dies hat positive Effekte auf die Performance der Website und erspart sogar,

je nach eingesetzter Variante, das manuelle Erzeugen von Bildvarianten.

117 JavaScript fur hochauflésende Bildervarianten retina.js. https://github.com/imulus/retinajs
(Stand 20.07.2013)

118 JavaScript tr hochauflésende Bildervarianten Interchange. http://zurb.com/playground/foundation-in-
terchange (Stand 20.07.2013)
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Die Funktionsweise der Servertechnik ist in nachfolgender Grafik noch einmal dargestellt:

Variante 1

Generiertes Bild

A
Y ?/*p

Response PHP-
—
Request Skript

Ausgewahltes Bild .
Variante 2

Abbildung 35 - Prinzip der serverseitigen, kontextabhangigen Bildgenerierung

Soll die Variante der dynamisch erzeugten Bilder eingesetzt werden, so empfiehlt sich der Ein-
satz von ,Adaptive Images”''®, welche jedoch einen Apache-Webserver'?°, PHP und den Einsatz

der GD-Lib'*' benétigt.

Die zweite Art der Implementierung wird beispielsweise durch ,Sencha.io src*'?? verwendet.

4.4.3. Probleme und Ausblick

Bereits das Vorhandensein unzahliger Losungen und Herangehensweisen zeigt auf, dass bisher
kein optimaler Weg gefunden wurde, Bilder und Grafiken fir den jeweiligen Kontext optimiert
zur Verfigung zu stellen, und dabei die unter Abschnitt 4.4.1 beleuchteten Anforderungen glei-

chermaflen zu erfillen.

So besteht bei vielen clientseitigen Losungen mit MQs oder JS das Problem, dass Bilder doppelt
geladen werden, was zu erheblicher Ladeverzogerung und somit zu betrachtlichen Performan-

ceeinbulen fuhren kann.

119 Serverseitiges Bildbereitsellungstool Adaptive Images. http://adaptive-images.com/ (Stand 20.07.2013)
120 Apache-Webserver. http://httpd.apache.org/ (Stand 20.07.2013)
121 Serverseitige Grafikbibliothek GD-Lib. http://libgd.bitbucket.org/ (Stand 20.07.2013)
122 Serverseitiges Bildbereitstellungstool Sencha.io src http://www.sencha.com/products/io/
(Stand 20.07.2013)
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Des Weiteren stellt sich die Frage, ob Gberhaupt hochauflésende Bilder ausgeliefert werden sol-
len, wenn man sich im mobilen Kontext befindet, aber temporar tiber keine ausreichend schnel-
le Verbindung verfligt. In diesem Falle ware es wesentlich sinnvoller, die mindere Qualitat von

Grafiken in Kauf zu nehmen und die Website so performant wie mdglich zu gestalten.

Diese Frage deckt jedoch das Problem der Unfahigkeit zur Bandbreitenabfrage auf. Momentan
existieren keinerlei sinnvolle und zuverldssige Implementierungen zur Abfrage der momenta-
nen Verbindungsgeschwindigkeit. Es gibt zwar Ansdtze mit JS, beispielsweise ,foresight.js"'%,
die eine derartige Messung vornehmen, doch sind diese selbst wiederum der Performance nicht
zutraglich: Es empfiehlt sich nicht, eine Dummy-Grafik zu Messzwecken herunterzuladen und
auf Basis der Downloaddauer die Datenverbindung zu bestimmen. Au8erdem kann die Netzab-
deckung stark schwanken. So ist es moglich, dass der Download eines hochauflosenden Bildes
mit einer HDSPA-Verbindung gestartet wurde, bei der Halfte jedoch nur noch EDGE zur Verfu-
gung steht. Eine derartige Implementierung musste nativ durch den Browser geschehen, da
dieser der Hardware am nachsten ist. Einen Ansatz, dessen Realisierung jedoch nicht absehbar

ist, bietet die ,Network Information API“'** des W3Cs.

Ein weiteres Problem ist die uneinheitliche Art der Bereitstellung der Bilder, da bisher kein ge-
meinsamer Standard seitens des W3Cs verabschiedet wurde. So existieren oftmals fir jedes
Webprojekt verschiedene Losungen, was ein permanentes Umdenken und Einarbeiten seitens

der Entwickler erfordert.

Vielversprechende Ansatze bietet hierbei das <picture>-Element'®, mit welchem es mdoglich
sein soll, verschiedene Bildquellen und korrespondierende MQ zu definieren, mit deren Hilfe
dann der Browser die passende Ressource auswahlt. Der Ansatz ist bereits zu diesem Zeitpunkt

mit einem Polyfill'?¢ einzusetzen und stellt sich syntaktisch wie folgt dar:

“500“ “500“>
“(min-width: 45em)* “large.jpg“>
“(min-width: 18em)* “med.jpg“>
“small.jpg“>

“sma'l_'l_.jpg“ ““>

Mit dieser Spezifikation kdnnte auch eine weitere Schwierigkeit, das sogenannte ,Art Direction

Problem”'?’, bewaltigt werden. Dieses betrifft den Bildausschnitt, der ebenfalls kontextabhan-

123 JS-Tool zur Gerdteanalyse foresight.js. https://github.com/adamdbradley/foresight.js/
(Stand 21.07.2013)
124 W3C Working Draft. The Network Information Api. http://www.w3.0rg/TR/netinfo-api/ (Stand 21.07.2013)
125 W3C Working Draft. The picture element. http://www.w3.0org/TR/html-picture-element/
(Stand 21.07.2013)
126 Polyfill fir das picture-element. https://github.com/scottjehl/picturefill (Stand 21.07.2013)
127 Alexander, Sherri. Choosing A Responsive Image Solution. http://mobile.smashingmagazine.
com/2013/07/08/choosing-a-responsive-image-solution/ (Stand 21.07.2013)
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gig ausgewahlt werden sollte, da sonst die Kernbotschaft eines Bilder verloren gehen kdnnte.
Zu dessen Losung werden jedoch verschiedene Bildvarianten bendtigt. Nachfolgende Grafik il-

lustriert die Problematik:

Abbildung 36 - Art-Direction Problem

Fur Bilder, die als Hintergriinde per CSS eingebunden werden, kdnnte das image-set-property’?

aus den CSS4-Spezifikationen von Interesse sein:

»1Mg. pngé »1Mg@2X . png*

»img_print.png¢

Sollen alle Anforderungen erfiillt werden, angefangen bei kurzen Ladezeiten bis hin zur Losun-
gen der Bildausschnitt-Problematik, ist ein hoher Aufwand notwendig. Es wird noch einige Zeit
und groB3e Anstrengungen der Entwicklergemeinde bendtigen, bis ein einheitlicher Weg gefun-

den wurde, um die zahlreichen Anspriiche an Bilder im MFRWD zu erfillen.

Unabhangig davon, welche Losung jetzt oder zu einem spateren Zeitpunkt gewahlt wird, emp-
fiehlt es sich Bilder zu komprimieren. Der Einsatz von Techniken wie der vorgestellten ,Meeting
the Middle”-Vorgehensweise oder von Optimierungstools wie,,pngmin“'?* kdnnen dabei helfen,
die Performance einer Website massiv zu steigern. Fiir Ul-Elemente oder Icons ist der Einsatz der

unter Abschnitt 4.4.2.2 vorgestellten Vektorgrafiken lohnend.

4.5. Content

4.5.1. Anspruch im MFRWD

Wie bereits an manchen Stellen erwahnt, geht Mobile First mit Content First einher. Wie auch
MFRWD nicht nur ein Ansatz fiir mobile sondern fiir alle Gerate ist, muss Gleiches auch fir den

Inhalt einer Website gelten. Inhalte mussen fir alle Kontexte funktional sein'*°. Trotz des De-

128 W3C Editors Draft. Image-Set Notation. http://dev.w3.org/csswg/css-images/#image-set-notation
(Stand 21.07.2013)

129 Tool zu Minimierung von PNGs pngmin. https://github.com/zauni/pngmin (Stand 21.07.2013)

130 McKGrane, Karen. Content Strategy for Mobile. New York: A book Apart 2012.S. 33
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signs, der Benutzerfreundlichkeit und der technischen Raffinessen, die fiir eine gelungene UE
notwendig sind, ist der Hauptgrund weshalb Websites aufgerufen werden, immer noch der
Content. Diese Tatsache ist unumst6Blich und wird sich auch nicht andern. Mit der Zeit wurde
dessen Wichtigkeit jedoch immer mehr in den Hintergrund gedrangt, wie nachfolgende Abbil-

dung™' aufzeigt:

WASHINGTON Vice President Dick
‘Cherey and cther Bush administration

atiack - which dives cificials into deing

Abbildung 37 - Beispiel fiir Missachtung von Content First

Der Screenshot zeigt einen Artikel der Forbes-Website aus dem Jahre 2007. Dem eigentlichen
Inhalt, der hervorgehobenen Nachrichtenmeldung, wird im Wirrwarr aus Werbebannern, Navi-
gationen und anderen ablenkenden Elementen lediglich eine erschreckend kleine Spalte einge-
raumt. Statt die Meldung mit einem korrespondierenden Bild aufzulockern, wird rechts dane-

ben ein Werbevideo platziert, welches beinahe doppelt so viel Raum in Anspruch nimmt.

Naturlich handelt es sich hierbei um ein Extrembeispiel. Dennoch zeigt es die Notwendigkeit
Inhalte zu priorisieren. Dabei beziehen sich die Termini Content und Inhalt nicht nur auf reinen

Text, sondern auch auf Bilder, Diagramme, Tabellen - also alles, was Inhalte transportiert.

Wie bereits im Abschnitt 3. Griinde fiir MFRWD aufgezeigt, ist es wichtig, dem Benutzer die In-
formationen zu bieten, die er zu einem bestimmen Zeitpunkt bendétigt, also den Kontext zu be-

riicksichtigen.

Dies stellt sich aber, anders als bei allen anderen bisher beleuchteten Teilbereichen des MFR-
WD, duBBert kompliziert dar. Denn nur weil ein User, eine Website Gber das ME aufruft, bedeu-
tet das noch nicht, dass er sich tatsachlich physikalisch mobil bewegt. Es ist durchaus moglich
und sogar relativ wahrscheinlich, dass der Aufruf beispielsweise von der heimisches Couch aus

erfolgt (vergleiche Kapitel 3.1 Mobiles Wachstum). Alle Anpassungen die Layout, Schrift etc. be-

131 Screenshot aus dem Forbes-Magazin von 2007. http://www.flickr.com/photos/merlin/1343376738/
(Stand 23.07.2013)
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treffen, kbnnen ohne Weiteres getatigt werden, da diese sich auf das Gerat an sich beziehen.
Eine Anpassung des Inhalts ist aber ungleich schwieriger, weil es nicht moglich ist festzustel-
len, in welchem Kontext sich der Nutzer ,geistig” befindet. Wird die volle Informationsfiille einer

Website erwartet oder reicht ein Bruchteil, beispielsweise eine Postanschrift, bereits aus?

Daher es ist unumganglich, sich auf das Wesentliche einer Website zu konzentrieren. Es muss
klar sein, welche Kernbotschaften transportiert werden sollen. Dazu miissen Texte angemessen
kurz und pragnant formuliert sein. Davon profitieren mobiler und stationdrer Kontext in glei-

chem MalRe.

