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Versionsverzeichnis

Version Datum Autor/Bearbeiter Beschreibung

1.0 18.05.2017 AB Erstversion

1.1 26.09.2017 AB � Kapitel Anpassungsm�glichkeiten > Farben
�berarbeitet

�� Anhang �berarbeitet

Ziel des Dokuments

Dieser Leitfaden richtet sich an Netzbetreiber bzw. an deren Werbeagenturen und hat zum Ziel, die Abl�ufe

zur Individualisierung des GUI2016 zu vereinfachen. Der Leitfaden enth�lt Informationen zu folgenden

Themen:

�� Anpassungsm�glichkeiten des GUI2016

�� Daten und Informationen, welche vom Kunden zur Verf�gung gestellt werden m�ssen

�� Allgemeine Hinweise zur Darstellung von Informationen auf Bildschirmen bzw. TV-Ger�ten

Anpassungsm�glichkeiten

Farben

Zur �bermittlung Ihrer gew�nschten Farbwerte stellt Ocilion ein Formular in Form einer Excel-Liste zur
Verf�gung. Dieses finden Sie im VLD-Share von Ocilion. Bitte beachten Sie dabei, dass sich einige
Farben aus Transparenzen ergeben. Diese sind entsprechend gekennzeichnet und abh�ngig von der
Farbgebung des Hintergrundbildes.

Folgende Farbwerte k�nnen in GUI2016 konfiguriert werden:

�� Ladebalken

�� Men�

�� TV-Guide

�� Schaltfl�chen

�� Listen

� Farben f�r Funktionen Replay, Aufnahme und Filme
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Ladebalken

Startseite
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TV-Guide

Schaltfl�chen Activation
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Schaltfl�chen Dialog

Schaltfl�chen Detailansicht
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Listen

Replay
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Replay

Replay
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Replay

Aufnahme
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Aufnahme

Aufnahme
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Aufnahme

Aufnahme
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Aufnahme

Film
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Film

Widgets

Das GUI2016 besteht aus einem Men� sowie einer bestimmten Anzahl und Anordnung sogenannter

Widgets. Widgets sind Bedienelemente einer grafischen Benutzeroberfl�che (GUI = Graphical User

Interface). Je nach Typ bzw. Konfiguration dienen Widgets entweder zur Anzeige von Informationen oder

f�hren unterschiedliche Funktionen aus, sobald der Benutzer die OK-Taste auf der Fernbedienung dr�ckt

(siehe Abschnitt Widget-Typen).

Die m�gliche Anzahl und Anordnung der Widgets wird durch das gew�hlte Widget-Layout bestimmt (siehe

Abbildungen im Abschnitt Widget-Layouts). Jedes Widget-Layout kann individuell mit Widgets bef�llt

werden. Folgenden Standard-Men�punkten kann jeweils ein individuelles Widget-Layout zugewiesen

werden:

�� Startseite

�� Startseite Videothek

�� �bersicht Einstellungen

�� Individuelle Seiten
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Widget-Layouts

Bitte beachten Sie, dass manche Widget-Typen nicht in allen Gr��en angezeigt werden k�nnen.
Detaillierte Informationen zu Widget-Typen finden Sie im Abschnitt Widget-Typen.

Folgende Widget-Layouts k�nnen verwendet werden:

Layout 0 (Standard)

Layout 1

Layout 2



Anpassungsm�glichkeiten 13

Layout 3

Layout 4

Layout 5
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Layout 6

Layout 7

Layout 8
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Layout 9

Layout 10

Layout 11
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Layout 12

Layout 13

Layout 14
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Layout 15

Layout 16

Layout 17
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Layout 18

Layout 19

Layout 20
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Layout 21

Widget-Typen

Folgende Widget-Typen stehen zur Verf�gung:

Widget-Typ Anzeige Aktion nach Dr�cken der
OK-Taste

EPG Ank�ndigung von Sendungen mit oder ohne Bild
in unterschiedlichen Gr��en

Jetzt: Ruft angezeigte Sendung
im Live-TV-Modus auf

Bald, Heute um xy: Zeigt
Sendungsdetails der
angezeigten Sendung an

Speicherplatzverbrauch �bersicht des Speicherplatzverbrauchs f�r
Aufnahmen

Ruft Meine Aufnahmen auf

Aufnahmen Aufnahmen in Form einer Liste; neue (noch nie
gestartete) Aufnahmen sind mit einem Stern
gekennzeichnet

Ruft Meine Aufnahmen auf

Selfservice Das Selfservice-Widget zeigt abonnierte bzw.
verf�gbare Optionen in Form einer Liste an.

Ruft Verf�gbare Optionen bzw.
Abonnierte Optionen auf

Filme Banner mit Filmen Zeigt Filmdetails an

Grafisches Men� Bild mit Beschreibung Ruft zugewiesene Aktion auf (z.
B. Einstellungen)

Statisches Bild Ein oder mehrere Bilder keine Aktion

Digital Signage Ein oder mehrere Bilder Startet Inhalt einer Playliste

EPG

Das EPG-Widget zeigt Informationen einer Sendung an. Je nach Konfiguration werden unterschiedliche

Informationen angezeigt.

Angezeigte Informationen

Je nach gew�hlter Gr��e des EPG-Widgets werden folgende Informationen angezeigt:

�� Titelleiste mit Text, Startzeit und Senderlogo bzw. Sendername

�� EPG-Bild der Sendung (optional)

�� Text unterhalb des Bildes mit Sendungsname, Serieninfo, Untertitel, Darsteller und

Beschreibungstext (je nach Gr��e des Widgets)
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�bersicht EPG Widgets

EPG Widget 1 x 1
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EPG Widget 1 x 2

EPG Widget 2 x 2

EPG Widget 2 x 2
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Konfiguration

F�r EPG-Widgets stehen folgende Konfigurationsm�glichkeiten zur Verf�gung:

Art der Konfiguration Bemerkung Einstellungen

Animierter Bildwechsel
(widget_animation)

Sind mehrere Bilder f�r eine
Sendung vorhanden, erfolgt der
Bildwechsel animiert. Es stehen
drei verschiedene Animationen
zur Auswahl.

FadeInOut: Die Bilder werden von
au�en nach innen eingeblendet.

RightToLeft: Die Bilder werden von
rechts nach links eingeblendet.

BottomToTop: Die Bilder werden von
unten nach oben eingeblendet.

Channel Type
(epg_channel_type_id)

Je nach gew�hltem Channel
Type werden Informationen eines
bestimmten Senders bzw. einer
Auswahl an Sendern angezeigt.

SpecificChannel: Ein bestimmter
Sender

FirstChannel: Der erste Sender in der
Senderliste

CurrentChannel: Der aktuelle Sender
(durch den Benutzer gew�hlt)

RandomChannel: Zuf�lliger Sender

RandomTop10Channels: Zuf�lliger
Sender aus den ersten 10 Eintr�gen
der Senderliste lt. Sendersortierung
des Kunden

RandomTop15Channels: Zuf�lliger
Sender aus den ersten 15 Eintr�gen
der Senderliste lt. Sendersortierung
des Kunden

RandomTop20Channels: Zuf�lliger
Sender aus den ersten 20 Eintr�gen
der Senderliste lt. Sendersortierung
des Kunden

Zeit (epg_time_id) Zus�tzliche Angabe zu Channel
Type. Je nach gew�hlter Zeit
werden Informationen eines
bestimmten Senders bzw. einer
Auswahl an Sendern angezeigt.

