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1. Einleitung

Farben sind ein allgegenwartiges Phanomen der sinnlichen Wahrnehmung und
spielen auch als Informationstrager oft eine entscheidende Rolle. Nicht zuletzt
deswegen fiihrt die zunehmende Digitalisierung der menschlichen Lebens-
bereiche auch zu einer vermehrt digitalen Verwendung und Darstellung von
Farben. Sowohl in der Zusammenarbeit zwischen digital-produzierenden Ak-
teuren als auch in der Mensch-Maschine-Interaktion bedarf es dabei als Refe-
renz einer bestimmten Farbe deren textlicher Reprasentation.

Diese Aufgabe lbernimmt heute haufig ein sogenannter Hexadezimal-Code.
Hinter ihm verbirgt sich die durch ein Rautezeichen eingeleitete Notation von
RGB-Farbwerten, also der Intensitaten von roter, griiner und blauer Farbe. Die
Verwendung des RGB-Farbraums ist im digitalen Kontext deshalb (iblich, weil
wir es bei der Verwendung von Bildschirmen mit additiver Farbmischung - also
der Mischung von Licht - zu tun haben, welche ebenfalls mit diesen drei einzel-
nen Farben arbeitet, die man in diesem Kontext daher auch ,Primarfarben“
nennt.

Je nach verwendeter Farbtiefe kann ein Hexadezimal-Farbcode aus unter-
schiedlich vielen Stellen bestehen - liblich sind jedoch sechs Stellen bei einer
Farbtiefe von 24 Bit (3 x 8 Bit). Hier reprasentieren die ersten beiden Stellen
den Rotwert, die dritte und vierte den Griinwert und die beiden letzten wieder-
um den Blauwert der referenzierten Farbe. Durch die hexadezimale Schreib-
weise sind je Primarfarbe von 80 bis FF insgesamt 256 Abstufungen madglich.

Aus technischer Sicht liegen die Vorteile der hexadezimalen Notation durchaus
auf der Hand: Die binare Datenverarbeitung erlaubt die genaue Abbildung einer
hexadezimalen Zahl mithilfe von vier Stellen bzw. 4 Bit (von 8660680 fiir © bis
1111 fiir F). Damit passen zwei hexadezimale Zahlen - also 256 Abstufungen -
genau in ein Byte (= 8 Bit). Darliber hinaus sind Hexadezimal-Codes platzspa-
render aufgebaut und besitzen durch das flihrende Rautezeichen auBBerdem
eine hohe Wiedererkennbarkeit (#FFFFFF statt 255, 255, 255). Und auch



das Referenzieren fallt gegeniiber der alternativen Dezimalschreibweise von
RGB-Werten deutlich leichter. So bieten die meisten Grafikprogramme ein ein-
zelnes Feld fiir Hexadezimal-Codes, wahrend die Werte flir Rot, Griin und Blau
jeweils in einzelne Felder eingetragen werden mussen.

Ohne Frage liberwiegen die Vorteile der hexadezimalen Schreibweise fiir den
Austausch von Farbwerten. Jedoch birgt sie einen entscheidenden Nachteil,
welcher im Rahmen der vorliegenden Arbeit thematisiert werden soll: Fiir tech-
nisch bzw. mathematisch weniger versierte Personen bietet ein Hexadezimal-
Code wenig bis gar keine Aussagekraft liber die tatsachliche Anmutung und die
Eigenschaften der Farbe. Dezimale Farbwerte fiir Rot, Griin und Blau lassen
sich zwar besser erfassen und eine grobe Tendenz der Farbe erahnen, geben
aber trotzdem wenig Aufschluss liber Eigenschaften wie Helligkeit und Satti-
gung. Alternative Farbmodelle bemiihen sich daher um eine bessere Nut-
zungsfreundlichkeit und mit der HSL-Notation (H = Farbton, S = Sattigung, L =
Helligkeit) ist eines von ihnen sogar Teil des CSS-Standards geworden. Doch
nach wie vor ist die Verwendung von Hexadezimal-Codes - auch aufgrund der
oben genannten Vorteile - weit verbreitet.

Die zentrale Losungsidee fiir diesen Interessenkonflikt, der im Weiteren nach-
gegangen werden soll, besteht in der unmittelbaren Bereitstellung von relevan-
ten Farbinformationen im Kontext der Nutzung von Hexadezimal-Codes. Die
Weitergabe von farbtheoretischem Wissen sollte dabei implizit erfolgen, um
das produktive Arbeiten mit digitalen Farben zu unterstiitzen, ohne es einzu-
schranken oder auf andere Weise negativ zu beeinflussen. Diese theoretische
Uberlegung kann durch die Konzeption und Umsetzung einer Webanwendung
in eine praktische Losung lberfiihrt werden. Als zentrales Werkzeug zum Spei-
chern und Referenzieren von Farbwerten wiirde diese weiterhin die Verwen-
dung von Hexadezimal-Codes ermdoglichen, ohne sie dabei auf ihren an-
sonsten reduzierten Informationsgehalt zu beschréanken.

Die erfolgreiche Umsetzung eines solchen Vorhabens ware prinzipiell auch
Uiber das spezielle Beispiel der Farbtheorie hinaus fir andere Arten von Soft-
ware interessant. Auch wenn die vorliegende Arbeit die Produktentwicklung
einer Webanwendung fiir das Verwalten von digitalen Farben zum Ziel hat, so



kann die folgende allgemeine Fragestellung trotzdem als Orientierung dienen:
Welche Anforderungen muss eine Software erfiillen, um im Zuge der produk-
tiven Nutzung Fachwissen auf implizite Weise vermitteln zu konnen?

Als Vorbereitung auf die Produktentwicklung gilt es zunachst nach geeigneten
Moglichkeiten zu suchen, wie eine implizite Vermittlung von farbtheoretischem
Wissen im produktiven Kontext liberhaupt vonstatten gehen konnte. Hier kann
ein Blick auf die Farbforschung der letzten Jahrhunderte und der Gegenwart
niitzlich sein und durch Erkenntnisse aus der Lerntheorie ergdnzt werden. Auch
die historische Entwicklung der digitalen Darstellung und Reprasentation von
Farben sollte in der Vorbereitung auf die Konzeption berlicksichtigt werden.

Eine tiefergreifende Analyse der potenziellen Zielgruppen sowie der bereits auf
dem Markt befindlichen Produktalternativen kann schlieBlich in der Definition
des angestrebten Funktionsumfangs miinden. Zusammen mit der Entwicklung
von geeigneten konzeptuellen Modellen ergibt sich daraus die grundlegende
Konzeption. Konzeptuelle Modelle dienen dazu, die Interaktion mit abstrakten
Inhalten zu erleichtern und scheinen daher im vorliegender Fall von besonderer
Bedeutung zu sein. Sie kdnnen sich mitunter aus der vorangegangenen farb-
und lerntheoretischen Hintergrundrecherche ergeben.

Um die theoretischen und konzeptionellen Uberlegungen in die Praxis zu iiber-
flihren, ist es zunachst notwendig, die geplanten Funktionen in einzelnen An-
sichten zu bilindeln und durch deren Zusammenhang in eine sinnvolle Struktur
zu uberfiihren. Fir die einzelnen Ansichten konnen anschlieBBend Layouts ent-
wickelt werden, die eine Anordnung der beinhalteten Bestandteile vorgeben.
Komplettiert wird die Umsetzung durch die Erarbeitung von Konzepten der
sprachlichen und visuellen Gestaltung. Auch technische Aspekte miissen so-
wohl im Sinne von gestalterischen Rahmenbedingungen als auch der finalen
Realisierung beriicksichtigt werden.

Eine erste Auskunft darliber, ob die Zielsetzung der impliziten Vermittlung
durch die vorangegangenen Produktentwicklung erreicht werden konnte, er-
mdglicht schlieBlich eine gesonderte Evaluation.



2. Hintergrund

Als Grundlage fiir die Konzeption ist es zunachst hilfreich, einige Hintergrund-
informationen zusammenzutragen. Dies gilt insbesondere fiir die Formulierung
einer konkreten Zielstellung der Produktentwicklung und die Recherche von
themenspezifischem Wissen.

2.1 Begriffsklarung

Innerhalb der vorliegenden Arbeit werden sprachliche Ausdriicke verwendet,
flir deren Deutung teilweise keine Allgemeingiiltigkeit vorausgesetzt werden
kann. Die folgenden Definitionen helfen bei der Herstellung einer einheitlichen
Diskussionsgrundlage.

Farbtheorie

Von allen Informationen, die tagtaglich von sehenden Menschen verarbeitet
werden, erreichen sie die meisten liber das Sehorgan (vGL. KUPPERS 2017: 71). Diese
visuellen Informationen bestehen wiederum aus einer Vielzahl unterschiedli-
cher Formen, die durch einzelne Farben in der Wahrnehmung voneinander ab-
gegrenzt werden kdnnen. Durch die groBe Bedeutung, die Farben damit fiir das
tagliche Leben und insbesondere die Kommunikation haben, gibt es eine gan-
ze Reihe von Disziplinen, die sich dem Thema Farbe verschrieben haben und
die im Rahmen dieser Arbeit zum Teil unter den Begriff ,Farbtheorie* gefasst
werden:

Farbwahrnehmung: Die Biologie beschaftigt sich mit der physiologischen
Wahrnehmung von Farben und Farbreizen.

Farbpsychologie: Die Empfindung und Wirkung von Farben ist flir die Psycho-
logie relevant.

Hintergrund



— Farbmetrik: Das Messen von Farben und ihrer Eigenschaften erfolgt meist auf
Grundlage physikalischer Methoden.

— Farbenlehre: Die Einordnung von Farben in (mathematische) Ordnungssyste-
me und die Erforschung von Farbmischgesetzen erfolgt interdisziplinar und
baut mitunter auf Erkenntnissen der anderen Fachbereiche auf.

Fir die praktische Arbeit in der bildenden Kunst und der visuellen Kommunika-
tion sind vor allem die Erkenntnisse der Farbenlehre von Bedeutung. Einerseits
konnen mithilfe der Ordnungssysteme einzelne Farben lokalisiert, definiert und
in Zusammenhang mit anderen Farben gebracht werden, andererseits kdnnen
mit Farbmischgesetzen neue Kombinationen entwickelt und aufeinander
abgestimmt werden. Der Ausdruck ,farbtheoretisches Wissen* soll daher im
Folgenden vordergriindig Kenntnisse liber Eigenschaften und Zusammenset-
zung einer Farbe sowie ihrer Einordnung gegeniiber anderen Farben bezeich-
nen - Kenntnisse liber theoretische Debatten und die historische Entwicklung
der Farbenlehre kdnnen dabei auBer Acht bleiben.

Webanwendung

Laut Duden bezeichnet der Begriff ,Anwendung“ mitunter ein Computer-Pro-
gramm, welches das Ausfilihren von bestimmte Aufgaben ermdglichen soll vGL.
DUDEN 2016: 168). Im Fall einer ,Webanwendung“ muss vor der Nutzung keine
gesonderte Software installiert werden, da die Bedienung des Programms
direkt Giber den Webbrowser erfolgt. Eine Webanwendung ist ebenso wie eine
Website liber eine spezifische Webadresse - auch ,Link* genannt - aufrufbar,
ist im Gegensatz zu ihr jedoch wie konventionelle Software fiir das Ausfiihren
von bestimmten Aufgaben konzipiert.

User Experience

Der englische Ausdruck ,User Experience” setzt sich aus zwei Bestandteilen
zusammen. ,User” bedeutet lbersetzt ,Nutzer*in“ und impliziert sogleich,
dass der Begriff den Kontext einer Nutzung und damit auch eines Produkts,
welches genutzt wird, voraussetzt. ,Experience” lasst sich wortlich mit ,,Erfah-
rung“ oder ,Erlebnis” libersetzen. Wahrend ,Erfahrung” jedoch eher einen
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Abb. 1: Die fiinf Gestaltungsebenen der User Experience nach Garrett.
Quelle: Garrett 2011, S. 29.