Content nach MFRWD muss sich daher mehr in Bezug auf Darstellung und Priorisierung anpas-
sen lassen als inhaltlich. Die Kernaussage, der tatsachliche Inhalt, muss kontextiibergreifend der
Gleiche sein. Es muss also eine kontextabhangige Veranderung vorgenommen werden, jedoch

ohne auf Kosten des Informationsgehalts zu gehen.

Obwohl sich die Anspriiche an den Inhalt einer Website relativ klar formulieren lassen, so ist es
doch auf3erst schwer ihnen zu genligen, da es nicht moglich ist, sie konkret zu ,implementieren”.
Erschwerend kommt die Abhdangigkeit vom jeweiligen Projekt und der Zielgruppe hinzu. Nach-
folgend soll ein Einblick in die Kernstrategie flir Content im MFRWD gegeben werden. Durch
eine vollstandige Betrachtung wiirde vom eigentlichen Thema abgekommen und der Rahmen

dieser Arbeit gesprengt werden.

4.5.2. Content Strategy

Die Kernstrategie flir Content in zukunftssicheren Websites lautet ,Adaptive Content” (AC) und
bezeichnet Inhalte, die sich in ihrer Darstellungsform kontextabhdngig transformieren kénnen,
was wiederum mit den Grundsatzen des MFRWD korreliert. Es steht also die Forderung nach
modularen Inhalten im Raum, die so gestaltet sind, dass sie auf multiplen Plattformen verwend-

bar sind. Die Texterin (,Content Strategist”) Karen McGrane beschreibt es wie folgt:

,It means getting your content into a format so you can share and distribute it to any plat-

form you want.”'*

Inhalte missen also in eine Form gebracht werden, so dass sie in jeglichem Umfeld veroffent-
licht werden kénnen. Um dies zu erreichen, definiert McGrane die nachfolgend beleuchteten

funf Schlusselelemente’3:

- Wiederverwertbarer Content

« Strukturierter Content

132 McGrane, Karen.S. 47
133 McGrane, Karen. S. 53
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+ Prasentationsunabhangiger Content
+ Beschreibende Metadaten

+ Verwendung eines CMS

4.5.2.1. Wiederverwertbarer Content

Hierbei handelt es sich um Inhalte, die fiir eine optimale Wiederverwertung in unterschiedlichen
Kontexten entwickelt wurden. So miissen beispielsweise Bilder im mobilen Umfeld andere Aus-
schnitte zeigen, als in der stationdaren Nutzungssituation (man denke an das,Art-Direction Pro-
blem” aus Abschnitt 4.4.3), da sonst die Kernbotschaft verloren gehen kdnnte. Gleiches gilt auch
fur textlichen Inhalt. Eine Headline kann auf dem Desktop optimal dargestellt werden, auf dem
ME aber aufgrund ihrer Lange schlecht zu lesen sein. Daher empfiehlt es sich also, verschiedene

Varianten zur Verfligung zu stellen:

,FC Bayern schldgt Barcelona in herausragender Art und Weise” | Desktop
,Furiose Bayern schlagen Barcelona” | Tablet

,Bayern 4, Barca 0” | Smartphone

,Deutsche Geheimdienste nutzen US-Schnliffelsoftware XKeyscore” | Desktop
~Geheimdienste nutzten US-Spdhprogramm” | Tablet

,BND nutzt US-Software” | Smartphone

Die obigen Uberschriften unterscheiden sich in ihrer Linge, jedoch nicht in ihrer Kernbotschaft

und sind doch kontextspezifisch optimiert.

4.5.2.2. Strukturierter Content

Strukturierter Content bildet eine der Saulen des ACs und fuihrt zu mehr Flexibilitat hinsichtlich
der Priorisierungs- und Kombinationsmdglichkeiten. Komplexe und lange Inhalte missen in
klrzere Blocke geteilt und mit Hilfe des,Content-Modellings”'** nach folgenden Kriterien kate-

gorisiert werden:

+ Inhaltstyp - Artikel, Bildergalerie etc.
+ Attribute - Wird ein beschreibender Text oder eine Headline bendtigt?
+ Limitationen - Wo sind die Grenzen der Attribute? Werden spezielle Formate bendtigt?

+ Beziehungen - Stehen die Blocke in Verbindung zueinander?

Dadurch, dass Inhalte strukturiert vorliegen, kdnnen sie je nach Kontext an einer anderen Stelle

platziert und somit beispielsweise priorisiert werden.

134 McGrane, Karen. S. 60
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4.5.2.3. Prdisentationsunabhdngiger Content

Content darf keine Formatierungen enthalten, weil dadurch die Fahigkeit der flexiblen und
modularen Anzeige in den unterschiedlichen Umgebungen verloren geht. Um modularen In-
halt zu erzeugen, muss Form und Inhalt getrennt werden. Content muss also im Rohformat zur
Verfligung gestellt werden, damit sein Aussehen vom jeweiligen Kontext bestimmt werden
kann. Daher ist es insbesondere bei der Verwendung von WYSIWYG-Editoren in CMS-Systemen

wichtig, eine ,Verunreinigung” durch Formatierungen zu vermeiden.

4.5.2.4. Beschreibende Metadaten

Metadaten sollen den Inhalt genauer beschreiben. Zum einen kénnen dies Schllsselworter, Pri-
orisierungen oder Gultigkeitsdaten sein, zum anderen aber auch Tags, die das spatere Aussehen
des Inhalts definieren kénnen. Damit kann eine weitere Trennung von Aussehen und Inhalt er-
reicht werden. Aus der Kombination von Metadaten kdnnen schlieBlich Systeme entwickelt wer-

den, die den Content kontextspezifisch formatieren. Man spricht von ,Meaningful Metadata“'*.