Now: aktuelle Sendung

Previous: vorherige Sendung

Next: n�chste Sendung

Time: Sendung zu einer bestimmten
Zeit (z. B. 20:15�h)

Intervall
(channel_cycle_interval_seconds)

Intervall f�r Senderwechsel; gilt
nur f�r Random Channel Types
(siehe Channel Types)

-

Speicherplatzverbrauch

Das Widget zeigt eine aktuelle �bersicht des Speicherplatzverbrauchs an:

�� Speicherplatzverbrauch in Prozent (Balken)

�� freier Speicherplatz in Stunden und Minuten

�� geplanter Speicherplatz in Stunden und Minuten

�� belegter Speicherplatz in Stunden und Minuten

�� Gesamtzahl der Aufnahmen (inkl. Serienaufnahmen)



Anpassungsm�glichkeiten 23

�bersicht Speicherplatzverbrauch Widget

Speicherplatzverbrauch Widget 1 x 1
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Aufnahmen

Das Widget zeigt Aufnahmen sortiert nach Datum (aktuellste zuerst). Das Widget enth�lt folgende Inhalte:

�� Liste der Aufnahmen mit Sendungstitel (aktuellste zuerst)

�� Untertitel der Sendung (nur wenn zweizeilig)

�� Symbol in Form eines Sterns, wenn die Aufnahme noch nicht angesehen wurde

�bersicht Aufnahmen Widgets

Aufnahmen Widget 1 x 1 einzeilig
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Aufnahmen Widget 1 x 2 zweizeilig

Aufnahmen Widget 2 x 2 zweizeilig

Selfservice

S�mtliche Daten wie Bezeichnung, Beschreibungstext etc. werden im Produkteditor des Operator
Interface bestimmt.

Das Selfservice-Widget zeigt jeweils bis zu 6 gebuchte bzw. buchbare Optionen in Form einer Liste an. Das

Widget enth�lt folgende Inhalte:

�� Bezeichnung der Option

�� Kurzbeschreibung

�� Kosten
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Selfservice gebuchte Pakete 1 x 2

Selfservice buchbare Pakete 1 x 2
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Selfservice gebuchte Pakete 2 x 2

Selfservice buchbare Pakete 2 x 2

Filme

Das Widget zeigt Filmcover einer bestimmten Kollektion an. Der Bildwechsel ist animiert. Es gilt die gleiche

Auswahl an Bild-Animationen wie bei EPG-Widgets (siehe Abschnitt EPG-Widget Konfiguration). Folgende

Kollektionen stehen zur Verf�gung:

� Alle Filme (AllMovies): Alle am System verf�gbaren Filme

� Alle Filme reduziert (AllMoviesReduced): Wie Alle Filme, jedoch auf 20 Filme reduziert.

� Top Filme (TopCollection): Filme des Verwertungsfensters 1.

� Neue Filme (NotTopCollection): Filme des Verwertungsfensters 2 und 3.

� Meist gesehen (MostViewedMovies): Auswahl an Filmen, welche innerhalb einer bestimmten

Zeit am h�ufigsten von Benutzern abgerufen wurden.

� Vorschau (PreviewMovies): Neu am System verf�gbare Filme, f�r welche bereits ein Trailer

aber noch nicht der Film selbst abrufbar ist.

� Letzte Chance (LastChanceMovies): Filme, welche kurz vor Ablauf des jeweiligen

Verwertungsfensters stehen.

� Neu verf�gbare Filme (NewestMovies): Neu am System verf�gbare Filme des

Verwertungsfensters 2 und 3.

� Meine Filme (MyMovies): Filme, welche der Benutzer gekauft hat und noch abrufbar sind.

Beschreibung der Verwertungsfenster:

1: Neue Filme, die �blicherweise zeitgleich als DVD im Handel erscheinen
2: Neuere Filme, die sich nicht mehr in Verwertungsfenster 1 befinden (�blicherweise 4 - 6 Monate nach
Kinostart)
3: Filme die bereits im Free TV gezeigt wurden
Alle Angaben ohne Gew�hr.
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�bersicht Film Widget

Filme Widget 1 x 2
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Grafisches Men�

Durch die Beschriftung des Widgets werden ca. 35 Pixel des unteren Bildbereichs verdeckt.

Widgets k�nnen auch als grafische Men�punkte eingesetzt werden. Das Widget enth�lt folgende Inhalte:

�� Grafik (redaktionell bearbeitet)

�� Beschreibung (optional)

�bersicht Men� Widgets

Men� Widget 1 x 1
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Men� Widget 1 x 2

Men� Widget 2 x 2

Ocilion stellt eine Auswahl an Standard-Widgets im Format 1 x 1 zur Verf�gung. Diese k�nnen f�r die
Men�punkte Einstellungen und Videothek verwendet werden. Wenn Sie andere Motive verwenden
wollen, beachten Sie bitte die Angaben in Kapitel Ben�tigte Daten und Informationen.
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Widgets im Men� Einstellungen

Widgets im Men� Videothek
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Statisches Bild

Das Widget zeigt ein statisches Bild (z. B. als Werbung). Das Bild muss reaktionell bearbeitet sein. Im

Gegensatz zu allen anderen Widgets ist dieses Widget nicht ausw�hlbar und dient ausschlie�lich der

grafischen Gestaltung einer Widget-Gruppe.

�bersicht Bild Widgets

Statisches Bild Widget 1 x 1
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Statisches Bild Widget 1 x 2

Statisches Bild Widget 2 x 2

Digital Signage

F�r Digital Signage gelten die gleichen Vorgaben wie f�r Statische Bilder.

Digital Signage Widget 1 x 1
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Digital Signage Widget 1 x 2

Ben�tigte Daten und Informationen

Die Daten k�nnen via FTP auf einen Server von Ocilion �bertragen werden. Ihre pers�nlichen
Zugangsdaten erhalten Sie auf Anfrage.

Folgende Daten und Informationen m�ssen vom Netzbetreiber zur Verf�gung gestellt werden:

�� Farbliche Gestaltung

�� Bilder und Grafiken

�� Logo

�� Hintergrundbild

�� Bilder f�r Widgets (optional)

Farbliche Gestaltung

Bitte tragen Sie in die beigef�gte Tabelle Kundenvorlage Farbdefinitionen (siehe Anhang) die von Ihnen

gew�nschten Farbwerte ein.

Bilder und Grafiken

F�r s�mtliches Bildmaterial gilt:

� Dateiformat: jpg, png

� Aufl�sung: 72 dpi

� Maximale Dateigr��e: 5 MB
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Logo

Logos im Querformat sind aufgrund des Bildschirmformats grunds�tzlich besser geeignet als Logos im

Hochformat. Das Logo wird am linken oberen Bildschirmrand angezeigt.

Verwendung

�� Ladebalken

�� Startseite

�� Folgeseiten (wenn kein Titel angezeigt wird)

Abmessungen

Maximal 440 x 150 Pixel (Breite x H�he)

Beispiel

Logo Ladebalken
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Logo Startseite
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Hintergrundbild

Je nach Ansicht im GUI sind unterschiedliche Bereiche des Hintergrundbilds sichtbar. Achten Sie deshalb

darauf, dass das Hintergrundbild nicht zu "unruhig" ist. Das Hintergrundbild ist in allen Ansichten zu sehen.

