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Zusammenfassung
Dieses Kapitel befasst sich mit grafischer Gestaltung im Bezug auf didaktische
Materialien.

Zu Beginn wird der Begriff des Grafikdesigns beleuchtet und dessen Nutzen
für die Erstellung didaktischer Materialien aufgezeigt. Im Anschluss an einige
Gestaltungsgrundlagen werden die Teilgebiete Typografie und Bildgestaltung
näher betrachtet ebenso wie der Einsatz unterschiedlicher Bildtypen in der Wis-
sensvermittlung. Abschließend wird das Gestaltungsraster als Hilfsmittel zur
Koordination verschiedener Medientypen betrachtet.
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1 Einleitung – Der Begriff des Grafikdesigns

Grafikdesign umfasst viele verschiedenartige Disziplinen – Typografie, Illustration,
Fotografie, Bewegtbild und Webdesign, um nur einige zu nennen. Abstrakter
gesprochen, meint es die Aufbereitung und Übersetzung von Information in visuelle
Form (Wäger 2010, S. 17 ff.). Dabei liegt der Schwerpunkt oft darin, einer Fülle an
Information Struktur zu verleihen.

Bei der Erstellung eines botanischen Nachschlagewerks beispielsweise (ob online
oder in gedruckter Form), sind verschiedenste Informationsträger einzuarbeiten – foto-
grafische Abbildungen, schematische Darstellungen sowie Texte in Form von Kapitel-
überschriften, Benennungen, erläuterndenAbschnitten undMerksätzen. Diese gilt es in
einem sinnvollen Ordnungssystem zusammenzustellen und auffindbar zu machen.

Unterschiedliche Tätigkeitsfelder bringen unterschiedliche Anforderungen an
Grafikdesign mit sich, die schon bei grundlegenden Entscheidungen berücksichtigt
werden müssen. Die Vermittlung von Wissen und Fähigkeiten fordert andere Prio-
ritäten in der Gestaltung, als etwa eine emotionsbasierte Werbekampagne, bei der
das Augenmerk vielmehr auf der positiven Besetzung der Marke liegt, als den
unmittelbar erzählten Inhalten der Werbung.

Die Eindeutigkeit der zu vermittelnden Information und durchgängige Kohärenz
in der Gestaltung sind für das Design didaktischer Materialien von noch größerer
Bedeutung als an anderer Stelle.

Dies ist im Besonderen zu berücksichtigen, wenn Inhalte über mehrere unter-
schiedliche Kanäle transportiert werden sollen, beispielsweise mittels einer Kombi-
nation aus schematisch-illustrativer Darstellung und geschriebenem Text. Die
Zusammenhänge zwischen den einzelnen Informationsträgern müssen für die Ler-
nenden klar erkennbar und verständlich sein.

1.1 Grafikdesign in der Erstellung didaktischer Materialien

Der unmittelbare Nutzen von Grafikdesign für die Erstellung didaktischer Materialien
liegt in der Erleichterung der Informationsaufnahme und -verarbeitung für den Lernen-
den. Ausgehend von einem Gedächtnismodell, das sich in Arbeits- und Langzeitge-
dächtnis unterteilt sowie der Cognitive Load Theory (u. a. nach Sweller 2005 sowie
Mayer und Chandler 2001), wird die Bedeutung von Grafikdesign für die Didaktik klar
ersichtlich.

In der, von Sweller (Hasler et al. 2007) auch kritisch reflektierten, CLT werden
drei Formen kognitiver Belastung des Arbeitsgedächtnisses unterschieden. Grafik-
design spielt eine wesentliche Rolle, wenn es darum geht, den sogenannten Extra-
neous Cognitive Load zu minimieren, der sich aus dem Aufbau und der Gestaltung
der Lernmaterialien ergibt (Niegemann et al. 2008, S. 45 f.).

„Müssen Lernende beim Durcharbeiten einer multimedialen Lerneinheit viele irrelevante,
wenig zielführende und ineffektive kognitive Anstrengung aufbringen, um die relevante
Information aus dem Lernmaterial zu extrahieren, ist der ‚Extraneous Cognitive Load‘
hoch.“ (Niegemann et al. 2008, S. 46)
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Wird der ECL dagegen gering gehalten, stehen dem Arbeitsgedächtnis der Lernen-
den mehr Kapazitäten zur Verfügung, um den Lektionsinhalt zu verarbeiten und in das
Langzeitgedächtnis zu überführen (Niegemann et al. 2008, S. 43 f.).

Die nachfolgende Abbildung stellt zwei Varianten einer inhaltlich identischen
Lektion gegenüber. Schon auf den ersten Blick wird deutlich, dass der Inhalt durch
die grafische Aufbereitung effizienter verarbeitet werden kann, als über die Darstel-
lung in reiner, ungegliederter Textform.

Lektionsinhalt – unformatierter Text

Lektionsinhalt – grafisch aufbereitet
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Dies ist nicht nur förderlich für eine schnellere Aufnahme und bessere Verständ-
lichkeit der Inhalte, sondern kann darüber hinaus die Einprägsamkeit der Lektion
steigern. Hinzu kommt, dass der kombinierte Einsatz von Text- und Bildinhalten,
laut Mayers Multimediaprinzip, den Lernprozess begünstigt (Mayer 2001, S. 63 ff.;
Hegarty 2014, S. 691 ff.).

Um dies ausreizen zu können, ist es nützlich sich zu vergegenwärtigen, welche
kognitiven Teilprozesse des Lernvorgangs mittels Grafikdesign angesprochen wer-
den können.

Zum einen kann es eingesetzt werden, um den Teilprozess der Decodierung zu
erleichtern, zum anderen kann es genutzt werden, um Aufmerksamkeit zu erregen,
aufrecht zu erhalten und zu lenken. Dies steht in Abhängigkeit der Klarheit und
Eindeutigkeit der visuellen Struktur, ebenso wie der Qualität der Darstellungen und
der Leserlichkeit der Textelemente.

2 Gestaltungsgrundlagen

Einführend sollen einige grundlegende Gestaltungsprinzipien aufgezeigt werden.
Ihre Beherrschung ist elementar – sie kommen in sämtlichen gestalterischen Diszi-
plinen zum Tragen und sind unabhängig von Ausgabemedien wie Print- und Dis-
playdarstellung.