4.5.2.5. Verwendung eines CMS

Um die bisher definierten Elemente in die Tat umzusetzen, wird unter anderem auch von
McGrane die Verwendung eines CMS gefordert. Jedoch ist es derzeit schwierig ein System zu
finden, welches den Anforderungen in Ganze gerecht werden kann, ohne dass es Anpassungen

oder Kompromisse bedarf.

4.5.3. Fazit

Durch die obig beleuchteten Schliisselelemente wird Content flexibler, besser skalierbar und
einfacher zu warten'*. Es wird maoglich, Inhalte verschiedenartig zu prasentieren. So kdnnen
diese beispielsweise versteckt werden, bis der User sie anfordert oder in unterschiedlicher Art
und Weise angeordnet oder kombiniert sein, damit sie den Anforderungen des aktuellen Kon-

textes gentigen, ohne das Informationen verloren gehen:
»Get your content ready to go anywhere because it’s going to go everywhere.””

Die Forderung von Brad Frost, Inhalte darauf vorzubereiten, Gberall angezeigt zu werden ist
durchaus berechtigt. Jedoch wird erkennbar, dass AC ein duf3erst komplexes Thema ist und den
ganzen restlichen Entwicklungsprozess einer Website in den Schatten stellen kann. Natdirlich ist

es wichtig, die Devise ,Content First” zu beachten, doch geht damit ein nicht unbetrachtlicher

135 McGrane, Karen. S. 73

136 Bradley, Steven. The Five Elements Of Modular And Adaptive Content. http://www.vanseodesign.com/
web-design/adaptive-content/ (Stand 24.07.2013)

137 Frost, Brad. For a Future-Friendly Web. http://bradfrostweb.com/blog/web/for-a-future-friendly-web/
(Stand 24.07.2013)
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technischer und konzeptioneller Zusatzaufwand einher. So musste, soll allen obig dargelegten
Schlisselelementen Rechnung getragen werden, hinter jeder Website ein CMS stehen, was fir

viele Projekte schlicht und einfach tiberdimensioniert ist.

Die Realisierung aller Elemente des ACs bietet sich flir extrem inhaltslastige Websites wie tages-
schau.de oder spiegel.de an. Fiir kleinere bis mittlere Websites ist es im Normalfall ausreichend,
Inhalte prazise und schnorkellos, auf die Zielgruppe bezogen aufzubereiten. Eine Modularisie-
rung ermdoglicht es beispielsweise, Gberlange Inhalte in Form eines Akkordeons zu verstecken,
bis der Benutzer sie bendtigt. Auch die Realisierung von kontextgerechten Headlines lasst sich

beispielsweise mit MQs relativ einfach realisieren.

4.6. Workflow und Designprozess

4.6.1. Ausgangssituation und Problemstellung

Die gewachsenen Anforderungen des MFRWD zwingen Gestalter und Entwickler Projekte an-
ders zu planen als bisher. Die Aufgaben sind wesentlich komplexer geworden, da es pl6tzlich
nicht nur eine Bildschirmgrof3e und einen Kontext, sondern eine ganze Vielzahl davon zu be-
achten gilt. Wie verhalt sich die Navigation, wenn nicht mehr ausreichend Raum fir alle Links
zur Verfliigung steht? Was passiert mit dem Layout, wenn Breakpoints erreicht werden und wie
bereitet man Bilder auf, so dass sie auf allen Geraten optimal dargestellt werden? Diese und viele

weitere Fragen gilt es zu beantworten.

Der klassische Workflow, dem sogenannten Wasserfallmodell, welches den Anforderungen von

MFRWD nicht gerecht wird, gestaltet sich haufig wie folgt:

0000

Konzept Design Programmierung Veroffentlichung
Abbildung 38 - Veraltetes Wasserfallmodell

Zunachst wird ein Konzept erarbeitet, anschlieBend in einem Grafikeditor (Photoshop 0.3.) ein
Layout erstellt, welches nachfolgend in HTML/CSS umgesetzt und am Ende auf einem Webser-

ver veroffentlicht wird.

Dieser Vorgehen ist fiir statische, nicht reaktionsfahige Websites deshalb moglich, weil keine er-
weiterten Anforderungen existieren: Wird ein Konzept verabschiedet und das Design vom Kun-
den abgenommen, kann es 1:1 umgesetzt werden. Eventuelle Fehlplanungen kdnnen in diesem

Workflow erst relativ spat erkannt und nur mit groBem Aufwand korrigiert werden.
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Versucht man nun eine MFRWD-Website mit diesem Vorgehen zu gestalten, stol3t man spates-
tens im Teilbereich Design auf die erste unliiberwindbare Hiirde: Wie gestaltet man fiir unzahlig
mogliche Auflosungen? Selbst wenn man sich im Design auf drei Breakpoints beschrankt, mis-
sen bei beispielsweise flinf unterschiedlichen Seiten 3 x 5 = 15 Screendesigns erstellt werden,
was einen schier nicht zu bewaltigen und teuren Aufwand darstellt. Ergibt sich in einer dieser
Seiten eine grundlegende Korrektur, so muss diese in allen anderen ebenso vorgenommen wer-

den. Zu diesem massiven Problem im Wasserfallmodell gesellen sich noch weitere Nachteile's:

+ Pixelperfekte Layouts wecken bei vielen Kunden falsche Erwartungen
+ Flexible Layouts lassen sich nicht darstellen
. Strukturelle Anderungen haben oft Auswirkungen auf das gesamte Design

«  Workflow ist langsam, teuer und unflexibel

Es bedarf daher einem Umdenken in der Art und Weise wie Websites geplant, gestaltet und

technisch realisiert werden. Ein neuer Workflow wird benétigt.