Abmessungen

1.280 x 720 Pixel (Breite x H�he)

Beispiel

Hintergrundbild

Bild-/Men�-Widgets

Wenn Sie eine Beschreibung zu einem Bild-Widget hinzuf�gen, wird ein Bereich von ca. 35 Pixeln am

unteren Rand weggeschnitten. F�r folgende Widgets werden Bilder ben�tigt:

�� Bild als Untermen�

�� Statisches Bild

�� Digital Signage
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Abmessungen

� 1 x 1: 278 x 200 Pixel (Breite x H�he)

� 1 x 2: 278 x 410 Pixel (Breite x H�he)

� 2 x 2: 566 x 410 Pixel (Breite x H�he)

� 2 x 4: 1.142 x 410 Pixel (Breite x H�he)

Beispiel

Bild-/Men�-Widgets
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Allgemeine Hinweise

Darstellung von Farben am TV-Ger�t

Bitte beachten Sie bei der farblichen Gestaltung des GUI die allgemein g�ltigen Regeln f�r

Benutzeroberfl�chen. Zus�tzlich sollten Sie bei der Auswahl der Farben f�r das GUI2016 bedenken, dass die

Farbwiedergabe je nach Marke und Typ des TV-Ger�ts sowie je nach Helligkeit und Kontrast sehr

unterschiedlich ausfallen kann.

Zus�tzliche Informationen finden Sie im Anhang unter Software-Gestaltung - Farbe auf dem Bildschirm

(Quelle: Computer und Arbeit, Ausgabe 8-9/2007, Friedrich Holl, Fachhochschule Brandenburg, abgerufen

am 27.03.2017).

Sichtbare und unsichtbare Bereiche am TV-Ger�t

F�r die Darstellung von Inhalten am TV-Ger�t gibt es sogenannte sichere Bereiche. Diese Bereiche wurden

geschaffen, weil TV-Ger�te unterschiedlicher Marken und Bildschirmgr��en die Inhalte unterschiedlich

darstellen bzw. beschneiden. Bedenken Sie bei der Auswahl des Bildmaterials, dass Bereiche, welche sich

au�erhalb des graphic safe Bereichs befinden, an manchen TV-Ger�ten m�glicherweise nicht angezeigt

werden. Dies gilt insbesondere f�r das Logo und das Hintergrundbild.

� graphic safe Bereich: wird von allen TV-Ger�ten dargestellt

� action safe Bereich: wird von den meisten TV-Ger�ten dargestellt

� screen Bereich: wird meist nur unvollst�ndig dargestellt

Anzeigebereich am TV-Ger�t
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Anhang

�� Software-Gestaltung - Farbe auf dem Bildschirm (Quelle: Computer und Arbeit, Ausgabe

8-9/2007, Friedrich Holl, Fachhochschule Brandenburg, abgerufen am 27.03.2017)
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Software-Gestaltung:  
Farbe auf dem Bildschirm
Friedrich Holl // Fachhochschule Brandenburg 

HIER LESEN SIE:

■ welche körperlichen und psychologischen Auswirkungen Farbe auf den (arbeitenden) Menschen hat und welche 
Anforderungen sich daraus an die Software-Gestaltung ergeben

■ für welche Funktionen und Effekte bei der Bildschirmarbeit Farbe sinnvoll und ergonomisch eingesetzt werden kann
■ welche Farben und Farbkombinationen bei der Software- und Website-Gestaltung unbedingt vermieden werden 
müssen und wie Funktion und Ergonomie möglichst optimal miteinander verbunden werden können

Angesichts der Tatsache, dass es ausge-
sprochen schwer fallen dürfte, überhaupt 
noch einen Schwarz-Weiß- oder Graustu-
fen-Bildschirm auf irgendeinem Arbeits-
tisch zu finden, klingt es vielleicht komisch, 
aber objektiv betrachtet bringt der Einsatz 
von Farbe auf dem Bildschirm verglichen 
mit einer Schwarz-Weiß-Darstellung keine 
Vorteile bei der Lösung vorgegebener Auf-
gaben! Das ist bereits vor vielen Jahren in 
einer ganzen Reihe arbeitswissenschaftli-
cher Vergleichsex perimente gezeigt wor-
den. Prinzipiell gilt sogar das Gegenteil: 
Die Nutzung von Farbmonitoren erweist 
sich gegenüber Graustufenbildschirmen 
als belastender! 

Lediglich für Aufgaben, bei denen 
Farbe z.B. eine bestimmte Reaktion des 
Benutzers auslösen und unterstützen soll, 
haben die Untersuchungen einen objekti-
ven Vorteil für den Einsatz von Farbe auf 
dem Bildschirm ergeben. Hinzu kommen 
jedoch subjektive (also persönlich empfun-
dene, nicht aber zu einer meßbaren Leis-

Die farbliche Gestaltung von Gegenständen und damit auch von Bildschirmoberflächen ist eine äußerst 
wichtige aber auch schwierig zu handhabende Angelegenheit. Dies u.a. auch deshalb, weil Farbe für unter-
schiedliche Personen die unterschiedlichsten Bedeutungen, Assoziationen und Wirkungen hat. Bei der Soft-
ware- und Website-Gestaltung Farbe im richtigen Maß und der richtigen Art einzusetzen, hat deshalb nicht 
nur aber vor allem ergonomische Bedeutung.

tungssteigerung führende) Vorteile: Die 
farbige Darstellung unterstützt – etwa bei 
Konstruktionsaufgaben – die räumliche 
Vorstellung und die realitätsgerechte Dar-
stellung von Objekten.

Farbe bei der Software-Gestaltung sehr 
viel gezielter und bewusster eingesetzt 
werden sollte als dies in der Regel der Fall 
ist – also nicht vorwiegend unter De sign-, 
sondern vor allem unter ergonomischen 
Gesichtspunkten. Das heißt: 

Farbe sollte bei der Software-Ge-
staltung immer dann zum Einsatz kom-
men, wenn es beispielsweise darum geht, 
durch Markierung, Hervorhebung, Kon-
traststeigerungen und ähnliche Effekte 
Textteile, Objekte und Strukturen vonein-
ander zu unterscheiden oder – durch Ver-
wendung gleicher oder ähnlicher Farben 
oder Farbbedeu tungen (z.B. rot = warm, 
blau = kalt) – inhaltliche Zusammenhänge 
und Zusam mengehörigkeiten deutlich zu 
machen.