2.1 Gestaltgesetze nach Wertheimer 1923

Sobald mehrere grafische Elemente – seien es Bilder, Textabschnitte, Buchstaben
oder einfache grafische Formen – auf einer vordefinierten Fläche zusammentreffen,
gehen sie eine optische Beziehung zueinander ein. Im Rahmen der Gestaltpsycho-
logie formulierte Max Wertheimer (1923, S. 303–350) die sogenannten Gestaltge-
setze, die diese Beziehungen beschreiben:

Gesetz der Prägnanz (auch Gesetz der guten Form genannt)

Figuren werden als einfachste mögliche Form wahrgenommen.
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Gesetz der Nähe

Figuren, die in Abgrenzung zu anderen, näher zusammenstehen, werden als
zusammengehörig wahrgenommen.

Gesetz der Ähnlichkeit

Figuren, die sich ähnlichsehen, werden eher als zusammengehörig empfunden,
als solche, die sich stark unterscheiden.

Gesetz der guten Fortsetzung

Die Wahrnehmung von Linien folgt immer dem einfachsten Weg.
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Gesetz der Geschlossenheit

Geschlossene Figuren werden als Einheit wahrgenommen. Figuren, die unvoll-
ständig abgebildet sind, werden in der Wahrnehmung ergänzt.

Das Gesetz der Geschlossenheit ist stärker als das Gesetz der Nähe.

Gesetz des gemeinsamen Schicksals

Figuren, die sich in eine gemeinsame Richtung bewegen oder eine gleichförmige
Bewegung bilden, werden als Einheit wahrgenommen.

2.2 Figurative Kontraste

Neben selbsterklärenden figurativen Kontrasten – wie z. B. dem Größen-Kontrast
oder dem Form-Kontrast – verdient der Figur-Grund-Kontrast eine gesonderte
Betrachtung. Entsprechend dem Gestaltgesetz der Prägnanz, werden einfach aufge-
baute Formen viel mehr als Figur, denn als Hintergrund wahrgenommen – und
andersherum. Dies geschieht unabhängig von der Farbgebung. Das wohl bekann-
teste Beispiel hierfür ist die Rubin’sche Vase (Wäger 2010, S. 47).

Weiße Figuren auf schwarzem Grund überstrahlen. Das heißt, sie wirken größer
als schwarze Figuren auf weißem Grund. Hierauf ist besonders im Umgang mit
Schrift zu achten (Wäger 2010, S. 47).
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Größenkontrast

Formkontrast

Rubinsche Vase
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Weiß auf schwarz und schwarz auf weiß

2.3 Farben

Farben spielen eine wesentliche Rolle in der visuellen Aufbereitung von Informa-
tionen. Dies gilt für illustrative Darstellungen ebenso wie für geschriebenen Text
oder interaktive Schaltflächen. Bei der Erstellung didaktischer Materialien sollte die
Frage nach der Auswirkung der Farben auf die Wahrnehmung der Lernenden das
entscheidende Kriterium der Farbwahl bilden.

Farbwirklichkeit und -symbolik
Wahrnehmung und Deutung von Farben stehen in engem Zusammenhang mit der
eigenen Erfahrungswelt und sind daher sehr subjektiv (Itten 2009).

Ebenso wie die Farbwirklichkeit, ist die Farbsymbolik stark abhängig vom
Zielpublikum, da es sich hierbei um Konventionen handelt, die sich über lange
Zeiträume hinweg in unterschiedlichen Kulturkreise auf unterschiedliche Weise
entwickelt haben (Heller 1989, S. 13 ff.). So gilt die Farbe Weiß in den meisten
Kulturkreisen des Westens als Symbol der Reinheit, während sie in östlichen
Kulturkreisen mit Trauer in Verbindung gebracht wird (Cousins 2012).

Im Zweifelsfall ist es am besten an bekannten Konventionen festzuhalten. Im
Kontext von Lernumgebungen wird Rot mit Begriffen wie Fehler oder Korrektur
verbunden, Grün dagegen ist positiv besetzt. Rot und Gelb wirken alarmierend, Blau
oder Grün strahlen eher Ruhe aus, – abhängig davon, wie satt oder gedeckt die
Farben sind.

Farbräume
Die Darstellung von Farben am Bildschirm funktioniert über ein anderes Farbmodell –
also einen anderen Farbraum – als in der Printproduktion. Das heißt, Farben werden
aus unterschiedlichen Grundfarben errechnet bzw. gemischt. Im Print kommt
CMYK zum Einsatz: Die Grundfarben bilden Cyan, Magenta, Gelb (yellow) und
Schwarz (key-colour). Bildschirmdarstellungen basieren dagegen auf RGB mit Rot,
Grün und Blau als Grundfarben. Ein weiteres relevantes Farbmodell ist das
HSL-Modell. Während der RBG- und der CMYK-Farbraum von der anteiligen
Mischung verschiedener Buntfarben ausgehen, setzt sich das HSL-Modell aus den
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drei Komponenten Farbton (hue), Sättigung (saturation) und Leuchtkraft (lumi-
nance/lightness) zusammen.

CMYK

RGB

HSL
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Farbkontraste
Die Beherrschung der Farbkontraste ist,sowohl für die Erstellung ausgewogener
Farbpaletten als auch für die visuelle Aufbereitung von Information im Allgemeinen
essenziell. In der konstruktiven Farblehre nach Itten (1961 aufgestellt), die von
einem zwölfteiligen Farbkreis ausgeht [Grafik], ist von sieben Farbkontrasten die
Rede.