Concrete

A

\/
Abstract

Zuwachs von Wissen beschreibt (vGL. MOSER 2012: 6), stehen bei der Betrachtung
von User Experience meist Emotionen wahrend der Anwendung im Vorder-
grund (vGL. MOSER 2012: 2, womit ,,Erlebnis* die treffendere Ubersetzung zu sein
scheint. User Experience kann damit als ,Nutzungserlebnis” verstanden wer-
den - also als Summe der emotionalen Vorgange, welche sich im Zuge der Nut-
zung vollziehen.

Es wird davon ausgegangen, dass Menschen positive Erlebnisse wiederholen
wollen und negative Erlebnisse in Zukunft meiden. Daher zahlt das Nutzungser-
lebnis in direkter Weise auf die Frequenz der Nutzung und somit meist auch auf
den Erfolg eines Produkts ein (vGL. MOSER 2012: 4. Um die User Experience positiv
zu beeinflussen, miissen die Nutzer*innen des Produkts mit ihren spezifischen
Bediirfnisse in das Zentrum der Betrachtung gestellt werden (vGL. GARRETT 2011:17).
Die Bediirfnisse erzeugen zusammen mit den individuellen Eigenschaften der
Nutzer*innen spezifische Erwartungen an das Produkt, welche das resultieren-
de Nutzungserlebnis maBgeblich beeinflussen vGL. MOSER 2012: 4. Zum Erfassen
dieser Vorbedingungen und fiir eine darauf aufbauende Produktentwicklung
empfiehlt sich ein systematisch-methodisches Vorgehen, welches die Verzah-
nung von Analyse und Konzeption vorsieht.

2.2 Methodisches Vorgehen

Jesse J. Garrett hat mit ,The Elements of User Experience” im Jahr 2000 ein
Framework geschaffen, welches zur ganzheitlichen Betrachtung und Gestal-
tung von Nutzungserlebnissen herangezogen werden kann. Ausgehend von
strategischen Uberlegungen vollfiihrt sich hier iiber insgesamt fiinf Ebenen die
Entwicklung des Konzepts, welche schlieBlich in der visuellen Oberflachenge-
staltung miindet (siehe Abb. 1). Aufgrund der eigenen Profession hat Garrett
das Ebenenmodell vordergriindig auf die Gestaltung von Websites bezogen,
wenngleich es sich auch fiir jede andere Form von User Experience Design
adaptieren lasst. Diesem Umstand geschuldet ist auch die Berlicksichti-
gung von zwei verschiedenen Perspektiven auf Produkte: Einerseits kann eine
Website als Software gesehen werden, andererseits als Informationsquelle.
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Wahrend Software ihre Nutzer*innen dazu befahigen soll, tatsachliche Aufga-
ben zu erledigen, steht die Wissensvermittlung bzw. Kommunikation bei infor-
mativen Produkten im Vordergrund. Da sich die meisten Produkte jedoch nicht
strikt einer der beiden Kategorien zuordnen lassen, kommen auf einigen Ebe-
nen beide Perspektiven zum Einsatz. (vGL. GARRETT 2011: 20 FF)

. Strategy: Eine umfassende Stakeholder-Analyse gibt auf der produzierenden
Seite Aufschluss liber die Produktziele und auf der rezipierenden Seite liber die
Nutzungsziele. Zusammen ergeben sie die Ziele fiir die Produktentwicklung.
(VGL. GARRETT 2011: 36)

. Scope: Aus den Zielen lassen sich sowohl funktionale als auch inhaltliche An-

forderungen an das Produkt ableiten. Zusammen mit einer Konkurrenzanalyse
und einer Ubersicht der zur Verfiigung stehenden Ressourcen verdichtet sich
die weitere Planung. (vGL. GARRETT 2011: 58 FF)

. Structure: Die einzelnen Bestandteile des Produkts, welche sich in den Anfor-

derungen wiederfinden, miissen nun in eine Ordnung bzw. einzelne Ansichten
und Bedienelemente lberfiihrt werden. Dies geschieht mittels Interaktionsde-
sign und Informationsarchitektur. Von besonderer Bedeutung ist hier ein kon-
zeptuelles Modell, welches abstrakte Vorgange an realweltlichen Phanomenen
ausrichtet und so zuganglich macht. (vGL. GARRETT 2011: 80 P)

. Skeleton: Fiir die einzelnen Ansichten und Elemente der Bedienoberflache

wird nun der konkrete Aufbau entwickelt. Anhand von groben Skizzen wird die
Platzierung der Bestandteile deutlich. (vGL. GARRETT 2011:108 FP)
. Surface: Konzepte und Entwiirfe der bisherigen Produktentwicklung werden
nun medial umgesetzt. Im Vordergrund steht dabei die visuelle Prasentation
inklusive Typografie und Farbkonzept. (vGL. GARRETT 2011: 134 FF)

Obgleich deutlich wird, dass die einzelnen Ebenen aufeinander aufbauen, ist
das Framework nicht als strikt linear zu bewerten: Die Arbeit an einer Ebene
kann beginnen, bevor die Arbeit an der vorangegangenen Ebene komplett
abgeschlossen ist (vGL. GARRETT 2011: 24). Dadurch ist es moglich, der Methode fiir
die Produktentwicklung folgen zu kdnnen, ohne den inhaltlichen Aufbau der
vorliegenden Arbeit vollstandig daran ausrichten zu missen.

Hintergrund



2.3 Lielsetzung des Produkts

Da sich die Initiative flir die Entwicklung eines neuartigen Produkts im vorlie-
genden Fall auf die defizitaren Moglichkeiten fiir das Referenzieren von Farben
und damit auf einen tatsachlichen Bedarf zurlickflihren lasst, entsprechen die
Produktziele vGL. GARETT 2011: 37 FF) bereits teilweise den Bediirfnissen von poten-
ziellen Nutzer*innen. Weil jedoch nicht davon ausgegangen werden kann, dass
diese Bediirfnisse vollstandig libereinstimmen, ist eine gesonderte Betrach-
tung der Zielgruppen weiterhin zwingend nétig (siehe Abschnitt 3.1).

Das vordergriindige Ziel ist es, ein Software-Produkt zu entwickeln, welches
das Darstellen, Speichern und Austauschen von digitalen Farbwerten ermég-
licht. Innerhalb einer jeweils eigenen Ansicht soll die Anwendung einzelne Far-
ben anhand ihres Hexadezimal-Codes visuell ansprechend darstellen, gleich-
zeitig Auskunft liber Farbeigenschaften sowie verwandte Farben geben und
auBerdem die Umrechnung der Werte in andere Farbraume ermdoglichen. Im
selben Kontext sollen die abgebildeten Farben abgespeichert werden kdnnen,
sodass man sie spater auf lUbersichtliche Weise wiederfinden kann. Darliber
hinaus soll es moglich sein, Farben in Sammlungen zu organisieren, um bei-
spielsweise Farbpaletten von einzelnen Corporate Designs speichern oder
besonders harmonische Farbkombinationen sichern zu kdnnen. Um zum Aus-
tausch mit anderen Personen dienlich zu sein, soll die Anwendung sowohl flir
einzelne Farbwerte als auch filir komplette Sammlungen Links bereitstellen, die
dann liber beliebige Kanale weitergereicht werden kdnnen.

Wahrend die bisher genannten Ziele Anforderungen darstellen, die den pro-
duktiven Einsatz der Anwendung beschreiben, lasst sich durch die themati-
sche Ausrichtung der vorliegenden Arbeit ein weiteres wichtiges Ziel formu-
lieren: Personen, die die Software produktiv einsetzen, sollen im Zuge der
Nutzung farbtheoretisches Wissen vermittelt bekommen. Die Software soll so
konzipiert werden, dass sie derartige Informationen bereitstellt und auch ohne
aktive Konsultation an Nutzer*innen weitergibt. Durch diesen passiven An-
satz der Wissensweitergabe soll sichergestellt werden, dass Nutzer*innen
beim Ausfihren ihrer vordergriindigen Tatigkeit einerseits nicht beeintrachtigt
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werden und andererseits durch die Software derartig viel Freiheit eingeraumt
bekommen, dass sie sich kiinftig spezifische Losungswege selbst aneignen
konnen.

Das erste Teilziel kann vor allem lber die Anzahl von Nutzer*innen und deren
Interaktionen mit dem Produkt gemessen werden. Ein direktes Messen des
zweiten Teilziels ist jedoch voraussichtlich nicht anhand von Verwendungsda-
ten mdéglich und erfordert eine gesonderte Evaluation (siehe Kapitel 5).

2.4 Farbenlehre im Uberblick

Die Bestrebungen, Ordnung in die Welt der Farben zu bringen, lassen sich bis
ins antike Griechenland zuriickverfolgen vGL. KUPPERS 2017:15). Aus den vergange-
nen 2.600 Jahren sind insgesamt iiber 60 verschiedene Farbordnungen liber-
liefert (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 115). Aus den ehemals linearen Farbmodellen
entwickelten sich im 17. Jahrhundert schlieBBlich die ersten kreisformige Anord-
nungen, die bis heute als ,Farbkreis” bekannt sind (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 119).
Durch neue Erkenntnisse aus der Biologie und Physik einerseits und durch
den technischen Fortschritt andererseits haben sich in der Neuzeit und Moder-
ne liberwiegend mathematisch-naturwissenschaftliche Modelle durchgesetzt,
die den bisher eher kiinstlerisch orientierten Varianten gegenliiberstehen vaL.
WELSCH/LIEBMANN 2012: 124).

Der folgende historische Uberblick hilft dabei, verschiedene Méglichkeiten der
Strukturierung und Visualisierung nachzuvollziehen, um schlieBBlich eine zeit-
gendossische Perspektive auf Farbenlehre gewinnen zu konnen.

Lineare Modelle

Allen linearen Farbmodellen der Antike liegt die Vermutung zugrunde, dass
die Farben Weil3 und Schwarz jeweils ein Extrem darstellen und sich zwischen
ihnen alle anderen Farben entlang ihrer Eigenhelligkeit wiederfinden lassen
(VGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 11n. Wahrend Empedokles im 5. Jahrhundert vor
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Abb. 2: Die Grundfarben nach Bacon (in Anlehnung an Welsch/Liebmann 2012, S. 118).

Abb. 3: Der 1704 von Newton aus dem Lichtspektrum konstruierte Farbkreis.

Quelle: Welsch/Liebmann 2012, S. 296.

Christus noch von den vier Elementen ausgehend die Farben Weif3, Ockergelb,
Rot und Schwarz zu Grundfarben erklarte, ging Aristoteles rund 100 Jahre spa-
ter davon aus, dass sich aus Weif3, Gelb, Rot, Violett, Griin, Blau und Schwarz
alle anderen Farben mischen lassen (vGL. KUPPERS 2017: 18 P.

Verschiedene Gelehrte des Mittelalters - wie etwa Bartholomaeus Anglicus im
13. Jahrhundert - adaptierten das Modell aus der Antike mit alternativen Grund-
farben, behielten gleichzeitig aber den lineare Aufbau bei (vGL. WELSCH/LIEBMANN
2012: 117. Hervorzuheben ist unter ihnen besonders Roger Bacon, der etwa zur
gleichen Zeit erstmals die Grundfarben auf die in Abbildung 2 gezeigten redu-
Zierte und damit nahe an die heute bekannten Primarfarben der additiven Farb-
mischung kam (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 117 F. Ebenfalls im 13. Jahrhundert war
Robert Grosseteste dann der Erste, der die strikt lineare Anordnung verlief3,
eine gesonderte Achse fiir Weil3 und Schwarz etabliert und damit den heute
bekannten Unterschied zwischen bunten und unbunten Grundfarben in sein
Farbmodell aufnahm (vGL. KUPPERS 2017: 22).

Doch auch in der Renaissance wurde das lineare Modell gro3tenteils beibehal-
ten und etwa von Leonardo da Vinci im 15. Jahrhundert um die von ihm ,,nattir-
liche Farben” genannten Grundfarben erganzt, die méglicherweise diejenigen
sind, die sich auch nach heutigem Kenntnisstand nicht durch die Mischung von
deckenden Farben herstellen lassen: Schwarz, Weil3, Blau, Gelb, Griin, Lowen-
farben, Brombeerfarben und Rot (vGL. KUPPERS 2017: 24).