Noch allerdings lautet die Devise in der 
Software-Entwicklung – trotz Normen und 
entsprechender Hinweise – immer noch: 

„Je mehr Farbe, desto besser!” Erschwert 
wird die Situation noch dadurch, dass es 
– neben der klaren Erkenntnis, Farbe „vor-

Rot ist nah, Blau ist fern; der blaue Ring 
links wirkt wie ausgestanzt, die Flächen 
rechts haben eine perspektivische Wir-
kung und sehen aus wie ein Stuhl …

Diese Erkenntnis wird nun mutmaßlich 
nicht dazu führen, dass Farbbildschirme – 
mit Ausnahme bestimmter Spezialarbeits-
plätze – wieder von unseren Arbeitstischen 
verbannt werden. Es bedeutet aber, dass 



TECHNIK + MITBESTIMMUNG

10 Computer und Arbeit 8-9/2007

■ = Wasser, Ruhe, Himmel
■  = Weitergehen, alles in Ordnung, 

Sicherheit, Hoffnung, Natur
■ = Stopp, Feuer, heiß, Gefahr, Blut
■ = Vorsicht, langsam, Test
■ = neutral
■ = Nacht, Dunkelheit, Tod

Und Heinrich Friehling nennt in seinem 
Buch „Das Gesetz der Farbe” als Ergeb-
nis eines Tests auch noch folgende Farb-
wirkungen:

■ = führt zu konzentrierender, innerer 
Ruhe

■  = gleicht aus, der Blutdruck sinkt, 
wird als angenehm empfunden

■ = stimuliert, erregt, beschleunigt
■ = steigert die Motorik, spannt und 

löst zugleich

Aus diesen (und einigen anderen, hier 
nicht erwähnten) Erkenntnissen der Farb-
psychologie lassen sich durchaus konkrete 
Schlussfolgerungen für den (begrenzten) 
Einsatz von Farbe bei der Bildschirmarbeit 
ziehen.

Die Wirkung von  
Farbkontrasten
Besonders wichtig für die Bildschirmarbeit 
sind die Kontrastwirkungen verschiedener 

Reflexion physikalischer Reiz Farbempfinden

Die Farbwahrnehmung erfolgt nur im Kopf des Betrachters – die Welt selbst ist „farblos”. 
Deshalb können z.B. Tiere andere Farbwahrnehmungen haben als der Mensch.

sichtig” einzusetzen – über die für die Bild-
schirmarbeit geeigneten Farbkombinatio-
nen keine Einigkeit gibt …

Die Psychologie  
der Farben
Für eine Antwort auf die Frage, wann 
Farbe überhaupt und, wenn ja, in welcher 
Art und „Intensität” sie genutzt werden 
sollte, müssen auch psychologische Wir-
kungen des Farb einsatzes in die Betrach-
tung einbezogen werden. So kann Farbe 
wirksam eingesetzt werden, um z.B. reakti-
onssicheres Handeln zu unterstützen. 

Etwa könnten leuch tende, den Blick 
anziehende Farben dazu beitragen, Reak-
tionszeiten zu reduzieren und Suchbewe-
gun gen einzuschränken. Objekte in „erre-
genden” Farben können Aufmerksamkeit 
hervorrufen, Gefahr signalisieren und 
Ähnliches mehr.

Dabei ist zu beachten, dass es zwischen 
Begriffen und Farben mehr oder weniger 
starke mentale Verbindungen gibt. So wer-
den mit Rot meist Begriffe wie „Liebe” oder 

„Hitze” verbunden, mit Grün „Hoffnung” 
und „Erholung” und mit Weiß „Unschuld” 
oder „Sauberkeit”. 

Auch vermögen bestimmte Farben 
bestimmte Gefühlsqualitäten auszulösen. 
So werden beispielsweise rote Farbtöne 
als „warm” und blaue als „kalt” empfun-
den. Und schließlich erhalten Farben auch 
durch gesellschaftliche Festlegungen spe-
zielle Bedeutungen – so etwa bei Straßen-
ampeln:

■ = Verbot
■ = Warnung
■ = freie Fahrt

Allerdings haben Farben in verschiede-
nen Kulturen sehr unterschiedliche Bedeu-
tungen. So ist z.B. in Griechenland Weiß 
die Farbe der Trauer und in Ägypten wird 
mit Wasser nicht Blau assoziiert, sondern 
Braun – so, wie sich die Fluten des Nils 
zeigen. 

Schon diese wenigen Beispiele deuten 
an, wie wichtig es für Software-Entwickler 
wäre, die psychologisch-kulturellen Bedeu-
tungen und Wirkungen von Farben zu ken-

nen und bewusst (und das heißt: begrenzt!) 
einzusetzen. 

Im europäischen Kulturkreis können bei-
spielsweise die folgenden Bedeutungen 
von Farbe als allgemein gesichert ange-
sehen werden:

Farben – insbesondere, wenn es darum 
geht, unterschiedliche Elemente (z.B. Farb-
flächen und Buchstaben) voneinander 
abzugrenzen und dadurch die Erkennbar-
keit zu optimieren. Dafür kann man sich 
verschiedener Kontrast-Effekte bedienen.

Starke Vergrößerung des Buchstabens „k”, angezeigt auf einem Flachbildschirm; die 
weißen Linien rechts zeigen die Größe der eigentlichen Bildschirmpunkte und damit die 
Überstrahlung der helleren in die dunkleren Bildschirmbereiche …

Sonnenlicht
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Zu beachten ist dabei vor allem die Tat-
sache, dass bei der Darstellung schwar-
zer Farbe am Bildschirm kein Licht aus-
gestrahlt wird, während zur Darstellung 
weißer Farbe viel Licht benötigt wird. Helle 
Bildelemente „überstrahlen” also benach-
barte dunkle Bildelemente (siehe Abbil-
dung Seite 10 rechts unten). Das ist der 
Grund, warum dunkle Schrift auf hellem 
Hintergrund schmaler und zierlicher wirkt 
als umgekehrt weiße Schrift auf schwar-
zem Hintergrund (genau andersherum ist 
es bei Druckerzeugnissen).

Wobei an einem kein Zweifel besteht: 
Die relativ beste Lesbarkeit bei gleich-
zeitiger Schonung der Augen bringen 
„unbunte” Kontraste. Das sind Kombinati-
onen aus leicht grauen Hintergründen (die 
zwar fast weiß wirken, aber nicht so stark 
überstrahlen) mit schwarzen oder sehr 
dunklen Schriftfarben.

(= sich ergänzend) bezeichnet, wenn sie 
zusammengemischt Weiß ergeben. Jede 
Farbe hat also stets genau eine Komple-
mentärfarbe.

Die Kontrastwirkung zwischen benach-
barten Farbflächen kann durch eine 
Abtrennung mit weißen oder schwarzen 
Linien/Flächen noch verstärkt werden. 

Obwohl der graue Streifen einfarbig ist  
(oben), wirkt er nach der Trennung durch 
das weiße Feld links dunkler als rechts …

Bei der Verwendung reiner Buntfar-
ben (ohne Schwarzanteile) muss zusätz-
lich beachtet werden, dass die verschiede-
nen Farben unterschiedliche Helligkeiten 
haben. Das reine, volle Gelb etwa wirkt 
viel heller als das reine Blau. 

Und für den Einsatz bestimmter Schrift-
arten (Ariel, Times usw.) und Schrift-
schnitte (regular/normal, bold/fett usw.) 
gilt: „Magerere” Schriftschnitte wirken 
dunkler als „fette”. Um vergleichbare Farb-
wirkungen zu erreichen, muss die Farbe 
fetterer und größerer Schriften also intensi-
ver („gesättigter”) gehalten werden als bei 
mageren und/oder kleineren Schriften*. 