Farbkreis

„Die konstruktive Farblehre umfaßt die Grundgesetze der Farbenwirkungen, wie sie sich aus
der Anschauung ergeben.“ (Itten 2009, S. 29)

Farbe-an-sich-Kontrast, auch Bunt-Kontrast genannt, wirkt bunt, laut und energetisch

10 R. Seidl



Hell-Dunkel-Kontrast

Kalt-Warm-Kontrast, Rot- und Gelbtöne werden als warm wahrgenommen, Blautöne als dagegen
als kalt

Komplementär-Kontrast, auf dem Farbkreis gegenüberliegende Farben, Farben wirken besonders
kräftig
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Simultan-Kontrast, beschreibt den Einfluss, den angrenzende Farbflächen auf die Wahrnehmung
der jeweils anderen haben

Qualitäts-Kontrast, ergibt sich aus der Sättigung der Farben

Quantitäts-Kontrast, bezieht sich auf das Verhältnis unterschiedlich großer Farbflächen und ihrer
Intensität. Gelb hat mehr Leuchtkraft als Violett, deshalb reicht eine kleine Fläche Gelb, um eine
größere violette optisch auszugleichen
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Bei der Gestaltung von Lernmaterial ist darauf zu achten, dass die Farbgebung die
Decodierbarkeit der Information nicht beeinträchtigt.

3 Schrift

Geschriebener Text, ebenso wie gesprochener, ist linear. Im Gegensatz zu gespro-
chenem Text ist Schrift nicht zeitgebunden. Das heißt die Lernenden können den
Text in einer selbst bestimmten Geschwindigkeit lesen, überfliegen oder wiederho-
len (Hegarty 2014, S. 684 f.).

Text ist besonders gut geeignet, um Lerninhalte zu vermitteln, die selbst eine
lineare Struktur aufweisen – beispielsweise Abläufe – ebenso wie abstrakte Ideen
und nicht sichtbare Dinge – wie Mikroorganismen oder Luftdruck (Hegarty 2014,
S. 692).

3.1 Leserlichkeit

Um Schrift in einer Art und Weise gestalten zu können, die einen Zugewinn für die
Lesenden bewirkt, ist es hilfreich sich zunächst Klarheit darüber zu verschaffen, wie
der Lesevorgang funktioniert.

„Lesen besteht aus einer Abfolge von visuellen Schnappschüssen.“ (Ballstaedt 1997, S. 32)

Das Auge erfasst nicht jedes Zeichen für sich, sondern vielmehr Wortbilder. Ein
schlecht gesetzter Text, der beispielsweise sehr geringe Wortabstände aufweist,
erschwert das Lesen und kann zu Lesefehlern und zur Ermüdung der Augen führen
(Ballstaedt 1997, S. 33). Leserlichkeit ist ein zentraler Begriff der Typografie. Er
beschreibt nicht bloß, ob ein Text entzifferbar ist, sondern wie schnell und wie
flüssig er gelesen werden kann.

Leserlichkeit ist abhängig von einer Vielzahl von Faktoren. Sie kann fördernd
oder einschränkend beeinflusst werden – durch die Wahl der Schriftart und -größe,
die Satzart, Zeilenlänge und -abstand sowie die Farbigkeit der Zeichen und des
Hintergrunds (Willberg und Forssmann 2010, S. 74 ff.).

3.2 Arten des Lesens

In „Lesetypografie“ (Willberg und Forssmann 2010, S. 14–65) wird zwischen
folgenden Arten des Lesens unterschieden:

• Typografie für Lineares Lesen
von Anfang bis Ende, streng nacheinander

z. B. Erzählungen
• Typografie für Informierendes Lesen
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überfliegend, tendenziell gleichzeitiges Abtasten der dargebotenen Informationen
z. B. Sachbücher, Zeitungen

• Differenzierende Typografie
ausgeprägte visuelle und inhaltliche Struktur

z. B. Lehrbücher
• Typografie für konsultierendes

Suchen bestimmter Textpassagen oder Schlagwörter
z. B. Lexika

• Typografie nach Sinnschritten
Zeilenumbruch nach Sinnschritten, hilfreich für Leseanfänger oder besonders
komplexe Beschreibungen

z. B. Bilderbücher, Lehrbücher für Fremdsprachen

Jeder Lesevorgang kann als linear bezeichnet werden – die Notwendigkeit einer
Unterscheidung der Lesearten zeigt sich, wenn ein Roman einem Sachbuch gegen-
über gestellt wird. Während Typografie für lineares Lesen besonders unauffällig sein
sollte, muss das Augenmerk bei differenzierender Typografie auf der Eindeutigkeit
und bei konsultierender Typografie auf der Übersichtlichkeit liegen.

3.3 Schriftwahl

Die Auswahl einer geeigneten Schrift für ein Projekt erfordert umfangreiches Fach-
wissen und viel Erfahrung. An dieser Stelle soll nur ein kurzer Abriss der zu
beachtenden Kriterien gegeben werden. Neben einigen technischen Aspekten, sowie
der Frage nach der Lizenzierung, sollten die Funktion bzw. Aufgabe der Schriftart
und darüber hinaus ihr Charakter entscheidend für die Auswahl sein.

Schriftcharakter

„Schrift ist nicht einfach nur zum Lesen da, man sieht sie auch.“ (Willberg und Forssmann
1999, S. 12)

Der Charakter einer Schrift – oder anders ausgedrückt, die Wirkung, die ihre
Erscheinung auf den Lesenden hat – entsteht einerseits durch die unmittelbare
Formgebung der Zeichen, zum anderen wird sie durch das kulturelle Gedächtnis
geprägt.

Der Charakter einer Schrift kann beeinflussen, welche Erwartungshaltungen in
Lesern geweckt werden, noch bevor er den Textinhalt kennt.
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Schriftcharakter

Schriftcharakter 2

Aufgaben und Anforderungen an Schrift
Die Frage nach der Aufgabe eines Textes und den Voraussetzungen, die diese mit
sich bringt, kann vielgestaltige und sogar unvorhergesehene Entscheidungen not-
wendig machen und sollte für jedes Projekt individuell ermittelt werden.
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Einige grundlegende Fragestellungen könnten wie folgt lauten:

• Soll die Schrift für lange Texte geeignet sein?
• Soll die Schrift Aufmerksamkeit erregen?
• Sind alle notwendigen Zeichen und Sonderzeichen im Schriftsatz enthalten?
• Muss die Schrift in besonders großen oder besonders kleinen Schriftgraden

leserlich sein?
• Für wen ist der Text konzipiert? Handelt es sich um ungeübte Leser oder sogar

Leseanfänger sollte u. a. auf eine eindeutige Unterscheidbarkeit der Buchstaben
geachtet werden.