4.6.2. Workflow und Designprozess im MFRWD

4.6.2.1. Grundlagen

Bereits in der Planung einer Website muss ein Umdenken stattfinden. Anstatt sich blindlings in
die grafische Ausarbeitung zu stlirzen, empfiehlt es sich, nach der Recherche und der Definition
der Anforderungen an das Projekt, zundchst Inhalte herauszuarbeiten. Denn diese bilden wie
bereits mehrfach erwahnt das Herzstlick jeder Website (Content First), bei welcher es sich vor-
rangig um ein Informationsmedium handelt'*°. Erst im Anschluss daran, sollte man sich Gedan-

ken Uber die Gestaltung machen, ganz nach der Devise ,Form Follows Function“*.

Bevor noch die erste Zeile Code bzw. die erste Ebene in einem Grafikeditor entsteht, lohnt es
sich, Entwiirfe mit Bleistift und Papier zu gestalten. Zum einen entstehen dadurch erste Lay-
outansatze wesentlich schneller, weil Gedanken rascher und unmittelbarer grafisch formuliert
und zum anderen bereits zu dieser friihen Phase, Planungsfehler und Schwierigkeiten erkannt
werden kdnnen. Zusatzlich dazu, kdnnen so auch verschiedene Bildschirmgro3en schneller si-

muliert werden, woraus eine massive Zeitersparnis resultiert.

Des Weiteren sollten Design und Programmierung starker verzahnt, also parallel von Statten
gehen. Im besten Falle wird bereits nach den ersten handgezeichneten Entwiirfen ein interakti-

ver Prototyp erstellt um das Verhalten der Website in unterschiedlichen Kontexten analysieren

138 Hellwig, Jonas. Der Workflow im Responsive Webdesign. http://blog.kulturbanause.de/2013/06/work-
flow-responsive-web-design-prototyping/ (Stand 25.07.2013)

139 Ebenda.

140 Wikipedia-Artikel. Form Follows Function. http://de.wikipedia.org/wiki/Form follows function
(Stand 25.07.2013)
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zu konnen. So erhalten Kunden bereits zu diesem Zeitpunkt einen wesentlich realitatsnaheren

Eindruck, wie die beauftrage Website letztendlich aussehen wird.

Grundsatzlich lasst sich sagen, dass es erstrebenswert ist, friihzeitig mit der technischen Realisie-
rung zu beginnen und eine Website in Wechselwirkung zwischen Design und Programmierung

zu entwickeln. Apples ,President of Software Design®, Sir Jonathan Ive formuliert es wie folgt:

~The process is much about designing, prototyping and making. If you seperate those, | think

the final result will suffer'*'

Ein Workflow, der den Anspriichen des MFRWD gerecht wird, enthalt also iterative Elemente und

stellt sich beispielsweise wie folgt dar:

®

% Konzept
Content @ Prototyping

Scribble

@ Diskussion @ Q

Visual Design  Verdffentlichung

Recherche

Testing
Abbildung 39 - Exemplarischer MFRWD-Workflow

Unverzichtbar ist aullerdem das ausgiebige Testen einer Website. Dies sollte nicht nur mit Hilfe
verschiedener Browser und simulierten Kontexten, sondern auch auf mdglichst vielen realen

Endgeraten geschehen.

Mit dieser neuen Herangehensweise steigen aber auch die Anforderungen an die Designer und
Programmierer, ebenso an den Kunden. Eine kommunikative Zusammenarbeit zwischen diesen

drei Polen ist unerlasslich.

Hinsichtlich der konkreten grafischen Gestaltung haben sich diverse grundsatzliche Vorgehens-

weisen entwickelt, von welchen die zwei Populdrsten nachfolgend beleuchtet werden.

4.6.2.2. Reines Browserdesign

Einige Entwickler und Designer empfinden das Gestalten einer Website in einem Grafikeditor

wie Photoshop zunehmend als Belastung und unnétigen Umweg'#. Sie schlagen vor, die ge-

141 Sir Jonathan Ive. The iMan cometh. http.//www.standard.co.uk/lifestyle/london-life/sir-jonathan-ive-the-
iman-cometh-7562170.html (Stand 25.07.2013)

142 Responsive Webdesign in the Browser. Kill Photoshop. http://blog.teamtreehouse.com/responsive-web-
design-in-the-browser-part-1-kill-photoshop (Stand 25.07.2013)
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samte Design- und Entwicklungsphase mit Hilfe eines Code-Editors und des Browser zu absol-
vieren, um Anderungen unmittelbarer vornehmen zu kénnen und somit Zeit zu sparen. Des
Weiteren wird argumentiert, dass es einfacher ist, die Anspriiche der unterschiedlichen Kontex-

te friihzeitiger zu bertcksichtigen.

Die in obiger Abbildung dargestellte Teilung zwischen ,Visual Design” und ,Prototyping” wird

also zu einer einzigen Phase verschmolzen.

Obwohl die genannten Argumente zutreffend sind, gibt es dennoch einige kritische Faktoren in
diesem Vorgehen. Zum einen wird vorausgesetzt, dass der Designer gleichzeitig als Entwickler
fungiert, zum anderen hat ein Kunde, abgesehen von den handgezeichneten Entwiirfen, keine
Maglichkeit, Teile des Designs zu begutachten, bevor der Prototyp nicht einen gewissen De-

tailgrad erreicht hat.

AuBerdem kann der permanente Wechsel zwischen Editor und Browser, um das eben Gestaltete
und Programmierte zu begutachten, auf Dauer entnervend wirken, auch wenn beispielsweise
mit den,Chrome DevTools"'** die Moglichkeit besteht, Code direkt im Browser anzupassen. Das

geanderte Markup muss letztendlich doch wieder in die richtige Datei ibernommen werden.

4.6.2.3. Designing To The Extremes

Der Webdesigner Jeremy Girard schlagt vor'*, lediglich die ,Extrempunkte” einer Website, also
jeweils fiir den kleinsten und den grof3sten moglichen Kontext, zu gestalten. Das bedeutet im
Normalfall, dass zuerst eine Variante fiir das mobile und dann fiir das stationare Nutzungsum-
feld in einem grafischen Editor ausgearbeitet wird, nachdem ein ersten interaktiver Prototyp

erstellt wurde.