Geht man von der Farbhelligkeit aus, 
dann entspricht z.B. 40% Grau 55% Blau, 
70% Rot, 75% Magenta bzw. Grün und 
100% Cyan (auf dem Bildschirm!) …

-AGERE3CHRIFTENWIRKENDUNKLERALS

* Bildschirmeffekte dieser Art lassen sich im Druck auf 
Papier nur sehr unvollkommen wiedergeben …

Die Farbenkreise links zeigen den starken Kontrast zwischen Blau, Gelb und Rot; die 
Farbenkreise in der Mitte zeigen, dass benachbartes/trennendes Schwarz die Far-
ben leuchtender macht, während Weiß sie eher abdunkelt; bei den Farbkreisen rechts 
wurde der Kontrast drastisch verringert, indem die Farben (bei Blau und Rot) aufgehellt 
oder (bei Gelb) abgedunkelt wurden –

Reine Buntfarben- und 
andere Kontraste
Neben dem Hell-Dunkel-Kontrast, der für 
die Darstellung von Schrift vor allem von 
Bedeutung ist, muss aber auch die sehr 
unterschiedliche Kontrastwirkung reiner 
Buntfarben beachtet werden. Was vor 
allem dann eine Rolle spielt, wenn unter-
schiedliche Farbflächen aneinandergren-
zen, aber als klar getrennt wahrgenom-
men werden sollen. So ergeben Gelb, Blau 
und Rot nebeneinander den intensivsten 
Farbkontrast und sind insofern gut zu unter-
scheiden (siehe Abbildung oben). 

Drei Beispiele für Komplementärfarben: 
Gelb/Blau, Rot/Cyan, Magenta/Grün 

Diese Wirkung hat etwas damit zu 
tun, dass sogenannte „Komplementärfar-
ben” (Beispiele siehe oben) immer einen 
besonders hohen Kontrast aufweisen. Bei 
der Verwendung auf dem Bildschirm, wer-
den Farben immer dann als komplementär 

Wobei Weiß alle Farben eher dunkler und 
weniger leuchtend wirken lässt, während 
Schwarz die Leuchtkraft steigert und die 
Farben heller erscheinen lässt (siehe auch 
die Abbildung auf Seite 12 oben).

Bei der Farbdarstellung auf einem Bild-
schirm entstehen alle Farben durch die 
Mischung der Grundfarben Rot, Grün, 
Blau (RGB); alle drei Farben zusammen 
„addieren” sich zu Weiß …

Neben dem Kontrast zwischen den „rei-
nen” Farben gibt es noch weitere Kontrast-
effekte, die Software-/Website-Gestalter 
kennen und nutzen sollten (die hier aber 
nur kurz erwähnt werden):
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Nur wenn auch diese unterschiedlichen 
Funktionen beachtet werden, lässt sich ent-
scheiden, wann und für welchen Zweck 
bestimmte Farben und Farb kombinationen 
sinnvoll einzusetzen sind. Dabei kann von 
folgenden Regeln ausgegangen werden:

Für große Flächen (die zumeist 
Hintergründe sind) sollten immer 
nur helle, wenig gesättigte Farben 
verwendet werden! 

Denn dunkle oder stark gesättigte Farben 
lenken von der eigentlichen Benutzung ab 
und belasten unnötig durch zu intensive 
optischen Reize (siehe das Beispiel in der 
mittleren Spalte unten). Hinzu kommt, dass 
bei dunk len Flächen – je nach Standort des 
Bildschirms – störende Blendreflexe durch 
das Umgebungslicht oder durch Lichtquel-
len auftreten. Optimal sind nur hellgraue 
Hintergründe oder – wenn dies z.B. für die 
Unterscheidung verschiedener Bildschirm-
bereiche nötig erscheint – dazu noch Flä-
chen aus hellen, sogenannten „pastellfar-
benen” Farbtönen sinnvoll (siehe Kasten 
auf Seite 14). 

Nur so lassen sich auch die nicht uner-
heblichen Belastungen verringern, die spe-
ziell bei der Bildschirm arbeit durch eine 
wiederholte Anpassung des Auges an 
unterschiedliche Helligkeiten verursacht 
werden (z.B. ständige Blickwechsel von 
Papiervorlagen auf den Monitor). 

Dieser Erkenntnis ist es zu verdan-
ken, dass sich die sogenannten „Positiv”-
Bildschirme (mit dunk len Zeichen auf hel-
lem Untergrund) allgemein durchgesetzt 
haben. Umso unverständlicher ist es natür-
lich, dass dieser Fortschritt allzu oft durch 
eine falsche Software- und vor allem 
ØWebsite-Gestaltung wieder zunichte 
gemacht wird.

Auf dem Bildschirm gezeigte 
Objekte sollten schnell und sicher 
wiederzuerkennen sein!

Dafür sind einfache und klare Formen so wie 
ein Farbschema zu entwickeln. Eindeutige 
und auf Inhalt sowie Funktion bezogene 
Kombinationen von Form und Farbe stellen 
die Wieder erkennung und Zuordnung von 
Elementen sicher. Dabei sind (bezogen auf 
die Farbwahl) die zu Anfang dieses Arti-
kels entwickelten Gesetzmäßigkeiten mit 
heranzuziehen.

Das gelbe Quadrat auf weißem Untergrund wirkt größer aber weniger leuchtend als 
das auf Schwarz, das rote Quadrat dagegen wirkt auf  dem weißen Feld größer als auf 
dem schwarzen.

■ Beim „Kalt-Warm-Kontrast” werden 
warme (z.B. Orangerot) und kalte Far-
ben (z.B. Blaugrün) nebeneinanderge-
stellt und bilden einen deutlichen Kontrast, 
auch wenn sie die etwa gleiche Helligkeit 
haben. 

■ Der „Qualitäts-Kontrast” hingegen 
arbeitet mit dem Gegensatz von „sat-
ten”, leuchtenden Farben zu stumpfen, 
getrübten Farben.

■ Der „Quantitäts-Kontrast” schließlich 
beruht darauf, dass die Wirkung einer 
Farbe einerseits durch ihre Leuchtkraft 
und andererseits durch ihre Flächengröße 
bestimmt wird. Dieser (von Goethe in sei-
ner „Farbenlehre” entwickelte und unter-
suchte) Effekt kann genutzt werden, um z.B. 
den Aufmerksamkeitswert einer kleinere 
Fläche im Verhältnis zu einer größeren zu 
erhöhen.

Farbe auf dem  
Bildschirm
Die einschlägige Norm ISO 9241 Teil 8 
empfiehlt den Einsatz von Farbe auf dem 
Bildschirm, um …
■ unterschiedliche Informationskate go-
rien durch unterschiedliche Farbgebung 
deutlich zu machen;
■ die Bedeutung unterschiedlicher Infor-
mationen zu gewichten;
■ Informationen zu gliedern (z.B. in eng-
zeiligen Tabellen);
■ die Beziehungen verschiedener Infor-
ma  tionskategorien zueinander zu verdeut-
lichen;
■ Such- oder Abzählaufgaben sowie das 
Wiederfinden und Einordnen von Informa-
tionen zu erleichtern;
■ die Aufmerksamkeit des Benutzers auf 
bestimmte Bildbereiche zu lenken;
■ das Erlernen und Wiedererkennen kom-
plizierter Strukturen zu erleichtern; 
■ einen aktiven Bildschirmbereich oder 
anstehende Aufgaben und Tätigkeiten 
schnell zu erkennen.