• Nicht zuletzt sollte die Frage gestellt werden, über welches Ausgabemedium der
Text voraussichtlich gelesen werden wird.

L und I

Besonderheiten bei der Bildschirmwiedergabe von Schriftarten
Die Darstellung am Bildschirm bringt teils andere Anforderungen an Schrift mit sich
als die Printproduktion. Die Auffassungen darüber, was genau ein Typeface bild-
schirmtauglich macht, sind recht gestreut.

Das sprichwörtliche A und O bei der Wahl einer bildschirmtauglichen Schrift ist
die Eindeutigkeit ihrer Formen. Dies betrifft in besonderem Maß Text in kleinen
Schriftgraden. Daher empfiehlt es sich, für Bildschirmanwendungen Schriften mit
leicht angehobener x-Höhe und tendenziell offeneren Punzen einzusetzen. Hier-
durch kann das optische Zulaufen der Pixel reduziert werden (Kemmer und Hart-
wich 2016).
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x-Höhe

Punzen

Darüber hinaus ist auf eindeutige Kontraste – beispielsweise in den Strichstärken-
unterschieden – zu achten. Schriften mit allzu feinen Linien sollten vermieden
werden, da sie möglicherweise vom Hintergrund überstrahlt oder verschluckt wer-
den können (Kemmer und Hartwich 2016, S. 46 f.).

Einige verlässliche Schriften für Fließtext sind FF Meta und FF Meta Serif (von
FontFont)

PT Sans (ParaType) und Kepler (Adobe Originals).
Weniger gut geeignet sind stark stilisierte Schriften wie Futura oder Courier New.
Gleiches gilt für sehr enge Typefaces wie Arial Bold Narrow.
Derartige Schriften eignen sich wiederum besonders gut, um Aufmerksamkeit zu

erregen.
wenn sie sparsam eingesetzt werden, z. B. in Form von Überschriften.
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3.4 Das Zusammenspiel Typografischer Parameter

Typografische Parameter

Um einen Textabschnitt in eine tadellose, leserliche Form zu bringen, bedarf es
sehr viel Übung, ein geschultes Auge und vor allem ein Gespür dafür, wie verschie-
dene typografische Größen zusammenwirken.

Das Verhältnis zwischen Schriftgrad, Zeilenlänge, Zeilenabstand sowie Wort-
und Zeichenabstand muss sorgfältig austariert werden (Willberg und Forssmann
1999). Natürlich haben auch die Schriftart sowie die Farbigkeit von Text und Grund
Einfluss auf diese Wechselbeziehung und damit auf die Leserlichkeit.
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Zu lange Zeilen ermüden das Auge. Zu kurze Zeilen dagegen können das Finden
und Anknüpfen an den nächsten Zeilenanfang erschweren. Selbes gilt für Textab-
schnitte mit zu großem oder zu geringem Zeilenabstand (Willberg und Forssmann
1999, S. 30 f.).

Um ein Gespür für diese Zusammenhänge entwickeln zu können, ist es hilfreich
eine Versuchsreihe mit unterschiedlichen Verhältnissen anzulegen und diese verglei-
chend gegenüberzustellen.

Besonderheiten bei der Bildschirmwiedergabe von Texten
Wie bereits an früherer Stelle erwähnt, bringt die Darstellung am Bildschirm zu
Teilen andere Anforderungen an die Textgestaltung mit sich als die Printproduktion.

Die gängige Praxis, Texte, die ursprünglich als Printversion erarbeitet wurden,
ebenso als Bildschirmversion einzusetzen (oder andersherum), spart zwar Zeit, kann
aber eine Minderung der Leserlichkeit nach sich ziehen.

Vielen Leuten fällt das Lesen am Bildschirm weniger leicht, als das Lesen von
gedruckten Texten (Kretzschmar et al. 2013).

Daher ist es im Fall von Bildschirmtexten von noch größerer Wichtigkeit, auf
gute Leserlichkeit zu achten, um die Motivation des Lesenden aufrechtzuerhalten.

Bildschirmanwendungen müssen auf eine Vielzahl von Displaygrößen und -auf-
lösungen reagieren können. Responsive Gestaltung bedeutet zwar ein Mehr an
Aufwand, stellt jedoch auch sicher, dass Inhalte in adäquater Form bei Nutzen
ankommen.

Dabei bilden der zur Verfügung stehende Platz am Bildschirm sowie dessen
Abstand zum Auge entscheidende Faktoren bei der Gestaltung der Texte. Zeilen-
länge und -abstand, ebenso wie Schriftgrad und Satzart müssen an die Gegebenhei-
ten angepasst werden (Kemmer und Hartwich 2016, S. 49 ff.).

Handelt es sich um webbasierte Anwendungen, die mittels CSS in Form gebracht
werden, ist die Textgestaltung verhältnismäßig eingeschränkt.

Zwar gibt es mittlerweile die Möglichkeit einzelne Textteile und sogar einzelne
Buchstaben über CSS-Eigenschaften anzupassen, die ganze Bandbreite der Werk-
zeuge aus der Printproduktion und ihre Akribie können durch die ständige Verän-
derlichkeit jedoch nicht erreicht werden.

CSS-Eigenschaften werden von verschiedenen Browsern teils immer noch unter-
schiedlich interpretiert und ausgegeben (Selfhtml 2016).

Es ist sehr zu empfehlen, Texte während der Entwurfsphase auf mehreren Aus-
gabegeräten mit unterschiedlichen Auflösungen, und im Fall von webbasierten
Anwendungen, in unterschiedlichen Browsern zu testen.

3.5 Formen der Auszeichnung

Die Hervorhebung kurzer Textpassagen oder einzelner Wörter werden in der Typo-
grafie Auszeichnung genannt. Hierbei wird zwischen integrierter und aktiver Aus-
zeichnung unterschieden (Forssman und De Jong 2014, S. 259 ff.).

Grafikdesign: eine Einführung im Kontext multimedialer Lernumgebungen 19



Zu den Formen der integrierten Auszeichnung, die sich optisch in den Text
einfügen und erst beim tatsächlichen Lesen ins Auge fallen, zählen unter anderem:

• Kursive Schriftschnitte
• Kapitälchen
• Sperrung
• . . .