Dieses Vorgehen hat den Vorteil, dass der Kunde bereits friihzeitig in den Gestaltungsprozess
eingebunden werden kann. AuBerdem miissen Gestalter und Entwickler nicht einer Person ent-

sprechen.

4.6.2.4. Personlicher Workflow des Autors

Die nachfolgend dargelegte Herangehensweise entspricht meinem personlichen Vorgehen und
hat sich in zahlreichen Projekten bewahrt, was jedoch nicht bedeutet, dass dieser Workflow op-

timal und fiir Jedermann passend ist.

Mein Gestaltungsprozess beginnt nach der konzeptionellen Phase aufgrund der obig darge-

legten Griinde ebenfalls auf Papier. Hierbei empfiehlt sich die Verwendung von vorgefertigten

143 Chrome DevTools. https://developers.google.com/chrome-developer-tools/?hl=de (Stand 25.07.2013)
144 Girard, Jeremy. Building A Better Responsive Website. http://mobile.smashingmagazine.

com/2013/03/05/building-a-better-responsive-website/ (Stand 25.07.2013)
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.Sketch-Sheets”'*, die beispielsweise bereits liber ein Browserfenster oder ein Grid verfiigen.

Da ich ein Anhédnger des Ansatzes ,Designing To The Extremes” bin, erarbeite ich jeweils ein
Scribble fiir den mobilen und den stationdren Kontext. Zumeist skizziere ich dabei das Layout
einer Startseite und einer typischen Inhaltsseite. Nur wenn sich die Einzelseiten einer Website
stark voneinander unterscheiden und individuellen Charakter besitzen, beziehe ich sie in die

Zeichenphase mit ein.

Ist ein Scribble fertiggestellt wird ein detaillierterer Wireframe - also ein grafischer Prototyp -
mit Hilfe eines Editors, in meinem Falle Photoshop, erstellt. Wird in Teams gearbeitet, ist es den
Entwicklern bereits jetzt moglich, mit Hilfe des Wireframes einen interaktiven Prototypen anzu-
fertigen, wahrend der Gestalter den Entwurf weiter ausarbeiten kann. Die Verwendung eines
Wireframes lohnt sich deshalb, weil in diesem die Proportionen der einzelnen Gestaltungsele-
mente naher am tatsachlichen Endprodukt liegen, als in der gezeichneten Version, da beispiels-

weise bereits hier mit dem spater verwendeten Grid gearbeitet wird.

Die Ausarbeitung des Entwurfs beginnt zunachst mit der Erstellung eines ,Styletiles”'*. Dabei
handelt es sich um ein einzelnes Photoshop-Dokument, welche alle benétigen Farben, Schrif-
ten, Logos usw. enthalt. Durch dieses kann in Verbindung mit den Wireframes ein erster visueller
Eindruck gewonnen werden. Der Kunde kann bereits zu diesem friihen Zeitpunkt eine relativ
gute Vorstellung entwickeln, wie sich die endgtiltige Website darstellen wird. AuBerdem kénnen

Fehler und Korrekturwiinsche rasch erkannt und bearbeitet werden.

REM IPSUM DOLOR
AMET VULPUR EXET SUN.
at

opan i
o es

LOREM IPSUM DOLOR . Style Tile
SIT AMET VULPUR EXET SUN. - § e version:1
UE

Possible Colors

Possible Patterns

Thisis an exampleofa Tex link » current Comprehensive
Smart Stlmulatlng

Abbildung 40 - Beispiele fir Wireframe und Styletile

Wurde allen Anspriichen und Anderungswiinsche in dieser ersten Abstimmungsrunde Rech-

nung getragen, werden Wireframes in konkrete und detailreiche Photoshop-Layouts tberflhrt.

145 Browser Sketch-Sheets. http://sneakpeekit.com/ (Stand 25.07.2013)
146 Hilfsmittel zur Gestaltung Styletile. http://styletil.es/ (Stand 25.07.2013)
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Wahrenddessen kann die Codeentwicklung weiter fortschreiten und der Kunde erhalt die aus-

gearbeiteten Entwirfe zur Ansicht.

Alle weiteren Seiten werden auf Basis der entwickelten Styletiles, Wireframes und Feinlayouts
entwickelt und adaptiert. Der Zwischenschritt der Ausgestaltung in Photoshop ist an sich nicht
zwingend notwendig, hilft aber dabei, grafische Finessen auszuarbeiten. AuBerdem ist die Vor-

stellungskraft vieler Kunden begrenzt, daher wird dieser Schritt oftmals bendtigt.

Bei grof3en und umfangreichen Projekten ist es hilfreich, Designsysteme zu entwickeln. Dabei
handelt es sich im weitesten Sinne um erweiterte Styletiles, die alle wichtigen Ul-Elemente wie

Buttons, Formularfelder oder Icons enthalten.

Der weitere Workflow gestaltet sich dahnlich, wie in obiger Abbildung dargestellt.

4.6.3. Fazit

Es wurde ersichtlich, dass ein veranderter Workflow benétigt wird, um den Anforderungen des
MFRWD gerecht zu werden. Dieser erscheint auf den ersten Blick um ein Vielfaches aufwendiger
als das bisher oftmals eingesetzte Wasserfallmodell. In der Tat erfordert der neue Prozess ein
Mehr an Kommunikation und Koordination, gerade wegen dem iterativen Anteil. In der Summe
werden jedoch durch die intensive Planungsphase und die Verzahnung von Design und Ent-
wicklung unnétige und frustrierende Korrekturschleifen vermieden, was in einem besseren End-

produkt resultiert.