Alle diese Farbflächen sind in ihrer 
optischen „Quantität” etwa im Gleich-
gewicht …

Dabei sind Flächen (z.B. Hintergründe), 
Objekte (z.B. Symbole, Grafiken, Bilder) 
und Zeichen (z.B. Text und Ziffern) zu unter-
scheiden. Sie können je nachdem entwe-
der den Vorder- oder den Hintergrund 
einer Bildschirm ansicht bilden (also bei-
spielsweise Schrift „vor” oder „auf” einer 
Fläche). 

■ Vordergrund
Achtung: abschreckendes Beispiel!
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Alle Zeichen (Buchstaben, Ziffern) 
müssen optimal erkannt/gelesen 
werden können! 

Dafür ist vor allem auf einen hohen Kontrast 
zu achten. Den stärksten Kontrast ergeben 
dunkle, „unbunte” Zeichen auf hellem Hin-
tergrund. Geht es darum, bestimmte Worte, 
Zahlen oder Textteile aus ihrer Umgebung 
hervorzuheben, sollten dementsprechend 
nicht die Zeichen bunt eingefärbt, sondern 
stattdessen der unmittelbare Hintergrund 
dieser Zeichen durch Einfärbung betont 
werden.

trast andererseits, da sich diese beiden Kri-
terien widersprechen: Je dunkler die Zei-
chenfarbe gewählt wird, umso besser ist 
der Kontrast; eine schnelle und eindeutige 
Unterscheidung verschiedener Textteile 
wird jedoch schwieriger …

Vorsicht mit der Farbe Blau!

Eine wichtige Ausnahme stellt die Farbe 
Blau dar. Die Lesbarkeit kleiner Zeichen und 
feiner Elemente in dieser Farbe ist schlecht, 
da der Teil der Netzhaut, in dem wir am 
schärfsten sehen können, gleichzeitig der 
Bereich ist, der speziell die Farbe Blau 
am schlechtesten erkennen kann. Wenn 
es also darum geht, kleine oder „magere” 
Zeichen und Linien durch Farbe eindeu-
tig unterscheidbar zu machen, sollte die 
Farbe Blau nicht zum Einsatz kommen!

Individualität ja, aber in  
ergonomischen Grenzen!

Die hier vorgestellten und entwickelten 
Erkenntnisse können und sollen eine Hilfe 
für die Software-Gestaltung geben. Den-
noch ist nachdrücklich festzuhal ten, dass 
die Vorlieben und Abneigungen für oder 
gegen bestimmte Farben höchst individu-
ell sind. Mit dieser Begründung wird auch 
die einfache individuelle Einstellbarkeit 
von Bildschirmfarben durch die PC-Benut-
zer gerechtfertigt. 

Untersuchungen haben jedoch ergeben, 
dass diese Möglichkeit oft dazu führt, dass 
die uninformierten Benutzer Farbkombina-
tionen wählen, die unter ergonomischen 
Gesichtspunkten als unsinnig und schlecht 
bewertet werden müssen. Deshalb gibt es 
bereits Versuche, die Möglichkeit der indi-
viduellen Farbgestaltung beizubehalten, 
dabei aber eindeutig unergonomische 
und gesundheitlich belastende Farben und 
Farbkombinationen auszuschließen.

Ergonomische 
Farbkombinationen
Alle bisher angestellten Überlegungen füh-
ren zu der zwingenden Erkenntnis, dass 
kräftige Hintergrundfarben bei der Soft-
ware-Gestaltung grundsätzlich zu ver-
meiden sind (sie entsprechen auch nicht 
dem „sparsamen und wohl überlegten 

Optimal: dunkle Zeichen auf 

hellem Hintergrund; Hervor-

hebungen mittels Farbe immer 

nur durch Einfärbung des 

Zeichen hintergrunds …

Sollte es – aus welchem Grund auch 
immer – doch einmal nötig sein, die Zei-
chen selbst farbig darzustellen, dann ist 
darauf zu achten, dass – angepasst an 
den stets hellen Hintergrund! – möglichst 
dunkle, gesättigte Farben und ergänzend 
auch noch andere Möglichkeiten der Kon-
trasterhöhung gewählt werden. 

In der Praxis ist dabei – je nach Art der 
Arbeitsaufgabe – ein Kompromiss zu fin-
den zwischen eindeutig unterscheidbaren 
Farben einerseits und gutem Zeichenkon-

Punkt des 
besten 
Sehens

Die unterschiedliche optische Brechung 
verschiedenfarbigen Lichts führt dazu, 
dass insbesondere das Erkennen blauer 
Motive ein Nachregulieren des Auges 
verlangt …
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Farbeinsatz”, wie er in der einschlägigen 
Norm verlangt wird). Außerdem würden 
ein sattes Rot, Grün oder Blau als Hinter-
grund dazu führen, dass jeder dieser Hin-
tergrundfarben eine Bedeutung beigemes-
sen wird (z.B. Stopp, Gefahr, freie Fahrt), 
die in der Regel unzutreffend oder sogar 
unerwünscht sein dürfte. Und drittens füh-
ren solche Farbkombinationen nahezu 
unweigerlich zu Ablenkungen und Irrita-
tionen (und zu weiteren unerwünschten 
optischen Effekten, deren Beschreibung 
hier zu weit führen würde).

Alles bisher Dargestellte lässt nur eine 
Schlussfolgerung zu (die auch durch wis-
senschaftliche Untersuchungen bestätigt 
wird): 

Schwarz oder z.B. ein stark einge-
schwärztes Grün bieten den 
besten Kontrast, gefolgt von Rot 
und Magenta – jeweils auf wei-
ßem/hellgrauem Hintergrund!

Blau hat zwar ebenfalls eine gute Kontrast-
wirkung, ist als Vordergrundfarbe (für Zei-
chen, Symbole, Linien usw.) wegen seiner 
Probleme bei der Erkennbarkeit kleiner 
Zeichen und dünner Linien aber nur mit 
Einschränkungen (also bei ausreichender 
Schrift-/Strichgröße) nutzbar. 

Grün, Cyan und Gelb sind als Vor-
dergrundfarben wenig geeignet, bieten 
jedoch – stark aufgehellt! – als Hinter-
grundfarben gute bis sehr gute Kon trast-
bedingungen und können immer dann 
eingesetzt werden, wenn z.B. für eine 
Unterteilung/Gliederung von Bildschirm-
inhalten unterschiedlich farbige Hinter-
gründe benötigt werden.

Müssen aus irgendwelchen Gründen 
doch einmal helle Farben (Gelb, Cyan, 
Weiß) im Vordergrund verwendet wer-
den, dann könnten als Hintergrund auch 
die dunkleren Farben (Blau, Rot, Magenta 
und Grün) zum Einsatz kommen. Aller-
dings aus den genannten Gründen keines-
falls als Vollfarben, sondern deutlich auf-
gehellt. 

Bereits ab einem Farbanteil von etwa 
20 % wird der Einsatz als Hintergrund auch 
für helle Vordergrundfarben möglich und 
führt ab 40 % sogar schon zu recht akzep-
tablen Kontrast- und Erkennbarkeitsergeb-
nissen. Beispiele dafür zeigt die Zusam-

ERGONOMISCHE FARBKOMBINATIONEN

Das Beste: ganz Dunkel auf ganz Hell

Testserien haben ergeben, dass sich reines Schwarz, dunkles Grau oder beispiels-
weise ein stark schwarzhaltiges Grün als Farbe für Text, Symbole, Linien und ähn-
liche Vordergrundmotive am besten eignen. Als Hintergrund kommt selbstver-
ständlich Weiß infrage, das den besten Kontrast bietet, allerdings auch etwas zum 
„Überstrahlen” neigt (also die Strichstärken der dunklen Vordergrundelemente 
optisch reduziert – siehe Seite 10). Deshalb wird ein helles Grau oder eine dezent-
helle Farbe für den Hintergrund oft als angenehmer empfunden. 