Aktive Auszeichnung soll schon beim ersten Betrachten auffallen. Sie kann
eingesetzt werden, um Zwischenüberschriften und Stichwörter deutlich zu kenn-
zeichnen. Beispiele hierfür sind:

• Schriftschnitte, die sich in der Fette unterscheiden, z. B. Bold-Schnitte
• unterschiedliche Schriftgrade
• Zeichenfarbe oder farbige Hinterlegung
• Unterstreichungen, Rahmen o. Ä. grafische Hervorhebungen
• . . .

Auszeichnungsarten
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3.6 Satzarten

Die Satzart bezeichnet die Ausrichtung der Textzeilen. Zu unterscheiden sind Block-
satz, Flattersatz, Axial- und Formsatz.

Im Blocksatz weisen alle Zeilen dieselbe Länge auf. Dies wird erreicht, indem der
Weißraum am Ende einer Zeile gleichmäßig auf ihre Wortzwischenräume verteilt
wird. Guter Blocksatz zeichnet sich durch die Gleichmäßigkeit des Absatzes aus.
Sind die Wortabstände zu groß, wirkt der Text fleckig, sind die zu klein, leidet die
Eindeutigkeit der Wortbilder. Für besonders schmale Absätze eignet sich Blocksatz
daher eher schlecht. Je weniger Wortzwischenräume, desto weniger optischer Aus-
gleich ist möglich.

Blocksatz

Blocksatz mit Gässchen
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Im Flattersatz sind die Zeilen von unterschiedlicher Länge, die Wortzwischen-
räume dagegen gleich groß. Gelungener Flattersatz weist eine regelmäßige Flatter-
zone auf. Bäuche oder Spitzen [Grafik] sollten vermieden werden. Flattersatz ist
auch für besonders schmale Zeilen geeignet. Für Gewöhnlich wird Text am linken
Rand ausgerichtet. Rechts ausgerichteter Text erschwert das Anknüpfen an den
nächsten Zeilenanfang, wodurch das Auge schneller ermüdet.

Flattersatz

Flattersatz mit Bauch

Beim Axialsatz handelt es sich um einen an der Mittelachse zentrierten Satz.
Ebenso wie Formsatz [Grafik] und rechts ausgerichteter Flattersatz ist er für längere,
informative Texte aufgrund seiner Unregelmäßigkeit und Unruhe eher ungeeignet.
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Axialsatz

Formsatz

3.7 Typografische Hierarchie

Neben der Verbesserung der Leserlichkeit ist das Ziel typografischer Aufbereitung
dem Text optische Struktur zu verleihen. Hierzu ist es hilfreich, ein typografisches
System bzw. eine typografische Hierarchie anzulegen. Bevor eine derartige Hierar-
chie erarbeitet werden kann, ist es notwendig, den Text auf seine inhaltliche Struktur
zu untersuchen – ihn sozusagen in seine Bestandteile zu zerlegen und nach Art und
Wichtigkeit zu sortieren. Ein simples Beispiel könnte wie folgt aussehen:
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Typografische Hierarchie

Gerade im Fall didaktischer Texte kann sich die Auflistung sehr umfangreich
gestalten.

Neben der Platzierung auf der Seite und dem Einsatz von Absätzen und Einzü-
gen, wird die Visualisierung der Hierarchie durch die Zuweisung unterschiedlicher
Absatz- und Zeichenformate erreicht. Ein Schriftformat bestimmt Schriftart und
-größe, Schriftschnitt, die Zeichenart, Zeilenabstand, Zeichenfarbe und dergleichen
Eigenschaften. Dabei ist es nicht sinnvoll, jedem Absatzformat eine andere Schriftart
zuzuweisen. Zwar sollten sich Überschriften auf den ersten Blick von Fließtexten
unterscheiden, doch wie so oft in der Gestaltung gilt auch bei der Schriftformatie-
rung: Weniger ist mehr.
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4 Bilder

Bilder sind Zeichen – visuelle Übersetzungen von Ideen, Konzepten, Dingen oder
Lebewesen – die als Kommunikations- und Speichermedium genutzt werden kön-
nen. Dabei ist zu beachten, dass nicht alle Bilder von jedem, jederzeit und -orts
intuitiv verstanden werden können. Manche Bildzeichen setzen das Erlernen einer
spezifischen Decodierweise voraus. Ein anschauliches Beispiel hierfür stellen
Strickmuster dar – während geübte Stricker problemlos eine Anleitung erkennen,
erschließt sich diese Information für jemanden, der nie Stricken gelernt hat nicht
ohne Weiteres.

Strickmuster

4.1 Zeichen

Symbole
Symbole stehen stellvertretend für eine Idee, ohne diese abzubilden (Rösner und
Kroh 1996, S. 25). Die Rose z. B. kann für Liebe stehen, aber auch für Schmerz oder
Trauer. Die Bedeutung ist kontextabhängig. Ein oft genutztes Symbol im Kontext
didaktischer Materialien stellt die Glühbirne dar. Sie kann für Erkenntnis stehen, für
Idee oder Kreativität. Im Unterschied zu Indizes, sind Symbole „historisch gewach-
sen“ (Rösner und Kroh 1996, S. 25).

Symbol
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Indizes
Ein Index dient der Orientierung. Er ist ein eindeutig definierter Verweis auf eine
Sache oder Funktion (Rösner und Kroh 1996, S. 25). Ein Beispiel hierfür wäre die
hochgestellte Nummer, die auf eine Fußnote verweist. Ein anderes Beispiel bilden
die mit spezifischen Funktionen belegten Schaltflächen einer Bildschirmanwendung.
Die Funktion „Schließen“ wird oft mit einem X auf rotem Grund indiziert. Während
dieses Zeichen als allgemein verständlich angesehenwerden kann, gilt dies z. B. nicht
für die Schaltfläche „Zeichenflächenwerkzeug“ aus Adobe Illustrator. Jemand, der
das Programm und seine Funktionen nicht kennt, wird das Zeichen vermutlich nicht
entziffern können.

Index

Abbilder
Dem entgegen ist ein Abbild selbsterklärend und damit für jeden verständlich –
unabhängig von Sprache, Kulturkreis oder Bildung.