4.7. Tools & Frameworks

4.7.1. Tools

Im Lauf der Zeit haben sich einige dul3erst sinnvolle Tools fiir die Entwicklung von Websites ent-
wickelt, die gerade bei der Umsetzung von MFRWD duBerst hilfreich sein kdnnen. Nachfolgend

vorgestellte Tools stellen lediglich eine kleine Auswahl aus den relevanten Teilbereichen dar.

4.7.1.1. Designtools

Wie bereits im Abschnitt 4.6 Workflow dargelegt, empfinden viele Designer die Verwendung von
Photoshop oder dhnlichen Grafikeditoren aufgrund ihrer Unfahigkeit flexible Layouts darzustel-
len, als Gberholt. Auf diesen Umstand hat auch der Softwarehersteller Adobe reagiert und mit
,Edge Reflow”' ein Programm entwickelt, mit dem responsive Layouts erstellt werden kénnen.

Es ist Teil von ,Adobe Edge”'*, einer Sammlung aus Programmen und Services, auf welche mit

147 Zillgens, Christoph. S. 165
148 Adobe Edge Reflow. http://html.adobe.com/edge/reflow/ (Stand 26.07.2013)
149 Adobe Edge. http://html.adobe.com/edge/ (Stand 26.07.2013)
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einer kostenlosen ,Creative-Cloud“™*°-Mitgliedschaft zugegriffen werden kann.

Edge Reflow stellt eine Art Hybrid aus Fireworks, Photoshop und Dreamweaver dar. In der Ober-
flache des Programms kdnnen zahlreiche Einstellungen wie Breakpoints oder MQs vorgenom-
men, sowie Text und andere Inhalte platziert werden. Das Layout wird also mit Hilfe des GUIs

erstellt, im Hintergrund generiert,,Edge Reflow” jedoch HTML/CSS-Code.

Abbildung 41 - Screenshot von Adobes Edge Reflow

Laut Adobe™! soll ,Edge Reflow” Programme wie Photoshop nicht ersetzten, sondern lediglich
ein Tool zur Erstellung von reaktionsfahigen Prototypen sein. In jedem Falle stellt es aber einen

interessanten Ansatz dar.

Als dhnliches Tool ist das browserbasierte ,Webflow”'*? zu nennen, welches sich jedoch noch in
der Beta-Phase befindet.
4.7.1.2. Vorschautools

Um wahrend der Entwicklung moglichst viele Nutzungssituationen und Kontexte simulieren zu
kdonnen, empfiehlt sich die Verwendung von Hilfsprogrammen zur Vorschau von Websites nach
MFRWD.

Hierbei lohnt sich ein Blick auf das von Brad Frost entwickelte ,Am | Responsive”'*3, einer einfa-

150 Adobe Cloud. https://creative.adobe.com/ (Stand 26.07.2013)

151 Griffith, Chris. Introducing Edge Reflow Preview. http://www.adobe.com/devnet/edge-reflow/articles/
introducing-edge-reflow.html (Stand 26.07.2013)

152 Browsertool zur Erstellung von responsiven Layouts Webflow. http://www.webflow.com/
(Stand 26.07.2013)

153 Tool zur Vorschau von Websites. http://ami.responsivedesign.is/ (Stand 26.07.2013)
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chen browserbasierten Lésung. Uber ein Textfeld kann die URL der zu betrachtenden Website
eingetragen werden (auch http://localhost/ ist moglich), welche dann zur Vorschau in unter-

schiedliche Gerate geladen wird.

Auch Uber die bereits erwahnten ,Chrome DevTools” kann eine Simulation der Website flr un-

terschiedliche Kontexte erfolgen:

Hoimatland — dia nuta Adracce fiir
€ Developer Tools - http://heimatland-entdecken.de/ - o IEN

- - - - =
| Settings Overrides

| General

User Agent

| Overrides
iPhone —i0OS 4 7‘

 [— Mozilla/5.0 (iPhone; U; CPU

Device metrics
Screen resolution: 640 x 960 — | =

Font scale factor: 1

Fit in window

[ Override Geolocation

Geolocation Position: Lat = 0,lon= 0

Emuilate nacition inavailahle |
m— -

r

Abbildung 42 - Kontextspezifische Vorschau mittels ChromeDev Tools

Vorgestellte Tools kdnnen das Testen mit realen Endgeraten natirlich nicht ersetzen, bieten aber

gerade in der Entwicklungsphase wertvolle Informationen.

4.7.1.3. Performancetools

Performance ist gerade auf ME eine duBlerst knappe Ressource, daher ist es vor der Veroffent-
lichung einer Website unverzichtbar, diese auf etwaige Leistungsschwachen zu untersuchen.
Dazu empfiehlt sich die Verwendung von ,YSlow"'**, einem von Yahoo entwickelten Performan-
cetool. Dieses analysiert eine Website entweder anhand von vor- oder frei definierbaren Para-
metern. Es Uberpriift beispielsweise ob Ressourcen minimiert vorliegen oder die Anzahl von
http-Request in einem vertretbaren Rahmen stattfinden. Es ist entweder als Browserplugin oder

als Kommandozeilentool erhaltlich.

Mit Hilfe der,,Chrome DevTools” kann die Performance einer Website ebenfalls Gberprift wer-
den, indem beispielsweise eine Analyse des Speicherverbrauchs mittels der integrierten ,Time-

line"'** erfolgt.

154 Performancetool YSlow. http://developer.yahoo.com/yslow/ (Stand 26.07.2013)
155 Chrome DevTools. Performance profiling with the timeline. https://developers.google.com/chrome-de-
veloper-tools/docs/timeline?hl=de (Stand 26.07.2013)
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4.7.2. Frameworks

Um schneller und effizienter Entwickeln zu kdnnen, bietet sich der Einsatz eines Frameworks
an. Dabei handelt es sich im Grunde um Sammlungen von vordefinierten Modulen, Grids und

Best-Practices, die abhangig vom jeweiligen Projekt kombiniert und angepasst werden kénnen.