Kreisformige Modelle

Eine kreisféormige Anordnung von Farben war erstmals Anfang des 17. Jahrhun-
derts in einer Skizze von Sigfrid Forsius zu sehen. Kurze Zeit spater erschien
eine ahnliche Darstellung von Robert Fludd in gedruckter Form (vGL. KUPPERS 2017:
28). In beiden Darstellungen beinhaltete der Farbkreis neben den bunten
Grundfarben jedoch auch noch die unbunten Grundfarben Weil3 und Schwarz
und war weiterhin nach Eigenhelligkeit der Farben geordnet. Mit dieser Traditi-
on brach Isaac Newton, als er 1704 seine neue Farbtheorie verdffentlicht, die er
aus Experimenten mit einem Glasprisma ableiten konnte (vGL. WELSCH/LIEBMANN
2012: 19). Der Wellenlange nach ordnete er die bunten Farben des sichtbaren
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Abb. 4: Harris’ Farbkreis von 1766 zeigt nach innen angeordnete dunkle Abstufungen.

Quelle: https:/www.colorsystem.com/?page_id=743

Lichtspektrums proportional im Kreis an, was zu der in Abbildung 3 gezeigten
Darstellung fuhrte (vGL. LOWENGARD 2006: 24). Auf dieser Idee aufbauend entwarf
der Kupferstecher Moses Harris 1766 einen aus 18 Farben bestehenden Farb-
kreis, der zusatzlich zur Mitte hin jeweils 10 Abstufungen in Richtung Schwarz
enthielt (siehe Abb. 4) (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 119).

Immer wieder wurden in den darauffolgenden Jahrhunderten Varianten von
Newtons Farbkreis entwickelt, populdre Beispiele kamen etwa von Johann
Wolfgang von Goethe (1810) oder auch vom Bauhaus-Lehrer Johannes lItten
(1961). Die Form der Darstellung blieb dabei meist dieselbe und beschrankte
sich im Gegensatz zu Harris erneut auf Vollfarben - also Farben mit groBter
Sattigung (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 120).

Dreieckige Modelle

Mitte des 18. Jahrhunderts vertrat unter anderem der Wissenschaftler Tobias
Mayer die damals verbreitete, aber spater widerlegte These, dass sich alle
deckenden Farben aus Rot, Gelb und Blau mischen lassen und entwarf zu
Demonstrationszwecken eine dreieckformige Anordnung einzelner Vollfarben
(VGL. LOWENGARD 2006: 1. Spatere Reproduktionsversuche durch den Physiker
Georg Christoph Lichtenberg schlugen jedoch fehl und lieBen die Vermutung
aufkommen, dass Mayer selbst weitere Vollfarben zum Mischen verwendete
(VGL. LOWENGARD 2006: 12).

Durch den wissenschaftlichen Fortschritt in der zweiten Halfte des 19. Jahrhun-
dert erfuhr die Farbenlehre eine zunehmende Polarisierung, da davon ausge-
gangen wurde, dass sich die Spektralfarben-Theorie Newtons nicht mit den
jungsten Erkenntnissen liber die Physiologie des menschlichen Auges verein-
baren lasst, die laut dem Arzt Thomas Young allein auf Farbempfindungen
flir Rot, Griin und Blau beruhen soll (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 120). Der Physiker
James Clerk Maxwell konnte beide Stromungen mit seinem in Abbildung 5 dar-
gestellten gleichseitigen Farbdreieck vereinen: In den drei Ecken lieBen sich
die Farben Rot, Griin und Blau gemaf der Dreifarbentheorie nach Young unter-
bringen und gleichzeitig konnte die jeweilige Wellenlange entlang der Au3en-
kante des Dreiecks abgelesen werden (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 120). Dariiber
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Abb. 5: Das Farbdreieck nach Maxwell von 1860 mit Koordinaten zur Definition eines Farbtons.

Quelle: Malacara 2011, S. 60.

hinaus schuf Maxwell mit seinem Modell ein - heute immer noch relevantes -
Koordinatensystem flr die universelle mathematische Bezeichnung von Farb-
werten (vGL. MALACARA 2011: 59 F. Doch auch hier handelt es sich zunachst nur
um Vollfarben und es wird klar, dass es eine weitere Dimension braucht, um
beispielsweise verschiedene Helligkeiten darstellen zu konnen GL. WELSCH/
LIEBMANN 2012: 120).

Eine weitere dreieckige Darstellung - wenn auch nur im Bezug auf einen einzi-
gen Farbton - stammt vom Physiologen Ewald Hering. Er erkannte Ende des 19.
Jahrhunderts, dass man in einem Dreieck ,samtliche Mischmdglichkeiten
einer einzigen reinen bunten Farbe mit Wei3, Schwarz und allen Graustufen
logisch und systematisch anordnen kann* (KUPPERS 2017: 55).

Dreidimensionale Modelle

Der Mathematiker Johann Heinrich Lambert erkannte schon 1772 den Bedarf
nach einer weiteren Dimension und verlangerte das Dreieck von Mayer um eine
senkrechte Achse zu einer bei der Farbe Wei3 zulaufenden Pyramide (siehe
Abb. 6) vGL. LOWENGARD 2006: 22 . Das aus einzelnen Ebenen mit jeweils gleich
hellen Farbtonen bestehende Modell sollte vor allem dazu dienen, das damals
vorherrschende kiinstlerische Verstandnis von Licht zu veranschaulichen vaL.
LOWENGARD 2006: 25).

1810 entwickelte der Maler Phillip Otto Runge mit seiner in Abbildung 7 gezeig-
ten Farbkugel das erste spharisch-raumliche Ordnungssystem GL. WELSCH/
LIEBMANN 2012: 120). Mithilfe eines Globus wollte er die subtraktive Farbmischung
erklaren, indem er die Farben des Farbkreises auf den Aquator libertrug und fiir
den Nordpol Weif3 bzw. Schwarz fiir den Slidpol vergab (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012:
127. Ohne es zu wissen, hatte Runge damit eine Visualisierung fiir die rund 40
Jahre spater vom Naturforscher Hermann von Helmholtz eingefiihrten Begriffe
JFarbton®, ,Sattigung“ und ,Helligkeit* geschaffen wGL. KUPPERS 2017: 52. In der
Farbkugel lie3 sich durch den Langengrad der Farbton, durch den Abstand zur
Mittelachse die Sattigung und durch den Breitengrad die Helligkeit einer Farbe
ablesen. Eine ahnliche Visualisierung der von Helmholtz eingeflihrten Begriffe
findet sich auch im 1879 vom Physiker Nicholas Ogden Rood entwickelten
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Abb. 6: Lamberts Farbpyramide. Abb. 7: Durchschnitt von Runges Farbkugel.

Quelle: http:/www.gutenberg- Quelle: https://www.colorsystem.com/

e.org/lowengard/A_Chap03.html ?page_id=771

Abb. 8: Der empfindungsgeman gleichabstandige und unsymmetrische Munsell-Farbraum.

Quelle: https:/www.colorsystem.com/?page_id=860

Zylindermodell wieder, wo erneut die Mittelachse alle Graustufenfarben beher-
bergt vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 120). Solche Darstellungen kdnnen bereits als
Vorlaufer des heute bekannten HSL-Farbraums gesehen werden GL. WELSCH/
LIEBMANN 2012: 121. Helmholtz erkannte dariiber hinaus auch, dass die bislang
konkurrierende Auswahl an Grundfarben - entweder Rot, Griin und Blau oder
Rot, Gelb und Blau - auf unterschiedliche Mischverfahren zurlickzufiihren sei
und entdeckte damit auch den heute bekannten Unterschied zwischen additi-
ver und subtraktiver Farbmischung vGL. KUPPERS 2017: 52).

Auch der Maler Albert Henry Munsell orientierte sich fiir die Zusammenstellung
seines 1915 erschienenen Farbenatlas Munsell Book of Color an Farbton, Satti-
gung und Helligkeit, gab sich dabei jedoch Miihe, eine empfindungsgemaBie
Gleichabstandigkeit herzustellen und konstruierte damit letztendlich den in
Abbildung 8 visualisierten unsymmetrischen Farbraum auf den Achsen der
Farbkugel von Runge (vGL. KUPPERS 2017: 55 P).

Der Physiker Wilhelm Ostwald libernahm 1921 das ,farbtongleiche Dreieck” von
Hering und konstruierte daraus einen alle Farbtdéne beinhaltenden dreidimen-
sionalen Doppelkegel, der zu dieser Zeit eine neue Form der Visualisierung
darstellte (vGL. KUPPERS 2017: 57).

1924 wurde vom Textilfarber Max Becke erstmals eine Wiirfelform zur Darstel-
lung von mischbaren Farben in Erwdgung gezogen, auf dem die Kanten Vekto-
ren der Farbstoffe Gelb, Rot und Blau darstellen vGL. KUPPERS 2017: 57 F. Der Buch-
drucker Alfred Hickethier Gibernahm diese Darstellung, kennzeichnete die ein-
zelnen Farben jeweils mit einem aus der Mischformel bestehenden Code und
veroffentlichte das Ganze 1952 als Farbenordnung Hickethier (siehe Abb. 9)
(VGL. KUPPERS 2017: 60 F).

Farbmetrische Systeme

Wahrend die bisher vorgestellten Modelle es eher zum Ziel hatten, Farbentste-
hung, -mischung und Zusammenhange zu erklaren, kommt es im 20. Jahrhun-
dert zunehmend zu Bestrebungen, real existierende Farben moglichst ob-
jektiv messen zu kdnnen. Die aus Lichttechnikern bestehende Commission
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Abb. 9: Mischformel-Kennzeichnung von 0600 bis 999 im Farbwiirfel nach Hickethier.

Quelle: https:/www.colorsystem.com/?page_id=938

Abb. 10: Der CIELab-Farbraum von oben und von der Seite betrachtet.

Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Lab-Farbraum

Internationale d’Eclairage (CIE) entwickelte 1931 zunachst ein dreidimensiona-
les Koordinatensystem, auf dem das komplette sichtbare Lichtspektrum abge-
bildet werden konnte - also auch eben jene Farben, die technische Wieder-
gabegerate nicht darstellen konnen (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 122. Um der
menschlichen Wahrnehmung besser entsprechen zu kénnen, wurde das CIE-
System 1976 zum CIELab-System weiterentwickelt (vGL. KUPPERS 2017: 65). Die abs-
trakte Koordinaten X, Y, und Z wichen nun den Werten L (Helligkeit), a (Position
auf der Rot-Griin-Achse) und b (Position auf der Gelb-Blau-Achse), welche den
in Abbildung 10 gezeigten Farbraum beschreiben. Das CIELab-System wird
heute international eingesetzt, um Farbwerte gerate- und medienunabhangig
bestimmen zu kdnnen (vGL. KUPPERS 2017: 65).

Farbenlehre nach Kiippers

Der historische Uberblick verschiedener Farbmodelle lasst die Vermutung auf-
kommen, dass eine simple Theorie nicht ausreicht, um die Ordnung der Farben
und vor allem auch die unterschiedlichen Mischverfahren umfassend zu erkla-
ren. Auf der anderen Seite sind inhaltlich prazise Modelle - wie das CIELab-
System - meist von hoher Komplexitat gepragt und im Rahmen von praktischer
Nutzung schwer zuganglich. Der Farbforscher Harald Kiippers 2017: 65 p kriti-
siert es mitunter fiir seine schlechte Didaktik und macht mit seiner eigenen
Farbenlehre gleichzeitig einen Gegenvorschlag. In seinem 1972 zum ersten Mal
erschienen Buch ,,Farbe” stellt er eine Theorie vor, die sich von dem bisher vor-
herrschenden und vom physischen Material ausgehenden Forschungsansatz
abwendet und im Sinne der Dreifarbentheorie von Young, Maxwell und Helm-
holtz das menschliche Sehvermdégen erneut in den Vordergrund stellt vGL.
KUPPERS 1981: 17 F). Hier zeigt er auch den geometrischen Korper, mit dem sich die
Ordnung der Farben seiner Meinung nach gleichzeitig sachlich korrekt und di-
daktisch sinnvoll erklaren lasst: einen liber die Diagonale gestreckten Wiirfel -
ein sogenanntes Rhomboeder. Uber die Jahre hinweg erschienen weitere Wer-
ke, in denen er die Zusammenhange seines Farbmodell ndher erlautert und mit
dem Urfarben-Kennzahlen-System und dem Grundfarben-Kennzahlen-Sys-
tem zwei neuartige Notationen von Farbwerten etabliert. In Bezug auf Farbna-
men und -eigenschaften stellt er vor allem in den jliingeren Werken wie
Einfiihrung in die Farbenlehre ein vollstandiges und eindeutiges Vokabular
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Abb. 11: Spektrum des Sonnenlichts.