4.2 Auswahl einer geeigneten Darstellungsmethode

Für einen gezielten Einsatz von Bildern sollte zu Beginn eines Projekts die Frage
stehen, welche Information es an wen zu vermitteln gilt und daraus folgend, welche
Darstellungsweisen für das Vorhaben am besten geeignet ist.

Unterscheidung zwischen statischen und bewegten Bildern
Statische und bewegte Darstellungen eignen sich in unterschiedlichem Maß für
unterschiedliche Aufgaben.

Zur Repräsentation nicht bewegter Inhalte – wie beispielsweise die Darstellung
von Bestandteilen, Aufzählungen oder Gegenüberstellungen – eignen sich statische
Bilder im Besonderen. Ein Vorteil statischer Darstellungen besteht darin, dass
Lernende ihre Geschwindigkeit selbst bestimmen und einzelne Bereiche intensiver
oder wiederholt betrachten können (Hegarty 2014, S. 683).
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Bewegte Bilder ermöglichen es, Bewegungen wirklichkeitsgetreu abzubilden.
Sie eignen sich besonders gut, wenn es darum geht, Prozesse darzustellen (Hegarty
2014, S. 687).

Dabei ist zu unterscheiden, ob die Animation von den Nutzern gesteuert werden
kann oder nicht (Hegarty 2014, S. 688 ff.).

Sind Geschwindigkeit und Abfolge der Animation nicht festgelegt, können die
Nutzer ähnlich wie bei statischen Bildern den Lernvorgang selbst regulieren.

Stehen den Nutzern interaktive Bedienoptionen – wie Slidebars, Pause-Buttons
oder Geschwindigkeitsregulierung – zur Verfügung müssen diese auch als solche
erkennbar gemacht werden.

Bewegungen erregen Aufmerksamkeit. Bewegung kann als Mittel der Blick-
lenkung genutzt werden. Wird es allerdings unachtsam eingesetzt, kann es zu einer
Hürde für die Konzentration der Lernenden werden (Hegarty 2014, S. 688 ff.).

Auch statische Abbildungen bieten die Möglichkeit Bewegung darzustellen,
beispielsweise durch Pfeile. Hierbei handelt es sich um Darstellungskonventionen,
die erst erlernt werden müssen (Hegarty 2014, S. 678).

Wird Bewegung mittels statischer Bilder visualisiert, muss auf Mentale Anima-
tion (Hegarty 2014, S. 685 ff.) zurückgegriffen werden – Betrachter müssen die
statisch indizierte Bewegung decodieren und in der Vorstellung modellieren. Dieser
Vorgang erfordert zwar zusätzliche mentale Fähigkeiten, kann aber als eine Form der
Deduktion den Lernprozess auch fördern (Hegarty 2014, S. 696).

Der Einfluss des Abstraktionsgrades
Egal ob es sich um statische oder bewegte Bilder handelt, der Abstraktionsgrad einer
Darstellung nimmt unmittelbaren Einfluss auf die zu erschließende Information
sowie die benötigten Kenntnisse der Decodierung.

Wirklichkeitsgetreue Abbildungen können unmittelbarer verstanden werden. Sie
sind allerdings weniger gut geeignet, um komplexe Sachverhalte oder ungegen-
ständliche bzw. geistige Begriffe und Ideen darzustellen.

Während abstrakte Darstellungsweisen in dieser Hinsicht mehr Möglichkeiten
bieten und gleichzeitig mehr einen höheres Decodiervermögen voraussetzen.

Fotografien sind das Mittel der Wahl, wenn es darum geht, Objekte oder Lebe-
wesen so wirklichkeitsgetreu wie möglich abzubilden. Für die Darstellung komple-
xer Zusammenhänge sind sie dagegen tendenziell ungeeignet. Inszenierte (im Gegen-
satz zu situativer) Fotografie erfordert größeren Aufwand, ermöglicht aber auch mehr
Einfluss auf die Bildgestaltung und damit auf die kommunizierten Inhalte.

Illustrationen eignen sich im Besonderen, um Konzepte, Ideen, Objekte oder
Lebewesen darzustellen, die nicht greifbar sind bzw. über die Grenzen der Wirk-
lichkeit hinausgehen.

Der Comic, als Unterart der Illustration, kann dabei zur statischen sequenziellen
Wiedergabe von Geschehnissen eingesetzt werden.

Zu den schematischen Darstellungen zählen u. a. Diagramme, technische Zeich-
nungen, Zeitstränge, Landkarten und Schritt-für-Schritt-Anleitungen.

Sie erfordern oft einen hohen Grad an Decodierung. Durch das Weglassen nicht
relevanter Inhalte ermöglichen schematische Darstellungen, die intendierte Informa-
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tion auf den Punkt zu bringen. Während Illustrationen vage oder uneindeutige
Darstellungen enthalten können, sind schematische Darstellungen zur Visualisierung
konkreter Information besser geeignet.

4.3 Das Zusammenspiel von Text und Bild

Die Kombination von Bildern und Text kann den Lernerfolg zusätzlich fördern.
Dabei ist darauf zu achten, Redundanz zu vermeiden. Text kann Bilder ergänzen
oder unterstützen. (Hegarty 2014, S. 61 ff.), zum Beispiel in Form von Bildbenen-
nung, nicht abgebildeter Zusatzinformation oder der sequenziellen Beschreibung
von abgebildeten Prozessen (Hegarty 2014, S. 696). Um lernförderlich zu sein,
sollten die zusammengehörigen Text und Bildelemente gleichzeitig sichtbar sein,
um den Lernenden zu ermöglichen zwischen den Informationsträgern hin und her zu
wechseln (Hegarty 2014, S. 693). Eine besondere Form der Kombination von Text
und Bild stellen Infografiken dar.

Der Begriff der Infografik umfasst jede Art von informierender, erklärender oder
differenzierender Grafik. Anders als in der Fotografie und Illustration ist Text ein
integrierter Bestandteil von Infografiken. Infografiken können sowohl in statischer
als auch in bewegter Form vorkommen.

Besonders im Rahmen didaktischer Formate sind die Möglichkeiten interaktiver
Infografiken von großem Wert. Der Betrachter kann das Tempo bei einer interakti-
ven Infografik selbst bestimmen. Da durch die Bildschirmtechnologie und die
Möglichkeiten der Animation quasi unendlich viel Platz zur Verfügung steht, kön-
nen interaktive Infografiken komplexe Sachverhalte transportieren, ohne dabei an
Übersichtlichkeit zu verlieren.