Ob man auf die Hilfe eines Frameworks zurtckgreifen soll, lasst sich nicht pauschal beantwor-
ten. Einerseits ist es durch ihre Verwendung maoglich, schneller zu entwickeln, da beispielsweise
keine eigenen Grids definiert oder Ul-Elemente lediglich angepasst werden mussen. Aul3erdem
sind die inkludierten Losungen von einer Vielzahl von Entwicklern verwendet und erprobt wor-
den, was flr eine hohe Qualitat der Implementierungen spricht. Anderseits limitiert man sich
unter Umstanden in gestalterischer sowie technischer Hinsicht und muss in Kauf nehmen, dass
die vordefinierten Rahmenbedingungen einzuhalten sind. Des Weiteren besteht die Gefahr,
dass viele Funktionalitaten eines Frameworks nicht benutzt werden, aber dennoch im Code der

Website inkludiert sind, was diesen unnétig aufblahen kann.

Es existieren unzahlige Frameworks, welche die Realisierung von Websites nach MFRWD erleich-
tern sollen. Zu den beiden GréBten und Popularsten zahlen ,Bootstrap”’*¢, welches von Twitter
entwickelt wurde und ,Foundation”'®’, das aus dem Hause Zurb stammt. Nachfolgende Tabelle

gibt einen Uberblick tiber beide Frameworks:

Bootstrap Foundation

Version 23.2 4

Grid Multiple Breakpoint, responsive Ein einziger vordefinierter Breakpoint,

responsive

CSS-Komponen- | Buttons, Modals, Media Object, Buttons, Modals, Media Object, Po-

ten Popovers. Ingesamt auBBerst modu- | povers. Ingesamt dul3erst modularer
larer Aufbau Aufbau

JavaScript jQuery Zepto

CSS Preproces- | LESS SASS

sor

BrowserSupport | >= Internet Explorer 8 > Internet Explorer 8

MobileFirst Durch minimale Anpassung StandardmaBig

Tabelle 3 - Vergleich Bootstrap / Foundation

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Unterschiede im Detail liegen und die Auswahl des
richtigen Frameworks auch auf Basis der persénlichen Vorlieben getroffen werden muss. Fir
+Foundation” spricht, dass es standardmafig mit den Prinzipien von MF entwickelt wurde. Es
bendétigt jedoch nur wenige Zeilen Code um auch ,Bootstrap” das gleiche Verhalten an den Tag
legen zu lassen. Die anstehende Verdéffentlichung der Version 3.0 von Bootstrap verspricht die

vollstandige Fokussierung auf den Ansatz MF.

156 Framework Twitter Bootstrap. http://twitter.github.io/bootstrap/index.html (Stand 26.07.2013)
157 Framework Foundation. http://foundation.zurb.com/ (Stand 26.07.2013)
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5. Fazit

Das Web ist nicht mehr auf dem Weg mobil zu werden, sondern ist bereits dort angekommen.
Die vorangegangenen Kapitel zeigen auf, dass es sich bei MFRWD um einen lohnenden und
unumganglichen Ansatz zur Gestaltung von zukunftssicheren Websites handelt, will man fir
das was kommen mag geristet sein. Wer weil3, welche Gerate, Formate oder Plattformen die

Zukunft bereithalt?

Nach der Lektiire dieser Arbeit sollte ein grundsatzliches Verstandnis der hier vorgestellten Tech-
niken vorhanden und eine Bereitschaft geschaffen worden sein, bisherige Projekte kritisch zu

betrachten und zukiinftig auf den hier vorgestellten Ansatz zu setzen.

Die meisten der analysierten Teilbereiche verfligen bereits jetzt tiber sinnvolle und erprobte Im-
plementierungen. Naturlich existiert noch massiver Handlungsbedarf in Sachen Standardisie-
rung. Doch ist es mit den vorgestellten Losungen bereits jetzt moglich, Mobile First Responsive

Webdesign in seiner Vollstandigkeit zu betreiben.

Die Entwicklergemeinde wird weiterhin gemeinsam an Losungen und neuen zielfihrenden Im-
plementierung arbeiten. Es gibt keinen goldenen Weg - keine Methoden, Technologien oder
Workflows — die fur alle Projekte gliltig waren. Es gilt immer, die jeweils passenden Schritte zu

wahlen um dem Benutzer eine optimale Web-Experience zu ermdglichen.

Die Kritik'*8, Design nach MFRWD fuhre zu langweiligen Websites, da durch den Einsatz von
Grids und wiederverwertbaren Modulen eine Art Einheitsmasse entstehe, sei an dieser Stelle
nachdricklichst zuriickgewiesen. Das Gegenteil beweisen die unzahligen fantastischen Beispie-

le, die das Web zu bieten hat, in technischer sowie gestalterischer Hinsicht.

Es liegt an den Gestaltern und Entwicklern die Philosophie, die in Mobile First Responsive Web-
design verankert ist, weiterzutragen, in ihre tagliche Arbeit einflieBen zu lassen und Websites zu

erstellen, die ,future friendly”'*® sind.

future friendly

158 Longnecker, Jonathan. Responsive Webdesign is boring. http://www.netmagazine.com/opinions/res-

ponsive-web-design-boring (Stand 27.07.2013)
159 Initiative fiir zukunftssichere Websites. http://futurefriend.ly/index.html (Stand 27.07.2013)
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Anhange

Auf beiliegendem Datentrager befinden sich viele der hier vorgestellten Codebeispiele und
Strategien zur Umsetzung von ,Mobile First Responsive Webdesign”. Zudem kann diese Thesis

darauf als PDF gefunden werden.
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