Quelle: http://kuepperscolor.farbaks.de/de/

funktionsprinzip_des_sehens/

das_funktionsprinzip_des_sehorgans.html

Abb. 12: Empfindlichkeit der Zapfentypen.
Quelle: http:/kuepperscolor.farbaks.de/de/

funktionsprinzip_des_sehens/

das_funktionsprinzip_des_sehorgans.html

Abb. 13: Ableitung der Urfarben.
Quelle: http://kuepperscolor.farbaks.de/de/

funktionsprinzip_des_sehens/

das_funktionsprinzip_des_sehorgans.html

zusammen, welches gerade in Anbetracht der verwobenen historischen Ent-
wicklung eine groBBe Orientierungshilfe bietet.

Klippers u9st: 35 F geht davon aus, dass die Physiologie des Auges nicht allein
fiir die Farbwahrnehmung entscheidend ist, sondern die tatsachliche Farb-
empfindung erst - nach verschiedenen Korrekturprozessen - im Gehirn statt-
findet. Diese Uberlegung steht im Einklang mit der vielzitierten Arbeit von Josef
Albers (2013: 8 FR), die erstmals 1963 unter dem Titel Interaction of Color praktisch
veranschaulicht, wie sehr eine Farbwahrnehmung vom visuellen Kontext ab-
hangt. Auf dieser Grundlage ist es moglich, die maximalen Empfindungskrafte
des Gehirns den Komponenten der Dreifarbentheorie - den sogenannten Ur-
farben - zuordnen zu kdnnen, ohne ihre jeweiligen Wellenlangen genau kennen
zu miissen (siehe Abb. 11, 12 und 13) vGL. KUPPERS 1981: 33 FP: Im kurzwelligen Be-
reich ist die Urfarbe B aktiv, im mittelwelligen Bereich die Urfarbe G und im lang-
welligen Bereich die Urfarbe R. Aus den extremen Kombinationen dieser drei
Farben leitet Klippers ©o17:74 FR insgesamt acht Grundfarben ab, die er mit inter-
national gelaufigen Abkiirzungen versieht und liber die in Abbildung 14 gezeig-
ten Annordnung miteinander in Beziehung setzt:

Schwarz (K): Keine Empfindungskraft ist aktiv.

Orangerot (R): Maximale Empfindung von R alleine.

Griin (G): Maximale Empfindung von G alleine.

Violettblau (B): Maximale Empfindung von B alleine.

Cyanblau (C): Maximale Empfindung von B und G gleichzeitig.
Magentarot (M): Maximale Empfindung von B und R gleichzeitig.
Gelb (Y): Maximale Empfindung von G und R gleichzeitig.

WeiB3 (W): Alle drei Urfarben werden gleichzeitig maximal empfunden.

Die Grundfarben stellen dabei diejenigen Farben dar, die nicht durch Mischung
von deckenden Farbmitteln hervorgebracht werden kdnnen GL. KUPPERS 2017:
80 A. Schwarz und Weil3 sowie alle daraus mischbaren Graustufen sind fiir Kiip-
pers 017: 77 A ,unbunte* Farben.

Auch ohne exakte Werte fiir die - nur schwer messbaren - Empfindungsinten-
sitaten zu kennen, geht Kilippers 19s1:37p flir die Urfarben B, G und R jeweils von

Hintergrund

17


http://kuepperscolor.farbaks.de/de/funktionsprinzip_des_sehens/das_funktionsprinzip_des_sehorgans.html
http://kuepperscolor.farbaks.de/de/funktionsprinzip_des_sehens/das_funktionsprinzip_des_sehorgans.html
http://kuepperscolor.farbaks.de/de/funktionsprinzip_des_sehens/das_funktionsprinzip_des_sehorgans.html

Abb. 14: Kiippers’ Basisschema der Farbenlehre.

Quelle: http:/kuepperscolor.farbaks.de/de/index.html

N

Werten von O bis 99 aus und kann so 1 Millionen verschiedene Farbnuance mit
einer Urfarben-Kennzahl von 66 06 60 bis 99 99 99 beschreiben. Diese drei
Mengenpotenziale lassen sich aber auch in Grundfarben-Kennzahlen umrech-
nen, da gemeinsame Potenziale der Urfarben die unbunten Grundfarben erge-
ben und Uberschneidungen zwischen einzelnen Urfarben die bunten Grund-
farben vGL. KUPPERS 2017:95 P): Der kleinste der Urfarben-Werte stellt das gemein-
sam genutzte Potenzial dar und bildet damit die Kennzahl fiir W, wahrend sich K
aus dem gemeinsam ungenutzten Potenzial - also der Differenz zwischen dem
Maximalwert 99 und dem gro3ten Urfarben-Wert - ergibt. Gemeinsame Poten-
Ziale von lediglich zwei Urfarben bilden die Grundfarben Y, M und C, einzelne
Potenziale der Urfarben die entsprechenden Grundfarben B, G und R. Aus
dieser Rechnung lasst sich ableiten, dass eine so beschriebene Farbnuance
aus maximal vier Grundfarben - zwei bunten und zwei unbunten - zusammen-
gesetzt sein kann und die einzelnen Anteile gemeinsam immer den Wert 99 er-
geben miissen (VGL. KUPPERS 1981: 77 F).

Weiterhin geht Kiippers ©017: 114 p von vier asthetischen Unterscheidungsmerk-
malen einzelner Farben aus:

Unbuntart: das Mengenverhaltnis von W zu K.

Buntart: das Mengenverhéltnis zwischen zwei bunten Grundfarben.
Unbuntgrad/Buntgrad: das Verhaltnis von Unbuntart zu Buntart bzw. Buntart zu
Unbuntart.

Helligkeit: die Summe der Eigenhelligkeiten der gemischten Grundfarben, ge-
wichtet durch die jeweiligen Anteile.

Die Merkmale Buntart, Buntgrad und Helligkeit erinnern dabei an die von Helm-
holtz eingefiihrten Begriffe ,Farbton®, ,Sattigung” und ,Helligkeit”, jedoch ist
bemerkenswert, dass es Kiippers iliber die neuen Definitionen moglich ist, die
Buntart ohne Zuhilfenahme des Farbkreises zu definieren. Die Eigenhelligkei-
ten der einzelnen Grundfarbe lassen sich allerdings nur schatzungsweise
durch den Vergleich mit Graustufen ermitteln vGL. KUPPERS 1981: 159 P.

Das durch die Grundfarben-Mischung definierte mathematische Ordnungs-
system erganzt Kiippers um eine geometrische Ordnung. Unter anderem
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Abb. 15: Das Sechseck der verschiedenen Buntarten und der Wiirfel.

Quelle: http:/kuepperscolor.farbaks.de/de/farbentheorie/

geometrische_ordnung_der_farben.html

A B .

Abb. 16: Das Rhomboeder und die darin enthaltene Anordnung der Grundfarben.

Quelle: http:/kuepperscolor.farbaks.de/de/farbentheorie/

geometrische_ordnung_der_farben.html

schlagt er zwei eindimensionale und zwei dreidimensionale Ordnungssysteme
vor, die durch eine einfache Transformation miteinander in Verbindung stehen
(VGL. KUPPERS 2017: 139 FF):

. Sechseck der verschiedenen Buntarten (Abb. 15): Die Ecken bestehen aus den

sechs bunten Grundfarben, sodass sich die Kontrastpaare jeweils gegenliber-
liegen. Die Urfarben sind so angeordnet, dass sich die draus gemischten
Grundfarben in den Ecken zwischen ihnen befinden. Die Ubergdnge bzw. Mi-
schungen zwischen benachbarten Grundfarben erfolgen libergangslos - zur
Mitte hin nimmt der Buntgrad ab und erreicht schlieBlich die Grundfarbe W. Die
Unbuntart betragt dadurch im gesamten Sechseck das Maximum. (vGL. KUPPERS
2017: 118 F)

. Wiirfel (Abb. 15): Der unbunte Mittelpunkt des Sechsecks wird nun zu einer Un-

buntachse, die an ihren beiden Enden die Grundfarben W und K beherbergt und
bis auf die GroBe einer Wiirfeldiagonale gestreckt wird. Die sechs bunten
Grundfarben besetzen die librigen Ecken des Wiirfels - von K ausgehend die
drei Urfarben und von W die drei daraus gemischten Grundfarben. GL. KUPPERS
2017:136 FF)

Rhomboeder (Abb. 16): Durch ein weiteres Strecken der Unbuntachse
schrumpfen die Winkel der Ecken W und K von 90° auf 60°. Jetzt liegen die
Ecken R, G, und B sowie C, Mund Y seitlich betrachtet jeweils auf gleichabstan-
digen Ebenen und ermdéglichen es, das Rhomboeder im Einklang mit der ma-
thematischen Ordnung in symmetrische Einzelteile zerlegen zu kénnen. In dem
so definierten Vektormodell Iasst sich einerseits jede Farbnuance anhand ihrer
Urfarben lokalisieren, andererseits aber auch die additive und subtraktive Farb-
mischung erklaren - je nachdem, ob die Vektoren der Urfarben vom Bezugs-
punkt K ausgehend addiert oder von W ausgehend subtrahiert werden. aGL.
KUPPERS 1981: 43 FF)

. Gerade der verschiedenen Unbuntarten (Abb. 17): Wird die Unbuntachse maxi-

mal gestreckt, so verschwinden die bunten Ecken und fallen auf einer erneut
zweidimensionalen Geraden zusammen, die alle Unbuntarten enthalt - der Un-
buntgrad betragt konstant das Maximum. (vGL. KUPPERS 2017: 141)
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Abb. 17: Die Gerade der verschiedenen Unbuntarten.

Quelle: http://kuepperscolor.farbaks.de/de/farbentheorie/

geometrische_ordnung_der_farben.html

Kritik erreicht die Farbenlehre von Kiippers vor allem aus dem Bereich der
Farbmetrik, wonach die von ihm flir die Urfarben angenommen Spektralkurven
der drei Zapfentypen nicht dem Stand der Wissenschaft entsprechen wiirden
und einzelne Zapfentypen nie isoliert angeregt werden kdnnen (vGL. ZAWISCHA
2017. Daraus wiirde sich schlussfolgern lassen, dass einerseits nicht alle realen
Farben in dem von Kiippers definierten Farbraum wiederzufinden sind und an-
dererseits dort Farben definiert werden, die es in der realen Welt nicht geben
kann. Da Kiippers jedoch nicht von objektiv messbaren Farben ausgeht, son-
dern maximale Empfindungspotenziale des Gehirns - wie auch immer diese
sich zusammensetzen - in das Zentrum seiner Theorie stellt, garantiert er, dass
alle empfindbaren Farben von seinem Modell abgebildet werden konnen. Pro-
blematisch erscheint dadurch jedoch das prazise Ubertragen von messbaren
Farben in sein Urfarben- bzw. Grundfarben-Kennzahl-System.