Illustrationen, Fotografien und auch Animationen können als Bestandteile einer
Infografik eingesetzt werden, um diese zu ergänzen oder aufzulockern.

4.4 Werkzeuge der Bildgestaltung

Jedem Bilderstellungsprozess liegt ein Auswahl- und Aufbereitungsvorgang zugrunde,
egal ob dieser bewusst oder unbewusst abläuft. Der tatsächliche Bildinhalt – nicht
der intendierte – und die Art und Weise der Darstellung bestimmen, wie die
Information vom Betrachter wahrgenommen bzw. verstanden wird.

Zu den Werkzeugen der Bildgestaltung zählen Komposition, Farbgebung, Räum-
lichkeit, Materialität sowie der Grad der Abstraktion, um nur einige zu nennen.

Diese können eingesetzt werden, um den Blick der Betrachter zu lenken, Auf-
merksamkeit zu erregen und aufrecht zu erhalten, und so Lernende durch die Lektion
zu führen.

Ein Konzept der Bildgestaltung, das sich speziell im didaktischen Kontext als
hilfreich erweisen kann, ist die Unterscheidung verschiedener Zwecke der Farbge-
bung.
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Lokal- Ausdrucks- und Signalfarbe
In Bezug auf gegenständliche Abbildungen ist es sinnvoll, zwischen Lokal-, Aus-
drucks- und Signalfarbe zu unterscheiden.

Lokalfarben bilden sozusagen die Wirklichkeit ab – sie geben wieder, welche
Farbe ein Gegenstand erwartungsgemäß haben würde. Beispielsweise würden
Betrachter erwarten, dass das Laubwerk eines Baumes grün dargestellt wird und
der Stamm braun (Pawlik 1988, S. 135).

Lokalfarbe

Ausdrucksfarben – auch Stimmungsfarben genannt – entsprechen nicht der zu
erwartenden Wirklichkeit, sondern machen sich die subjektive, emotionale Kompo-
nente der Farbwirkung und die Farbsymbolik zu nutzen. Wie etwa in Stankowski
und Duschek Kapitel zur Empfindung von Farben (Stankowski und Duschek 1989,
S. 164) beschrieben.

Ausdrucksfarbe

Signalfarben dagegen dienen der Hervorhebung oder Kenntlichmachung einer
bestimmten Information, wie etwa der Zugehörigkeit zu einer vordefinierten Gruppe.

Für die Visualisierung von Information ist der Einsatz von Signalfarben von
besonderem Wert. Strukturierung, Hierarchisierung, und Blicklenkung durch farbli-
che Abhebungen, ermöglichen es, einfache Zusammenhänge schnell und intuitiv
verständlich zu machen.
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Signalfarbe 1

Signalfarbe 2

5 Raster

5.1 Das Gestaltungsraster

Während der Layoutphase werden die Bild- und Textelemente eines Projekts auf
dem gegebenen Format angeordnet und damit zueinander ins Verhältnis gesetzt. Das
Raster ist ein hilfreiches Gestaltungsmittel bei der Erarbeitung von Print- und
Display-Produkten. Es handelt sich dabei um ein gitterförmiges Ordnungssystem,
das genutzt werden kann, um Inhalte zu organisieren, Strukturen zu visualisieren und
umfangreichen Projekten Einheitlichkeit zu verleihen (Müller-Brockmann 2015,
S. 11 f.).

Für die Erstellung didaktischer Materialien kann das Gestaltungsraster von
besonderem Nutzen sein. Werden Inhalte von gleicher Art – z. B. Merksätze oder
unterstützende Illustrationen in einem Lehrbuch – durchgängig in einer wiederer-
kennbaren Anordnung platziert, wird der Betrachter keine zusätzliche Zeit aufwen-
den müssen, um sich auf den Folgeseiten zurecht zu finden.
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„Eine Information mit klar und logisch gegliederten Titeln, Untertiteln, Texten, Bildern und
Bildlegenden wird nicht nur schneller und müheloser gelesen, die Information wird auch
besser verstanden und im Gedächtnis behalten.“ (Müller-Brockmann 2015, S. 13)

Das Raster unterteilt den verfügbaren Platz durch vertikale und gegebenenfalls
horizontale Linien in Spalten bzw. Felder. Texte, Bilder und grafische Formen
werden entlang des Rasters ausgerichtet und in ihrer Größe daran angepasst, wobei
vordefinierte Zwischenräume verhindern sollen, dass einzelne Inhaltselemente an-
einanderstoßen.

Raster Print
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Raster Print Beispiele

Raster Bildschirm
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Raster Bildschirm Beispiele

Im Fall von Bildschirmanwendungen kann es sich als sinnvoll erweisen, aus-
schließlich mit Spalten zu arbeiten, da die Inhalte im Gegensatz zu Druckprodukten
stets veränderlich bleiben.

Content Management Systeme, wie etwa Typo3, sortieren Inhalte in sogenannten
Containern. Diese werden spaltenweise direkt untereinander dargestellt, ohne eine
gezielten vertikalen Ausrichtung zu ermöglichen.

Handelt es sich um responsive Gestaltung, werden Textabschnitte mit annähernd
gleichbleibender Schriftgröße auf kleineren Bildschirmen beispielsweise schmaler
und damit auch über mehr Zeilen dargestellt. Die übrigen Inhalte müssen sich nach
unten hin verschieben.

Bildschirmgrößen
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Blicklenkung
Durch die gezielte Anordnung der Inhaltselemente kann die Blickfolge der Betrach-
ter beeinflusst werden, z. B. durch einen klar erkennbaren Einstiegs- und Endpunkt
(Heber 2016, S. 110 ff.). Die Lese-Konventionen (von links nach rechts, von oben
nach unten) ebenso wie die Gestaltgesetze sollten dabei nicht außer Acht gelassen
werden.