Geht auch mal: Farbe auf Farbe

Nicht immer kann man sich auf Dunkel/Hell beschränken, sondern will Farbe ins 
Spiel bringen. Optimal für die Hervorhebung einzelner Worte ist die farbige Hin-
terlegung (siehe Seite 13), aber machmal muss es (etwa um unterschiedliche Infor-
mationsarten optisch klar zu trennen) doch farbige Schrift sein. Die ergonomischen 
Kombinationen von Vorder- und Hintergrundfarben sind nicht sehr zahlreich, aber 
es gibt sie. Verbessert werden die Ergebnisse, wenn bunten Vordergrundfarben 
Schwarz zugefügt wird. Immer jedoch gilt: Niemals Vollfarben als Hintergrund!

Wenn es denn mal „negativ” sein muss

Prinzipiell ist helle Schrift auf dunklem Untergrund (auch als „negative Darstellung” 
bezeichnet) problematisch. Wenn sich eine Negativdarstellung nicht vermeiden 
lässt, führt Weiß auf dunklem Untergrund zu den relativ besten Ergebnissen, gefolgt 
von Gelb und (mit klaren Einschränkungen) auch einigen anderen Farben. Weiß auf 
farbigen Hintergründen ist ebenfalls möglich. Dabei müssen Vollfarben vermieden 
werden, aber „dunklere” Farben wie Blau oder Grün bringen sogar schon bei 40% 
Farbintensität akzeptable Kontraste.

Achtung: Die gedruckten Farbkombinationen wirken deutlich anders als auf dem 
Bildschirm, nur dort lassen sich die Farbkombinationen wirklich beurteilen!

Schwarz auf Grau (10/20/40%)

Schwarz auf Gelb (10/20/40%)

Schwarz auf Blau (10/20/40%)

Schwarz auf Rot (10/20/40%)

Schwarz auf Grün (10/20/40%)

Schwarz auf Blau (10/20/40%)

Schwarz/Magenta (10/20/40%)
Alle diese Farbkombinationen bieten (Schwarz auf 
40% Blau etwas eingeschränkt) optimale Kontrast-
werte und Lesbarkeit …

Rot auf Gelb (10/20/40%)

Grün + 15% Schwarz auf Gelb

Gute Kontrastwerte und Lesbarkeit bietet nur die Kom-
bination Rot/Gelb und geschwärztes Grün auf Gelb. 
Gut sind auch die Kontrastwerte bei Blau, sogar mit 
fast allen möglichen Hintergründen (siehe oben); aber 
mit der Einschränkung, dass Blau als Vordergrund-
farbe nicht optimal ist (siehe Seite 13).

Noch akzeptabel sind z.B. Rot auf 10 oder 20% Rot 
oder Magenta, Rot auf 10% Blau oder Grün oder 
Magenta auf 10% Rot oder 10/20/40% Gelb. 

Abc Abc Abc Abc Abc

Weiß/Gelb auf Grau (ab 30%)

Weiß auf Blau oder Grün (40%)

Relativ gute Lesbarkeit bietet nur die Kombination 
Weiß oder Gelb auf schwarzem oder mittel- bis dun-
kelgrauem Hintergrund (mindestens 30 %).

Akzeptable Lesbarkeit bietet sonst nur noch Weiß auf 
mindestens 40 % Blau oder Grün (Achtung: Vollfarben 
vermeiden!).

Bei großer Vorsicht ist es allenfalls noch möglich, die 
Vollfarben Rot, Grün und Magenta auf schwarzem 
oder sehr dunkelgrauem Hintergrund zu bringen.

Vollfarben auf Schwarz/Grau
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menstellung ergonomisch sinnvoller oder 
jedenfalls akzeptabler Farbkombinatio-
nen in dem Kasten auf der Seite 14. Dabei 
muss allerdings beachtet werden, dass 
die hier gedruckten Farbkombinationen 
die Wirkung auf dem Bildschirm nur sehr 
begrenzt wiedergeben können, weil Bild-
schirmfarben im Druck meist heller und vor 
allem weniger intensiv erscheinen, als dies 
auf dem Bildschirm der Fall ist. Eine exakte 
und realistische Auswertung der hier vor-
gestellten und bewerteten Farbkombinati-
onen ist deshalb nur direkt am Bildschirm 
möglich.

Zusammenfassend ist festzustellen, dass 
es für Schriften, feine Linien und kleine 
Objekte keine Alternative zur Nutzung 
größtmöglicher Hell-Dunkel-Kontraste (bei 
Vermeidung von Blau als Vordergrund-
farbe) gibt. Dabei dürfen die Hintergründe 
eine Einfärbung von maximal 30 % haben; 
Gelb und Cyan stellen wegen ihrer hohen 
Helligkeit eine Ausnahme dar und können 
auch in „satteren” Varianten als Hinter-
gründe verwendet werden. Bei Cyan  muss 
allerdings bedacht werden, dass die Kom-
bination mit Rot und Magenta als Vorder-
grundfarbe nicht empfehlenswert ist, weil 
das menschliche Auge Probleme hat, Blau 
und Rot gleichzeitig scharfsehen zu kön-
nen.

Dreidimensionale  
Objekte
Bisweilen gibt es den Wunsch oder auch 
die Notwendigkeit, dreidimensional 
erscheinende Objekte auf dem Bildschirm 
darzustellen – z.B. als sogenannte „But-
tons” (Bedienungsknöpfe), die sich auch 
deutlich sichtbar „drücken” lassen sollen. 
Grundsätzlich ist die Aufgabe, durch Licht 
und Schatteneffekte eine einmal „hervor-
stehende”, zum anderen dann „gedrückte” 
Schaltfläche darzustellen, einfach zu lösen 
(siehe den Kasten auf Seite 16). Das Pro-
blem dabei ist allerdings, dass solche 
Effekte nur dann funktionieren, wenn sich 
ausreichend starke Schattierungen erzeu-
gen lassen. Es müssen also, ausgehend 
von der gewünschten Farbe, noch Schwär-
zungen und Aufhellungen möglich sein – 
und zwar immer mit genügender Kontrast-
wirkung.

COMPUTER-FARBSYSTEME

Das für die Bildschirmtechnik bestimmende Farbsystem RGB basiert auf den 
drei beim Bildaufbau verwendeten Farben Rot (R), Grün (G) und Blau (B). Durch die 
Kombination (Mischung) dieser drei Grundfarben können alle Bildschirmfarben bis 
hin zu Weiß erzeugt werden (siehe Abbildung Seite 11 rechts unten). 