Die Starke von Kiippers’ Farbenlehre liegt eindeutig in ihrer didaktischen Klar-
heit. Dieser Umstand scheint sie zu einer guten Grundlage fiir die implizite Ver-
mittlung von Farbtheorie zu machen. Jedoch sollte beachtet werden, dass
Kiippers in seinem Modell meist von idealen Bedingungen und damit auch
idealen Ur- und Grundfarben ausgeht. Genauso wenig wie die heutige CMYK-
Drucktechnik der idealen subtraktiven Farbmischung entspricht, so kommt
auch der auf Bildschirmen eingesetzte RGB-Farbraum nicht an die ideale addi-
tive Farbmischung heran. Bei der Betrachtung von digitalen Farben handelt es
sich also stets um die Betrachtung einer Teilmenge der wahrnehmbaren Far-
ben - und damit auch der Farben aus dem Farbraum von Kiippers. Trotzdem
kann sich die weitere Konzeption an der didaktischen Methodik von Kiippers
orientieren, da der RGB-Farbraum auf der menschlichen Farbwahrnehmung
aufbaut und ebenfalls mit drei primaren Farben arbeitet, die hier gewisserma-
Ben die Urfarben in abgeschwachter Form darstellen und weitere Grundfarben
hervorbringen kdnnen. So ware es beispielsweise ebenfalls moglich, den RGB-
Farbraum als Rhomboeder darzustellen - statt auf die insgesamt wahrnehm-
baren ware dieser dann eben auf die am Bildschirm darstellbaren Farben
beschrankt.
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Abb. 18: Eine Lochblende lenkt drei verschiedene Elektronenstrahlen auf farbige Subpixel.

Quelle: Welsch/Liebmann 2012, S. 334.

2.5 Digitale Reprdasentation

Der Verwendung von Farben in digitalen Systemen und insbesondere deren
Darstellung auf dem Bildschirm geht eine bis ins 19. Jahrhundert reichende Ge-
schichte voraus, die zum Verstandnis des heutigen Umgangs mit digitalen Far-
ben beriicksichtigt werden sollte.

Der Weg zum Farbbildschirm

Auch wenn sie erst durch das Digitalzeitalter zu einem echten Massenphano-
men wurden, sind Bildschirme im Allgemeinen bereits seit liber 120 Jahren im
Einsatz. Die daflir zunachst grundlegende Technik wurde 1897 vom Physiker
Werner Braun entwickelt. Er fand heraus, dass sich die in einer Kathode erzeug-
ten Elektronen bei entsprechender Beschleunigung durch eine ringférmige
Anode hindurchbewegen und mittels magnetischer Felder gezielt auf Leucht-
stoffe gerichtet werden kénnen. Durch die hohe Geschwindigkeit dieses Vor-
gangs und das Nachleuchten der Leuchtstoffe ist es mdglich, eine hohe Anzahl
an Bildpunkten bzw. Pixeln jeweils einzeln zu bestrahlen und daraus zeilenwei-
se ein komplettes Bild aufzubauen. So ebnete Braun den Weg fiir das lediglich
aus Helligkeitsunterschieden bestehende SchwarzweiB3-Fernsehen, welches
erst in der zweiten Halfte des 20. Jahrhunderts allméahlich vom Farbfernsehen
abgelost wurde. Hier kommen statt einer Kathode nun drei unterschiedlich an-
geordnete Elektronenquellen zum Einsatz. In Kombination mit einer Lochblen-
de kénnen so durch dieselbe magnetische Ablenkung jeweils drei Teilbereiche
eines Bildpunkts gezielt bestrahlt werden (siehe Abb. 18). Diese auch ,,Subpixel”
genannten Teilbereiche enthalten Leuchtstoffe fiir das lang-, mittel- oder kurz-
wellige Spektrum - sie sondern bei Aktivierung also rote, griine und blaue Far-
ben ab, welche per additiver Farbmischung die gewiinschte Farbe im Auge des
Betrachters hervorrufen. Mittlerweile haben LCD (Liquid Crystal Display) und
LED (Light Emitting Diode) die Kathodenstrahlrdhre als Ausgabetechnik groi-
tenteils ersetzt. Auch hier werden Farben durch rote, griine und blaue Subpixel
gemischt, jedoch erfolgt die Umwandlung von elektrischer in Lichtenergie we-
sentlich platzsparender und in unmittelbarer Nahe zum Bildpunkt. vGL. WELSCH/
LIEBMANN 2012: 334 FF)
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Abb. 19: Die Umwandlung von Primarfarben in Helligkeit und Farbigkeit zur Siginallibermittlung.
Quelle: Welsch/Liebmann 2012, S. 336.

Die Ubertragung von farbigen Bildsignalen erfolgte lange Zeit anhand der ana-
logen Standards PAL (Phase Alternating Line) bzw. NTSC (National Television
Systems Committee) und mit separierten Informationen uber Helligkeit und
Farbigkeit (sieche Abb. 19), da so zunachst die Kompatibilitdt mit Schwarzweil3-
Geraten gewahrt werden kann, andererseits dabei im Vergleich zum Ubermit-
teln vollstandiger RGB-Werte deutlich weniger Daten anfallen GL. WELSCH/
LIEBMANN 2012: 336). Nach PAL erfolgt hierzu beispielsweise die Umrechnung in
den YUV-Farbraum. Y bezeichnet dabei den Wert flir die Helligkeit bzw. die Lu-
minanz, U ist die Differenz zwischen Helligkeit und Blau, V die Differenz zwi-
schen Helligkeit und Rot - Werte flir griine Farbe kdnnen errechnet werden,
indem U und V von Y abgezogen werden «GL. STRUTZ 2009: 182 . Wahrend auf
SchwarzweiB-Geraten nur der Y-Kanal ausgewertet werden muss, wandeln
farbfahige Empfangsgerate alle drei Werte wieder zuriick in den RGB-Farb-
raum, welcher flir die technische Darstellung benétigt wird.

Die ersten Grafiksysteme

In den Anfangsjahren des Digitalzeitalters waren Computer durch ihre einge-
schrankte Rechenleistung anders als beim Schwarzwei3-Fernsehen zunachst
lediglich fiir den bindren Bildaufbau ausgelegt. Denn die Daten werden hier
nicht aus der Ferne empfangen, sondern miissen direkt auf dem Geréat gespei-
chert und verarbeitet werden. Zunachst werden also keine Helligkeitsabstufun-
gen berlicksichtigt, sondern nur zwei Zustande fiir jeden Bildpunkt: ,,An“ und
»Aus” - 1 und 6. Damit kann diese Information in einem einzigen Bit gespei-
chert werden. Als jedoch spater Farbinformationen fiir den roten, griinen und
blauen Farbkanal dazukamen, waren wesentlich groBere Datenmengen fiir die
einzelnen Bildpunkte ndétig, je nachdem welche Anzahl an Farben dargestellt
werden soll. Grundsatzlich reprasentieren n Bits eine Auswahl von 2" Méglich-
keiten. (VGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 345 FF)

Einer der ersten farbfahigen Computer fiir den Massenmarkt ist der 1977 vom
gleichnamigen Hersteller herausgebrachte Apple Il. Dieser besitzt die Moglich-
keit, 6 verschiedene Farben bzw. 16 bei niedriger Auflosung darzustellen, wel-
che jedoch fest vom Betriebssystem vorgegeben sind und liber Zahlen von 0
bis 15 referenziert werden (siehe Abb. 20). Das Farbsignal wird dhnlich wie
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Abb. 20: Vergleich der Farbdarstellung des Apple Il im niedrig- und hochauflésenden Modus.

Quelle: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of _8-bit_computer_hardware_graphics

beim Farbfernsehen per NTSC-Standard an das Anzeigegerat gesendet. Um
die neuen Madglichkeiten der Farbdarstellung zu bewerben, nahm Apple ein
sechsfarbiges Spektrum in das heute immer noch bekannte Firmenlogo auf.
(VGL. LINZMAYER 2004: 12 F)

1986 entwickelte IBM aus den Grafikstandards CGA (Color Graphics Adapter)
und EGA (Enhanced Graphics Adapter) den fortan weit verbreiteten Standard
VGA (Video Graphics Array), der statt wie bisher 2 oder 4 je Bildpunkt nun 8 Bit
vorsieht und damit anstelle von 4 oder 16 bis zu 256 verschiedene Farben
gleichzeitig beriicksichtigen kann. Doch da selbst 256 Farben deutlich unter
der fur das menschliche Auge unterscheidbaren Anzahl an Farben liegen, miis-
sen sich alle drei Standards mit Farbtabellen behelfen. Hier sind einzelne Far-
ben anhand der zur Verfligung stehenden Bits aufgelistet und den jeweiligen
Intensitaten flr rotes, griines und blaues Licht zugeordnet. Diese RGB-Werte
werden von der Ausgabeeinheit in Spannungen umgewandelt, die liber ein
analoges Signal direkt an den Bildschirm weitergereicht werden kann. Nach
VGA-Standard stehen fiir die RGB-Werte zunachst 18 Bit bzw. 6 Bit je Farbkanal
zur Verfligung - die 256 Farben der Tabelle konnen also aus insgesamt 262.144
verschiedenen Farben ausgewahlt werden. (vGL. POPSEL 1997: 261 FF)

Wahrend die oben genannten Farbtabellen hauptsachlich fiir den Arbeitspro-
zess von Grafikkarten relevant waren, fand eine menschenlesbare Variante im
Zuge der Arbeit am Fenstermanagement-Framework X Window System bzw.
X171 Verwendung. Die erstmals 1986 veroffentlichte und spéter erweiterte Liste
beinhaltet insgesamt 455 Farbnamen, denen jeweils RGB-Farbwerte zugeord-
net sind. Auf diese Weise war es Entwicklern und Designern maglich, Farben
liber an ihrem Aussehen orientierten Namen und unabhangig von den tatsach-
lichen Intensitaten der drei Farbkanale im Quellcode zu referenzieren. GL.
JAFFER 2017)

Geratelibergreifende Farbreferenzim WWW

Da sich die zur Verfligung stehende Rechenleistung schon bald vervielfaltigte,
konnte sich eine True Color genannte 24-Bit-Architektur fiir Farbwerte durch-
setzen, die bis heute gangige Praxis geblieben ist. Hier wird jeder Bildpunkt nun
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mit 8 Bit bzw. 256 Intensitaten je Farbkanal beschrieben und kann so insge-
samt 16.777.216 mogliche Farben annehmen - ein Umweg liber Farbtabellen ist
daher nicht mehr ndtig (vGL. WELSCH/LIEBMANN 2012: 346). Etwa zur gleichen Zeit ent-
wickelte sich das World Wide Web und mit ihm die Auszeichnungssprache
HTML (HyperText Markup Language). Zunachst wurde hier nur einfacher Text
beriicksichtigt, nach und nach wurden aber die ersten Webbrowser auch mit
der Mdglichkeit ausgestattet, Farben fiir Text und Hintergrund von Websites zu
interpretieren. 1997 hielten dann die — mittlerweile bereits veralteten - Attribute
text,bgcoloxr und 1ink zum Einfarben von Text, Hintergrund und Links offi-
ziell Einzug in den HTML-Standard des W3C (World Wide Web Consortium) -
und damit auch die platzsparende Hexadezimal-Notation von Farben aGL.
RAGGETT 1997).

Ein Vorschlag zur Trennung von Inhalt und Prasentation von Websites, der be-
reits 1996 gemacht, aber erst spater in den HTML-Standard tibernommen wur-
de, bestand in der separaten Bereitstellung der Darstellungsinformationen in
Form von CSS (Cascading Style Sheets). Neben der Hexadezimal-Notation
sind darin noch weitere Maoglichkeiten beschrieben, eine Farbe zu definieren.
Fiir die Grundfarbe Rot beispielsweise gibt es fiinf verschiedene Ausdriicke,
die alle zur gleichen Darstellung flihren vGL. LIE/BOS 1996):

Schliisselwort fiir benannte Farben (libernommen aus der 16-teiligen VGA-
Palette von Windows): red

dreistelliger Hexadezimal-Code mit je einer Ziffer fiir Rot, Griin und Blau: #1060
sechsstelliger Hexadezimal-Code mit je zwei Ziffern fiir Rot, Griin und Blau:
#0000

absolute Werte fiir Rot, Griin und Blau im Bereich 0-255: rgb (255, 0, 0)
prozentuale Werte fiir Rot, Griin und Blau: rgb (166%, 6%, 6%)

Gemani der neuen, ,CSS3“ genannten und 2018 offiziell veroffentlichen Emp-
fehlung des W3C ist das Referenzieren von Farben nun auch liber die Schliis-
selworte aus der oben genannten Xl1-Farbliste mdglich. Die wohl bemer-
kenswerteste Neuerung ist aber die Einflihrung der HSL-Notation mit Werten
flir Farbton, Sattigung und Helligkeit nach der Definition von Helmholtz waL.
ABSCHNITT 2.4.. Die Grundfarbe Rot kann somit auch lber die Angabe von
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hsl(0, 160%, 50%) erzeugt werden. Begriindet wird die Einflihrung damit,
dass Operationen im RGB-Farbraum nicht intuitiv und meist nur durch Zuhilfe-
nahme anderer Modelle durchzuflihren waren vGL. CELIK ET AL. 2018).