Blicklenkung

Weißraum
Textbausteine ebenso wie Bilder brauchen Platz, um zu wirken. Der bewusste
Einsatz von Weißraum bringt Informationen in den Fokus (Wäger 2010, S. 218)
und unterstützt die strukturierte Wirkung der Seite. Dies ist in besonders für Medien
mit informierender oder didaktischer Funktion von Nutzen. Werden zu viele Inhalte
auf engem Raum zusammen gesetzt, wird die Seite sehr schnell unübersichtlich und
die Fülle an Information wirkt überfordernd auf Betrachter.

Weißraum

Bevor die Inhalte auf der Seite angeordnet werden können – ganz gleich ob es
sich dabei um eine Buchseite oder eine Website handelt – sollte eine Übersicht aller
Elemente erstellt werden, die unterzubringen sind. Vergleichbar mit dem Vorgehen
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bei der Erstellung einer typografischen Hierarchie, können Texte und Bilder auf ihre
Funktion analysiert und sortiert werden. Dies könnte beispielsweise so aussehen:

• Überschrift 1. Grades
• Überschrift 2. Grades
• Erklärtext
• Bespieltext
• Text in Tabelle
• Bildunterschrift 1
• Bildunterschrift 2
• Illustration
• Karte
• Schematische Darstellung
• . . .

5.2 Bilder und Texte im Raster

Platzierung von Bildern im Raster
Wie anhand der nachfolgenden Grafik deutlich wird, kann sich die Platzierung von
Bildern im Format stark auf die Wahrnehmung des Dargestellten auswirken (Will-
berg und Forssmann 2010, S. 272 ff.).

Platzierung von Bildern im Raster 1
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Platzierung von Bildern im Raster 2

Bei der Anordnung im Raster ist abzuwägen, ob freigestellte Bilder mit einer
(dezenten) Farbfläche hinterlegt werden sollen, um die „aufgeräumte“ Wirkung, die
das Raster ermöglicht, zu unterstützen (Müller-Brockmann 2015, S. 98 f.).

Bilder und Texte im Gestaltungsraster
Es kommt häufig vor, dass sich Bilder und Texte gegenseitig ergänzen, wie bei-
spielsweise im Fall von Bildunterschriften oder Legenden. Diese Beziehung sollte
für den Betrachter sofort und eindeutig erkennbar sein – besonders in Fällen, in
denen Verwechslungen nicht auszuschließen sind.

Auch hier finden Wertheimers Gestaltgesetze Anwendung. Räumliche Nähe ist
ein verlässliches Mittel bei der Kenntlichmachung von Zusammengehörigkeit.
Wobei die Bildunterschrift nicht zwangsläufig unterhalb der Abbildung platziert
werden muss.

Text und Bild im Raster
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Besonderheiten bei der Bildschirmwiedergabe von Rasterlayouts
Obwohl Gestaltungsraster bei der Erstellung von Drucksachen und Bildschirman-
wendungen gleichermaßen von Bedeutung sind, gibt es grundlegende Unterschiede
in der Anwendung. Eine Abweichung ergibt sich aus Art und Funktion von mögli-
chen Inhaltselementen: So erfordern Printmedien andere Mittel der Orientierung
bzw. Navigation als ihre digitalen Gegenstücke.

Orientierung im Buch: von links nach rechts: Marginalienspalte, Kolumnentitel, Seitenzahl, Fuß-
noten, etc

Orientierung in Bildschirmanwendung: von links nach rechts: site-interne Ankerpunkte, Navigati-
onsleiste mit Dropdownmenü, Hyperlinks, Scrollbar, etc
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Während im Print ein unveränderliches Format definiert wird, ist der am Bild-
schirm zur Verfügung stehende Platz quasi unendlich. Es besteht also keine Not-
wendigkeit, Inhalte platzsparend anzuordnen.

Das Above-the-fold-Prinzip (RyteWiki 2016) besagt jedoch, dass wichtige Inhalte
sichtbar sein müssen, ohne weiter zu scrollen. Wo der fold liegt, ist abhängig von der
Größe des Bildschirms und muss bei der Erarbeitung von responsiven Designs
bedacht werden.

Für die Gestaltung von Inhalten, die auf unterschiedlichen Bildschirmen gleicher-
maßen funktionieren sollen, fallen bei der Erstellung von Rastersystemen einige
zusätzliche Fragestellungen an.

• Wie reagiert das Raster auf unterschiedliche Displaygrößen?
• Passt es sich der Größe des Browserfensters fließend an oder wechselt das Design

an einem bestimmten Breaking-Point sein Erscheinungsbild?
• Wie viele Spalten kann das Ausgabegerät adäquat darstellen?
• Wie verschieben sich dabei Text-, Bild- und Navigationselemente?
• . . .

Für die Gestaltung responsiver bzw. reaktionsfähiger Rastersysteme ist genaue
Planung erforderlich, das Testen der Layouts auf unterschiedlichen Bildschirmen in
verschiedenen Browsern sowie die Überarbeitung in mehreren Korrekturschleifen.
So kann sichergestellt werden, dass das Design in jedem Fall korrekt darge-
stellt wird.

6 Schlusswort

Gerade die Erarbeitung reaktionsfähiger Lernmaterialien, lässt deutlich werden, wie
komplex sich der Prozess grafischer Aufbereitung gestalten kann.

Fachwissen und Grundlagen allein sind nicht ausreichend, um ein Projekt zu
einem guten Ergebnis zu führen. Grafikdesign sollte deshalb nicht als das sogenann-
tes i-Tüpfelchen betrachtet werden, das dem Inhalt den letzten Schliff verleiht,
sondern muss vielmehr in den Prozess der Erarbeitung eingebunden werden.

Obwohl nicht jedes Projekt den zeitlichen und finanziellen Rahmen aufweist,
Grafikdesigner zu beschäftigen, sollte die grafische Aufbereitung ein fester Bestand-
teil der Konzeptions- und Ausarbeitungsphase bei der Erstellung didaktischer In-
halte sein.

Wie in den vorangegangenen Ausführungen beschrieben wurde, dient die grafi-
sche Aufbereitung von Information nicht ausschließlich dazu, einen bestimmten
Eindruck beim Lernenden zu hinterlassen, sondern vielmehr, dem Inhalt Form und
Struktur zu verleihen und so den Lernerfolg positiv zu beeinflussen.
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