In den meisten RGB-Systemen werden für jede der drei Farben 256 Zahlenwerte 
(0 bis 255) eingegeben, die das jeweilige Mischungsverhältnis beschreiben. 
Orange wird aus den Farben Rot, Grün und Blau gemischt – und zwar aus 255 
Teilen Rot, 128 Teilen Grün und 90 Teilen Blau (Achtung: die bei Computern zur 
Anwendung kommenden Lichtfarben mischen sich vollkommen anders als die z.B. 
vom Tuschkasten gewohnten „Körperfarben”!). Weiß, Schwarz und die verschie-
denen Grauabstufungen werden erzeugt, indem von allen drei Grundfarben glei-
che Anteile zusammengemischt werden (z.B. 128/128/128 für ein mittleres Grau).

Bei dem in Grafikprogrammen oft ange-
botenen HLS-Farbsystem werden 
die einzelnen Farben nicht über eine 
Mischung von Grundfarben definiert, 
sondern über die drei Merkmale Far-
bart, Helligkeit und Sättigung (H = hue 
= Farbart; L = light ness = Helligkeit; 
S = saturation = Sättigung). Dabei sind 
sechs verschiedene Grundfarben mit 
allen ihren Mischungen in einem Farb-
kreis angeordnet. Durch die Angabe 
eines Winkels wird die Farbart festge-
legt (beispielsweise hat Rot den Win-
kel 0°, Gelb 60°, Grün 120°, Cyan 
180°, Blau 240°, und Magenta 300°). 
Mit dem Merkmal Helligkeit (light-
ness) werden dann alle Stufen einer 
Farbart von Schwarz (L = 0) bis Weiß 
(L = 100) unterschieden. Der volle Farb-
ton liegt demnach bei einer Helligkeit 
von L = 50. Über das Merkmal Sätti-
gung (S)  schließlich lassen sich alle 
Mischungen einer Farbart mit festge-
legter Helligkeit bis hin zu einer „farb-
losen” Schwarz/Weiß/Grau-Variante 
verändern. Das HLS-Modell ist für eine 
systematische Erzeugung von Vorder- 
und Hin tergrundfarben besonders gut 
einzusetzen, weil hier über die Verände-
rung der Helligkeit Farbstufungen sehr 
einfach erzeugt werden können. 

Um die Bildschirmfarben für den Farb-
druck auf Papier anzupassen, kommt 
das CMYK-Farbmodell zum Einsatz 
Die Buchstaben stehen für die im Vier-
farbdruck verwendeten Farben Cyan, Magenta, Yellow (Gelb) und „Key” (Black, 
Schwarz). Die Mischskala für die einzelnen Farben reicht dabei von 0 % (kein Farb-
anteil) bis 100 % (voller Farb anteil).

So sieht der typische Farbkreis des HLS-
Systems aus. Die Farbe wird mit dem 
Cursor ausgewählt (von vollfarbig aus-
ßen bis Weiß im Zentrum), der Schiebe-
regler rechts kann der Farbe dann 
stufen los Schwarzanteile zumischen bis 
zum kompletten Schwarz …

Hier die Möglichkeit, die Sättigung 
einer Farbe vom Vollton bis zum 
Schwarz einzustellen; rechts sind die 
verschiedenenen Mischungsverhält-
nisse der wichtigsten Farbsysteme 
angezeigt (z.B. für ein sattes Rot 
R = 255 oder Magenta und Gelb (Y) 
mit jeweils fast 100% Farbanteil …

+
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Die geltenden Richtlinien empfehlen für 
diesen Zweck, Mischfarben aus dem mitt-
leren Farbbereich zu wählen, die weder zu 
hell noch zu dunkel sein sollten, um so die 
Sichtbarkeit der umrandenden Schatten 
und Aufhellungen nicht zu sehr zu beein-
trächtigen (siehe Kasten, Abbildungen 
oben). Dabei zeigt sich allerdings, dass 
erstens bei der „gedrückten” Variante 
die Schrift nur in der Negativdarstellung 
wirklich gut lesbar ist, und dass zweitens 
die Hintergründe – ergonomisch gesehen 
– zu dunkel ausfallen müssen, wenn der 
gewünschte Effekt erzielt werden soll.

Und in der Tat sind die bisher empfohle-
nen Hintergrundfarben für den gewünsch-
ten dreidimensionalen Effekt nicht mehr 
ohne weiteres nutzbar. Sie sind zu hell, um 
die in diesem Fall unbedingt nötigen „Licht-
effekte” erreichen zu können. Es müssen 
also dunklere Hintergrundfarben genutzt 
werden. 

Versuche haben allerdings gezeigt, dass 
es durchaus möglich ist, eine dreidimensio-
nale Wirkung zu erreichen, ohne deshalb 
ergonomisch fragwürdige, dunkle Hinter-
gründe einsetzen zu müssen (siehe Kasten, 
Abbildungen unten). Damit kann es gelin-
gen, alle denkbaren funktionalen und 
gestalterischen Anforderungen an eine 
Software auch auf (farb-)ergo nomische 
Weise zu erfüllen. Insbesondere gilt dies 
auch für die Website-Gestaltung, bei der 
noch weit mehr ergonomischer Unsinn 
getrieben wird als bei der professionellen 
Software-Entwicklung.

ERGONOMISCHE FARBEN FÜR DREIDIMENSIONALE EFFEKTE

Für dreidimensionale Effekte auf dem Bildschirm (z.B. für „Bedienknöpfe”) werden 
neben der Hauptfarbe auch noch eine „Licht”- und eine „Schatten”-Farbe benötigt. 
Das hat dazu geführt, dass in den einschlägigen Leitlinien eher düstere Farbkombi-
nationen empfohlen werden (die in der Folge vielleicht sogar dazu verführen, insge-
samt deutlich zu dunkle Hintergründe einzusetzen):

Tatsächlich lässt sich der gewünschte plastische Effekt auch mit deutlich helleren 
und freundlicheren Farben erreichen. Außerdem kann in diesem Fall komplett mit 
schwarzer Beschriftung gearbeitet werden. 

Zu beachten ist wie bei allen Illustrationen dieses Artikels, dass es nur unvollkom-
men möglich ist, durch Druck auf Papier die intensivere Farbigkeit eines Bildschirms 
nachzubilden.
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Um so unverständlicher ist es, dass die 
hier vorgestellten und seit langem bekann-
ten Erkenntnisse (der erste Artikel zu die-
sem Thema erschien in dieser Zeitschrift 
immerhin bereits vor zehn Jahren!) immer 
noch viel zu selten berücksichtigt werden. 
Betriebs- und Personalräte haben mit der 
Bildschirmarbeitsverordnung ein Instru-
ment in der Hand, mit dem sie unergono-
mische Software-Gestaltung bemängeln 
und im Prinzip auch den Einsatz schlechter 
Software verhindern können – und dabei 
ist der Aspekt des richtigen Farbeinsatzes 
ein nicht zu vernachlässigender.
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Zu diesem Thema wurden vor zehn Jahren bereits 
zwei Artikel veröffentlicht, die insbesondere auf 
einige Grundlagen weit ausführlicher eingegan-
gen sind, als es in diesem Artikel möglich war; spezi-
ell Interessierte können eine PDF-Version der dama-
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Lexikon

Website (englisch: site = Bereich)  ein in sich 
abgeschlossenes Informationsangebot im World-Wi-
de-Web (WWW, Web) z.B. für ein Unternehmen; 
jede Website besteht aus einzelnen Seiten (pages), 
die Homepage ist die Eingangs- oder Startseite