Im Allgemeinen werden noch andere Methoden eingesetzt, um Farben zu refe-
renzieren: Etwa die farbmetrische CIELab-Notation vGL. ABSCHNITT 2.4) oder nor-
mierte Farbabgleich-Systeme wie HKS, RAL oder Pantone. Allerdings sind
diese zum digitalen Referenzieren von Farben nur begrenzt einsetzbar, da die
Farben dafiir erst in RGB-Werte umgerechnet werden miissen, es dabei zu
Rundungsfehlern kommen kann und einige Farben schlieBlich gar nicht auf
dem Bildschirm darstellbar sind (vGL. KUPPERS 2017: 168 F).

2.6 Lerntheoretische Aspekte

Der Philosoph Michael Polanyi hat vor rund 60 Jahren den Begriff des ,,Implizi-
ten Wissens" gepragt und damit deutlich gemacht, dass ein gewisser Teil des
menschlichen Gehirns durch die fehlende Maoglichkeit einer Verbalisierung im
Verborgenen bleibt. Als einfaches Beispiel, welches auch zeigt, dass Polanyis
Begriff neben ,\Wissen“ ebenso ,Kdnnen“ beinhaltet, flihrt er das Erkennen von
Gesichtern an: Meist konnen wir ein uns bekanntes menschliches Gesicht
unter tausenden von anderen wiedererkennen, jedoch nicht genau erklaren,
wie wir dabei vorgehen. Ahnlich verhilt es sich auch mit dem Deuten von Emo-
tionen anhand eines Gesichtsausdrucks. Zwar kdnnen die damit zusammen-
hangenden Fahigkeiten explizit vermittelt werden, jedoch weniger auf rein
verbaler Ebene, sondern eher liber die praktische Demonstration einer lehren-
den Person und indem die lernende Person durch aktives Mitwirken die Ergeb-
nisse interpretiert und verinnerlicht. (vGL. POLANYI 1966: 4 FP)

Polanyi zitiert weiterhin verschiedene Studien, in denen eine Versuchsperson
einen Elektroschock erhilt, sobald die Situation einem bestimmten Muster
folgt, etwa wenn die Person ein bestimmtes Wort benutzt. Die Versuchsperso-
nen erkennen dieses Muster scheinbar schnell und lernen, einen Elektro-
schock vorauszuahnen bzw. Situationen, die einen solchen ausldésen wiirden,
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zu vermeiden. Jedoch konnen sie anschlieBend nicht erklaren, wie genau ihnen
das gelungen ist. Die Frage, wie es moglich ist, dass das neue Wissen erfolg-
reich angewandt wird und dabei trotzdem im Verborgenen bleibt, beantwortet
Polanyi mit der Schlussfolgerung, dass die Aufmerksamkeit schlichtweg auf et-
was anderem liegt - hier namlich auf dem moglicherweise bevorstehenden
Elektroschock. Fiir die Vermeidung eines solchen ist es vollig unerheblich, das
Muster explizit benennen zu konnen - im Gegenteil stellt diese Ablenkung
moglicherweise sogar eine Gefahr dar. (vGL. POLANYI1966: 7 FF)

Dieser Umstand stellt bereits eine Parallele zur impliziten Vermittlung im pro-
duktiven Kontext dar. Da das zu entwickelnde Werkzeug wahrend des Lernpro-
zesses produktiv eingesetzt werden soll und vielmehr noch das tatsachliche
Nutzungserlebnis gegenliber dem Lernerlebnis im Vordergrund stehen soll, gilt
es auch hier, Ablenkung von der vordergriindigen Aufgabe zu vermeiden und
lediglich durch die tatsachliche Verwendung den Vorrat an implizitem Wissen
zu erhohen. Statt der Vermeidung eines Elektroschocks besteht die vorder-
griindige Aufgabe im vorliegenden Fall im Abspeichern und Referenzieren von
Farbwerten. Fiir diese Aufgabe ist es vollig unerheblich, farbtheoretisches Wis-
sen explizit verbalisieren zu konnen. Von Bedeutung ist jedoch, dass implizites
Wissen liber den Umgang mit digitalen Farben be- bzw. entsteht und wachst.

Die Definition des Begriffs ,Implizites Lernen®, wie sie der Padagoge Georg
Hans Neuweg vornimmt, kann sogleich als Zielsetzung des vorliegenden Vor-
habens dienen: ,,Schreibt man einem Lerner den Erwerb einer Disposition zu,
wenn sein Verhalten, insbesondere in Anpassung an bestimmte Struktureigen-
schaften der Lernumgebung, einer neuen, zuvor nicht gezeigten Regelmafig-
keit folgt, dann kann ein Lernprozess als implizit bezeichnet werden, wenn der
Lerner weder durch einen Lehrenden explizit (verbal) liber diese Regelmafig-
keiten bzw. Struktureigenschaften informiert wird noch sich bewusst reflexiv
um deren gedankliche Vergegenwartigung bemiiht oder zu einem solchen Be-
miihen durch einen Lehrenden aufgefordert wird, deren ,Kenntnis' jedoch nach
Abschluss der Lernphase in seinem Verhalten zu zeigen in der Lage ist” (NEUWEG
2000:198).
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Die Bedingungen fiir das Vorhandensein von implizitem Lernen lassen sich da-
mit wie folgt zusammenfassen:

Strukturelles Wissen oder eine Fahigkeit im Bezug auf die Lernumgebung ist
festzustellen.

Dieses Wissen oder diese Fahigkeit war vorher nicht zu beobachten.

Es gab keine expliziten Hinweise einer lehrenden Person.

Die lernende Person war nicht aktivdarum bemiiht, etwas zu lernen.

Es gab keine Aufforderung zum Lernen.

Da im vorliegenden Fall implizites Lernen im Kontext von produktiver Nutzung
geférdert werden soll, ist die vierte Bedingung bereits ausreichend erfiillt. Au-
Berdem ist die potenziell lernende Person lediglich mit einem Interface kon-
frontiert - eine lehrende Person ist nicht vorhanden. Jedoch ist zum Erfiillen der
dritten Bedingung zuséatzlich darauf zu achten, dass Lerninhalte subtil platziert
werden und nicht zu explizit gemacht werden, um das Interface nicht in die Ge-
fahr zu bringen, eine explizit lehrende Person zu ersetzen. Ebenso sollten laut
der funften Bedingung keine eindeutigen Lernaufforderungen in der Anwen-
dung untergebracht werden. Das Beachten dieser beiden Bedingungen sollte
letztlich auch der User Experience zutraglich sein.

Eine Herausforderung fiir die Evaluation kdnnte darin bestehen, sich Klarheit
Uiber den farbtheoretischen Kenntnisstand einer Person zu verschaffen. Um die
ersten beiden Bedingungen liberpriifen zu kdnnen, miisste relevantes Wissen
sowohl vor als auch nach Nutzung der Software gemessen werden.

Die Erkenntnis, dass flr die explizite Vermittlung von implizitem Wissen die
wiederholte praktische Vorflihrung durch eine lehrende Person sowie prakti-
sche Ubungen durch eine lernende Person im Vordergrund stehen sollten vaL.
POLANYI 1966: 5), lasst sich zumindest teilweise auch auf die implizite Vermittlung
von Lerninhalten libertragen. So lasst sich in der Unterrichtswissenschaft ein
generelles Interesse daran beobachten, didaktische Methoden ,vom Lernen in
unterrichtsdhnlichen Situationen auf ein Lernen im Funktionsfeld“ (NeuwEG 2000:
211 zu verlagern.
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Dieser Umstand scheint auch die implizite Vermittlung im produktiven Kontext
als geeignete Methode fiir die Weitergabe von Fachwissen auszuzeichnen,
macht gleichzeitig jedoch auch deutlich, dass fir die Konzeption der Anwen-
dung Lerninhalte und Interaktionsmoglichkeiten nicht getrennt voneinander
betrachtet werden sollten, sondern vielmehr das selbststandige Erschlie3en
von farbtheoretischem Wissen durch die eigene Handlung ermdglicht werden
sollte.

Hintergrund

28



3. Konzeption

Das bisher zusammengetragene Hintergrundwissen kann nun fir die konkrete
Konzeption der Anwendung hinzugezogen werden. Ziel der Konzeption ist es,
die Informationen um Erkenntnisse liber die Zielgruppe sowie konkurrierende
Losungen zu ergdnzen und daraus den angestrebten Funktionsumfang abzu-
leiten. Um den Abstraktionsgrad der Anwendung zu senken, besitzt dariiber
hinaus die Entwicklung von geeigneten konzeptuellen Modellen eine besonde-
re Bedeutung.

3.1 Zielgruppenanalyse

Grundsatzlich kann davon ausgegangen werden, dass sich die Gesamtheit der
Zielgruppe nur schwer geografisch oder demografisch eingrenzen lasst, da die
Webanwendung potenziell von lberall aus erreichbar sein wird und durch ihre
inhaltliche Ausrichtung Uberall dort Relevanz besitzt, wo digitale Farben zum
Einsatz kommen. Dadurch, dass die Anwendung jedoch sowohl von im Um-
gang mit digitalen Farben erfahrenen als auch unerfahrenen Personen einge-
setzt werden kdnnen soll, ist inhaltlich von zwei unterschiedlichen Zielgruppen
auszugehen. Eine Person aus der ersten Zielgruppe kommt regelmagig in Kon-
takt mit digitalen Farbwerten - moglicherweise im beruflichen Kontext - und
wird daher bereits liber Methoden verfligen, diese in irgendeiner Weise abzu-
speichern und sofern sie dabei mit anderen Personen zusammenarbeitet, auch
auszutauschen. Uber einen solchen Austausch wiirden Personen der zweiten
Zielgruppe - etwa aus demselben Unternehmen oder von einer auftraggeben-
den Partei - in Kontakt mit der Anwendung kommen.

Auch wenn die Vermutung naheliegt, dass das farbtheoretische Wissen in der
ersten Zielgruppe hoher ist, kann davon nicht grundsatzlich ausgegangen wer-
den: Einerseits ist es moglich, einen Farbwert zu verwenden, ohne mehr tber
die Eigenschaften und Zusammenhange einer Farbe zu wissen. Andererseits
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konnen auch allgemeine Erfahrungen im Umgang mit Farben abseits des digi-
talen Umfelds gesammelt worden sein. Der grundsatzliche Unterschied zwi-
schen den beiden Zielgruppen besteht also eher in der Antwort auf die Frage,
woflr die Anwendung verwendet werden soll: Bei der ersten Zielgruppe wird es
darum gehen, die Anwendung gut in einen bestehenden Arbeitsprozess inte-
grieren zu konnen bzw. diesen zu verbessern, wahrend Personen der zweiten
Zielgruppe vermutlich lediglich daran interessiert sind, sich eine bestimmte
Farbe oder Palette anzeigen zu lassen.

Dadurch dass Mitglieder der zweiten Zielgruppe liber die fehlende Erfahrung
im Umgang mit digitalen Farben hinaus keine spezifischen Eigenschaften vor-
weisen, kann sich die weitere Analyse auf die erste Zielgruppe konzentrieren.
Um einen Mehrwert flir einen bestehenden Arbeitsprozess bieten zu konnen,
ist es vor allem interessant, mehr liber vorhandene Abldufe und eingesetzte
Werkzeuge herauszufinden.

Durchfiihrung einer Umfrage

Es kann davon ausgegangen werden, dass die Zielgruppe durchaus heterogen
aufgebaut ist, denn die Arbeit mit digitalen Farben ist in unterschiedlichen Be-
rufsgruppen lblich: Wahrend ein lllustrator beispielsweise eher kreativ produ-
zierend damit umgeht, kiimmert sich eine Webentwicklerin um die technische
Implementierung. Um Einblick in mdglichst unterschiedliche Branchen und
damit auch Arbeitsprozesse zu erhalten, empfiehlt sich als Methode zur inten-
siveren Zielgruppenanalyse vor allem die Umfrage GL. MOSER 2012: 66 F. Sie
ermadglicht auf praktikable Weise die Befragung von unterschiedlichen Perso-
nengruppen und ist in Hinblick auf Medium und inhaltliche Zusammenstellung
flexibel einsetzbar. Durch den Einsatz von offenen Fragen kann au3erdem ein
explorativer Charakter gewahrt werden. Im Gegensatz zu quantitativen Erhe-
bungen ist bei einer solchen qualitativen Untersuchung bereits eine deutlich
kleinere Personenanzahl fiir einen Erkenntnisgewinn ausreichend (vGL. DIEKMANN
2007:532). Dieser Umstand offnet die Methode fiir eine umkomplizierte Rekrutie-
rung von Befragungsteilnehmer*innen aus dem personlichen Umfeld. Da es
sich um weitestgehend unsensible Fragen handelt, kann die Riicklaufquote
durch den Versand von persodnlichen E-Mails erhoht werden (vGL. MOSER 2012: 66).
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Um verschiedene Stationen des Arbeitsprozesses im Umgang mit digitalen
Farben abzudecken und den Fragebogen gleichzeitig kurz zu halten, umfasst
die Umfrage die folgenden drei Fragen:

. Wie gehst du zur Auswahl einer neuen Farbe bzw. eines neuen Farbschemas
vor (von der initialen Idee bis hin zum konkreten Farbwert)?

. Auf welche Weise speicherst du digitale Farbwerte fiir die spatere Ver-

wendung?
. Wie tauscht du digitale Farbwerte mit anderen Personen aus?

An die Fragen schlief3t sich auBerdem die Bitte an, etwaige Unzufriedenheiten
mit den aktuell zur Verfligung stehenden Moglichkeiten zu notieren. So kénnen
gegebenenfalls direkte Erkenntnisse im Hinblick auf bestehendes Verbesse-
rungspotenzial generiert werden. Insgesamt wurde die Umfrage an acht Perso-
nen versandt und entsprechend der erwarteten hohen Ricklaufquote von
sieben Personen beantwortet. Damit liegen Antworten aus vier Berufsfeldern
vor: Kommunikationsdesign, Interfacedesign, lllustration und Webentwicklung.
Ahnlich wie auch sogenannte ,Personas* - also Steckbriefe von potenziellen
Nutzer*innen - konnen diese in der weiteren Produktentwicklung dabei helfen,
den Blick auf reale Personen und ihre Bediirfnisse nicht zu vernachlassigen
(VGL. GARRETT 2011: 49 F).

Auswertung

Trotz der unterschiedlichen Zugange zum Thema Farbe sind in den Arbeitspro-
zessen auch Gemeinsamkeiten zu finden. So setzen beispielsweise bis auf
Ausnahme einer Personen alle gelegentlich das Werkzeug Adobe Color zum
Auswahlen von Farbkombinationen ein. Gerade lllustrator*innen und Desi-
gner*innen arbeiten aber teilweise auch unter Zuhilfenahme von analogen
Farbfacher oder intuitiv liber programmeigene Farbauswahl-Werkzeuge und
anschlieBende Iteration. Fiir die Feinjustierung von bestehenden Farbwerten
wird mitunter der HSL-Farbraum herangezogen, teilweise werden aber auch
Farben zur Bildung von Zwischentdénen miteinander gemischt, indem aus ihren
Werten jeweils ein Durchschnitt errechnet wird.
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Das Speichern von Farbwerten erfolgt je nach Berufsgruppe recht unterschied-
lich. Wahrend die technisch orientierten Personen entsprechende Deklaratio-
nen direkt im Quellcode vornehmen, kommen in den kreativen Berufen daflir
eher die Gestaltungsdokumente selbst zum Einsatz, in denen die Farben ent-
weder als Palette definiert sind oder spater mittels Farbauswahl-Werkzeug er-
neut extrahiert werden konnen.

Das Weitergeben der kompletten Datei ist oft auch Mittel der Wahl, um Farben
mit anderen Personen auszutauschen. Flir groBere Projekte werden Farbpalet-
ten jedoch meist verbindlich definiert und in einem gesonderten Dokument -
einem sogenannten ,Styleguide“ - hinterlegt. Dariiber hinaus erfolgt die Wei-
tergabe von einzelnen Farben oft auch liber die einfache Nennung von Farb-
werten fur RGB, CMYK oder Sonderfarben.

Besonders erwahnenswert ist auBerdem, dass eine Person kritisch Stellung zur
Nutzung von Online-Werkzeugen fiir den Austausch von Farben bezogen hat.
Demnach bestiinde hierimmer das Risiko, dass die Anwendung zu einem spa-
teren Zeitpunkt nicht mehr verfligbar ist und ein zugehoériger Link dementspre-
chend ins Leere zeigt. Dieser Aspekt sollte in der weiteren Konzeption in jedem
Fall beriicksichtigt werden - beispielsweise durch die Entwicklung von geeig-
neten Export-Funktionen.

3.2 Konkurrenzanalyse

Anwendungen, die sich dem Thema Farbe widmen, sind vielfaltig verfligbar. Um
das zu entwickelnde Produkt optimal in dem damit bereits bestehenden Markt
positionieren zu kdnnen, ist einen Konkurrenzanalyse sinnvoll. Das Zusammen-
stellen von Starken und Schwachen potenzieller Mitbewerber kann vor allem
dariiber Aufschluss geben, welche Alleinstellungsmerkmale das eigene Pro-
dukt auszeichnen und damit positiv von der Konkurrenz abheben wiirden
(VGL. MOSER 2012: 40). Aus Griinden der Praktikabilitat wird sich die Analyse
auf die popularsten Mdéglichkeiten, Farben auszuwahlen, abzuspeichern und
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Abb. 21: Der native Farbwahler von Apple macOS (eigene Darstellung).
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Abb. 22: Der native Farbwahler von Affinity Designer (eigene Darstellung).
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auszutauschen, beschranken und dabei die jeweiligen Vor- und Nachteile im
Kontext dieser drei Szenarien beleuchten.

Native Werkzeuge

Uberall dort, wo innerhalb einer Software oder eines Betriebsystems eine Farbe
ausgewahlt werden soll, wird meist auch ein entsprechendes Werkzeug dafiir
angeboten (siehe Abb. 21 und 22). Dieses ist fester bzw. nativer Bestandteil der
Anwendung oder des Systems und stellt in der Regel drei unterschiedliche
Methoden zum Auswahlen von Farben bereit: Das Eingeben von Farbwerten
verschiedener Farbraume, das visuelle Auswahlen aus einem spezifischen
Farbraum und das Auslesen von auf dem Bildschirm dargestellten Farben.

Einige Farbauswahl-Werkzeuge erlauben auBerdem das Abspeichern von zu-
vor ausgewahlten Farbwerten. Damit konnen diese problemlos innerhalb des-
selben Dokuments oder derselben Software erneut ausgewahlt werden.
Teilweise besteht auch die Maglichkeit, eine Farbpalette als Datei zu exportie-
ren. Da jedoch ein einheitliches Dateiformat flir Farben fehlt, ist ein Austausch
meist nur innerhalb von Software desselben Herstellers maglich. Eine Ausnah-
me scheint hier der systemeigene Farbwahler von macOS zu sein. Dieser ist
liber eine Schnittstelle von verschiedenen Anwendungen unterschiedlicher
Hersteller aus zu erreichen und ermoglicht damit den systemweiten Austausch
von Farbpaletten. Da hier wiederum eine Exportfunktion fehlt, ist der Austausch
jedoch auf ein und dasselbe System beschrankt und eignet sich damit nicht zur
Weitergabe von Farbwerten zwischen verschiedenen Personen.

Vorteile:

Verwaltung von Farben im unmittelbaren Kontext der Verwendung
Unterstlitzung von unterschiedlichen Farbraumen

keine zusatzliche Software notig

keine Internetverbindung erforderlich

Nachteile:
Speichern in der Regel nicht software- und gerateiibergreifend
Farbpaletten nicht softwareunabhangig mit anderen Personen austauschbar
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Abb. 23: Farbraum- und Paletten-Ansicht von Paletton (http://paletton.com).

Paletton

Mit einer - nach eigenen Angaben - bis ins Jahr 2002 zuriickreichenden Ver-
gangenheit, stellt Paletton gewissermaBen das Urgestein unter den web-
basierten Farbauswahl-Werkzeugen dar. Die in Abbildung 23 gezeigte
Anwendung ermadglicht Giber einen primér visuellen Zugang, Farbpaletten aus
ein bis vier Grundfarben mit jeweils vier Abstufungen zu wahlen. Zum Einsatz
kommt hierbei ein aus zwei ineinanderliegenden Kreisen bestehender Farb-
raum. Wahrend der auBBere Ring den Farbkreis mit verschiedenen Farbténen
beherbergt, kann in der eingeschlossenen Flache Sattigung und Helligkeit an-
gepasst werden. Die Beziehung der Palettenfarben untereinander kann durch
vier verschiedene Harmonieregeln eingeschrankt werden.

Eine Registrierung ist nicht erforderlich, da durch jede Veranderung an der
Farbpalette ein individueller Link generiert wird, unter dem der aktuelle Stand
der Palette gespeichert ist.

Vorteile:

verschiedene Mdglichkeiten zum Zusammenstellen von Farbpaletten
Austausch von Farbpaletten per Link

auch ohne Registration vollumfanglich nutzbar

viele Mdglichkeiten zur Vorschau

Simulation von Farbenblindheit

Nachteile:

keine Maoglichkeit der nachtraglichen Veranderung von verlinkten Paletten
Farbanzahl je Palette nur in kleinem Rahmen veranderbar

keine Referenz von einzelnen Farben

hohe Anzahl an Werbeeinblendungen

nicht flir mobile Gerate optimiert
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Abb. 24: Farbraum-Ansicht von Adobe Color (https://color.adobe.com).
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Abb. 25: Paletten-Ansicht von Adobe Color (https://color.adobe.com).

Adobe Color

Der Softwarehersteller Adobe stellt liber die nativen Farbwahler der eigenen
Anwendungen hinaus auch eine Onlinelosung zur Verfiigung, um Farbpaletten
zusammenzustellen und mit anderen Personen auszutauschen.

Auf Grundlage einer frei wahlbaren Hauptfarbe werden vier weitere Farben be-
stimmt. Um die Beziehung zwischen den Farben zu definieren, kann bei Bedarf
auf eine von sieben vorgegebenen Harmonieregeln zuriickgegriffen werden.
AnschlieBend konnen die Farben entweder anhand ihrer Zahlenwerte oder
durch Bewegung mit gedriickter Maustaste im Farbraum angepasst werden.
Je nach gewahlter Harmonieregel verandern sich dabei gegebenenfalls auch
die anderen Farben. Der Farbraum ist rund aufgebaut, die bunten Farben sind
einem Farbkreis entsprechend aul3en angeordnet, wahrend zur Mitte hin der
Unbuntgrad zunimmt und schlieBBlich Weil3 erreicht (siehe Abb. 24). Dariiber
hinaus kdnnen Farben auch aus hochgeladenen Bildern extrahiert werden.

Wahrend das Zusammenstellen einer Palette auch ohne Login mdglich ist,
erfordert das Speichern einen Adobe-Account. Dort lassen sich Farbpaletten
anhand von Titeln und Schlagwortern in eigene Bibliotheken einsortieren und
kénnen bei Bedarf auch Uber einen éffentlichen Link zuganglich gemacht wer-
den. Wie in Abbildung 25 zu sehen, sind auf der entsprechenden Seite die fiinf
Farben mit je einer Vorschau und Farbwerten flir verschiedene Farbraume
untergebracht. Es stehen Export-Funktionen fiir das hauseigene ASE-Format
sowie zur Weiterverarbeitung in CSS und XML bereit. In neueren Versionen von
Adobe-Software sind die Paletten der eigenen Bibliothek auBerdem direkt tiber
die Programmoberflache erreichbar.

Vorteile:

vielfaltige Méglichkeiten zum Zusammenstellen von Farbpaletten
Austausch von Farbpaletten per Link

Organisation von Paletten durch Bibliotheken, Titel und Schlagwérter
gute Integration in Adobe-Software

Community-Faktor durch Sichtbarkeit von Farbpaletten anderer Personen
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Nachteile:
Farbanzahl je Palette fest vorgeschrieben
keine Referenz von einzelnen Farben

Coolors

Auch bei der Webanwendung Coolors steht das Zusammenstellen von Farbpa-
letten im Vordergrund, dabei kommt jedoch ein zu Paletton und Adobe Color
grundséatzlich verschiedenes Bedienkonzept zum Einsatz. Gro3flachig werden
hier flinf zufallige Farben nebeneinander dargestellt, die durch Driicken der
Leertaste neu generiert werden konnen (siehe Abb. 26). Interessant ist hierbei
vor allem, dass einzelne Farben gesperrt werden konnen, sodass lediglich die
verbliebenen Farben ausgetauscht werden. So ist beispielsweise auch die
Zusammenstellung einer Palette auf Basis einer bestehenden Farbe mdglich.
Die scheinbar zufédllige Zusammenstellung der Farben erfolgt nach eigener
Aussage ebenfalls entlang von Harmonieregeln, jedoch gibt es dazu weder
Einstellmoglichkeiten noch weitere Informationen - die Zusammenstellung
kann lediglich auf monochromatische Kombinationen beschrankt werden.

Nach Anmeldung bzw. Registrierung kdnnen Farbpaletten gespeichert und fiir
andere Nutzer*innen sichtbar gemacht werden. Allerdings ist das Austau-
schen von Paletten auch unabhangig davon mdglich, da der Link lediglich die
einzelnen Hexadezimal-Codes der Farben enthalt und bei jeder Veranderung
ebenfalls aktualisiert wird. Auch das Exportieren einer Bilddatei bzw. eines
PDF-Dokuments zur Vorschau und Referenz der gewahlten Palette ist mdglich.

Vorteile:

innovative Méglichkeit zum Zusammenstellen von Farbpaletten
Austausch von Farbpaletten per Link auch ohne Registration moglich
Organisation von Paletten durch Titel und Schlagworter

vielfaltige Export-Mdéglichkeiten

gemeinsame Modifikation von Palettenfarben

Simulation von Farbenblindheit

mobile Apps verfiigbar

Community-Faktor durch Sichtbarkeit von Farbpaletten anderer Personen
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Abb. 27: Paletten-Ansicht von Palettte (https:/palettte.app).

Nachteile:

verwendete Harmonieregeln kdnnen nicht nachvollzogen werden

keine Mdoglichkeit der nachtraglichen Veranderung von verlinkten Paletten
Informationen wie Titel und Schlagwdrter einer Palette bei Abrufen des Links
nicht sichtbar

Farbanzahl je Palette fest vorgeschrieben

keine Referenz von einzelnen Farben mdéglich

teilweise recht hohe Ladezeiten

Palettte

Ebenfalls einen innovativen Zugang zum Thema Farbpaletten bietet die Web-
anwendung Palettte. Ahnlich wie bei Coolors werden zunachst fiinf Farben
deutlich sichtbar prasentiert - die Anzahl kann jedoch vergréBert oder verrin-
gert werden. Auf ihnen befinden sich Regler fiir die drei Werte des HSV-Farb-
raums, welcher mit dem HSL-Farbraum verwandt ist. Die Regler sind wie in
einem Graphen liber Linien mit den Reglern der anderen Farben verbunden,
sodass die gesamte Palette als Diagramm gelesen werden kann (siehe
Abb. 27). Die Position der Regler kann entweder mit gedriickter Maustaste oder
Uiber Eingabefelder angepasst werden - auch Werte des RGB-Farbraums las-
sen sich libertragen.

Es kénnen beliebig viele Paletten und Palettenfarben erstellt und benannt wer-
den, die Speicherung erfolgt auch ohne vorige Anmeldung liber den Zwischen-
speicher des Webbrowsers. Paletten kénnen im JSON-Format, CSS-Format
oder als Liste von Hexadezimal-Werten exportiert werden. Bemerkenswert ist,
dass auch der Import einer Palette aus dem JSON-Format heraus mdéglich ist.

Vorteile

eigenverantwortliche Erstellung von Farbpaletten
hohes Maf3 an Kontrolle liber das Ergebnis

keine Vorgaben im Bezug auf die Farbanzahl
Import und Export von Farbpaletten moglich
Vergleichen von Paletten moglich

Farbkontraste werden auf Barrierefreiheit gepriift
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Abb. 28: Empfohlene Farbkombinationen von Khroma (http://khroma.co).

Nachteile

wenig Hilfestellungen

richtet sich primar an versierte Nutzer*innen

keine Link-Freigabe

keine geratelibergreifend Speicherung von Paletten

Khroma

Auch bei Khroma geht es um das Zusammenstellen von Farbpaletten. Anders
als bei anderen Losungen kommt hier jedoch nach eigener Aussage eine
kiinstliche Intelligenz dafiir zum Einsatz. Bei der ersten Nutzung der Web-
anwendung miissen aus einer Vielzahl von Farben, durch die mittels Scroll-
Bewegung navigiert werden kann, insgesamt 50 Farben dem personlichen Ge-
schmack entsprechend ausgewahlt werden. Auf dieser Grundlage wird die
kiinstliche Intelligenz trainiert und bietet anschlieBend verschieden prasentier-
te Farbkombinationen an.

Angezeigt werden konnen entweder zweifarbige Kombinationen von Text und
Hintergrund (Abb. 28), zweifarbige Poster, Farbverlaufe zwischen zwei Farben
oder Paletten aus vier Farben. Alle diese Darstellungen kdnnen jeweils als
Favorit markiert und so abgespeichert werden. AuBerdem lassen sich Hexade-
zimal- und RGB-Werte der beinhalteten Farben anzeigen.

Vorteile

personalisierte Farbempfehlungen

Auswahl von Farbkombinationen anhand ihrer Verwendung
Farbkontraste werden auf Barrierefreiheit gepruft

niedrigschwelliges Angebot auch fiir weniger versierte Nutzer*innen

Nachteile

keine Link-Freigabe

keine Export-Funktion

keine geratelibergreifend Speicherung von Paletten
aktuell noch nicht flir Mobilgerate verfluigbar
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Es sind einige Websites verfligbar, die es sich zur Aufgabe gemacht haben, ein-
zelnen Farben liber dedizierte Links zu referenzieren. Eine solche Ansicht stellt
die jeweilige Farbe vor, bietet meist Umrechnungen in andere Farbraume und
ist dabei in der Regel liber eine Suchmaschine durch Eingabe eines entspre-

Right here, in it's full beauty: chenden Farbcodes zu erreichen. Zu diesen Online-Farbbibliotheken gehéren

Hex #2997DD beispielsweise rgb.to, ColorHexa oder color-hex. Besonders erwahnenswert ist

et rojeet Sl ccn for 4299700 calor auBerdem colorbook, da diese Anwendung liber das Referenzieren von Farben

omaton e ecer ases hinaus auch produktiv fiir das Speichern und Austauschen von Paletten genutzt
werden kann.

S Die einzelnen Farbseiten (Abb. 29) legen den Fokus auf die Konvertierung der

#2997DD Conversion table Werte in andere Farbraume, zeigen aber gleichzeitig auch wie eine tatsachliche

Category  blue (dark blue) Verwendung der Farbe aussehen konnte. AuBerdem sind auf der Seite ver-

° e 7299700 copytoclipberrd wandte und ahnliche Farben verlinkt. Nachdem ein Account erstellt wurde,

Abb. 29: Einzelfarben-Ansicht von colorbook (https://www.colorbook.io). kann eine Farbe von der Farbseite aus zu einer Palette hinzugefligt werden.

Jede Palette verflgt liber einen 6ffentlich aufrufbaren Link und enthalt neben
der Darstellung der einzelnen Farben auch eine Vorschau zum Einsatz der Pa-
lette fiir die Gestaltung einer Website.

Vorteile
— sowohl einzelne Farben als auch Paletten kdnnen referenziert werden
— Beispiele und Hinweise im Bezug auf die Verwendung von Farben und Paletten
— keine Vorgaben im Bezug auf die Farbanzahl der Paletten
— Community-Faktor durch Sichtbarkeit von Farbpaletten anderer Personen und
Interaktionsmdglichkeiten

Nachteile

— keine Hilfsmittel zum Anpassen von Farbwerten

— kaum Informationen zur tatsachlichen Zusammensetzung einer Farbe und
ihrer Einordnung in den Farbraum

— keine Export-Mdglichkeiten
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Abb. 30: Paletten-Ansicht von COLOURIovers (https://www.colourlovers.com).
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COLOURIovers

Die Online-Community COLOURIovers besteht seit 2006 und ist wie Paletton
von ehemals groBer Popularitat gepragt: Nach eigenen Angaben haben sich
auf der Plattform knapp 9 Millionen Nutzer*innen registriert und dort liber 4
Millionen Paletten veréffentlicht.

Im Vordergrund steht hier eindeutig der Community-Charakter. Farben kénnen
nicht aufgrund ihrer Werte referenziert werden, sondern miissen zunachst an-
gelegt werden, konnen dann jedoch genau wie Paletten auch von anderen Per-
sonen kommentiert und bewertet werden (sieche Abb. 30). Erwdhnenswert ist
mitunter, dass es innerhalb von Paletten maglich ist, einzelne Farben starker zu
gewichten und damit hervorzuheben.

Vorteile

grof3e Online-Community

viele Interaktionsmaoglichkeiten mit Inhalten anderer Personen
hoher Grad an mdglicher Personalisierung von Farben und Paletten

Nachteile

keine inhaltlichen Informationen zu Farben

mehr Community und Inspiration als produktives Werkzeug
hohe Anzahl an Werbeeinblendungen

nicht flir mobile Gerate optimiert

Styleguide-Dokumente

Die Zielgruppenanalyse hat gezeigt, dass gerade in gestalterischen Berufen
die Weitergabe von Farbwerten liber dafiir vorgesehene Dokumente sehr ver-
breitet ist. Auch wenn sich die tatsachlichen Eigenschaften durch unterschied-
liche Anséatze bei der Gestaltung solcher Dokumente nur schwer eingrenzen
lassen, handelt es sich hierbei ebenfalls um ein konkurrierendes Format zum
Austausch von Farben mit anderen Personen.


https://www.colourlovers.com

" YXOK ) = youvo_styleguide.pdf (1 Seite) Ublicherweise umfassen Styleguides iiber die Definition von Farben hinaus
mOvf Q | & i S vES R ® Qa auch Hinweise zur Verwendung des Unternehmenslogos und der Ausgestal-
- tung der Typografie. Besonders umfangreiche Dokumente werden auch als
Corporate-Design-Handbiicher bezeichnet und dienen bei der Entwicklung

StYIBgl.“de WUO einer visuellen Unternehmensidentitat auch zur Prasentation der Ergebnisse.
Ein Beispiel eines solchen Dokuments zeigt Abbildung 31.

Vorteile
— individuelle Prasentation von Farbpaletten
— keine Internetverbindung erforderlich
— digitaler und analoger Austausch

01. PRIMARE FARBEN

Nachteile
— hoher Aufwand bei der Erstellung

Hex: #3ECAC2 Hex: 47E98B5 Hex: #3F78B5 Hex: 4FT9B6A
RGB: 62,196,194 RGB: 126,152, 181 RGB: 63,120,181 RGB: 247,155,106 H i H H

196 15 120, 155 — meist nur flir Expert*innen praktikabel
Pantone: 2397V Pantone: 2136 U Pantone: 2144V Pantone: 715U
CMYK: 67,0,31,0 CMYK: 48,26, 11,1 CMYK: 87,45,0,0 CMYK: 0,39, 63,0 —_— keine nachtrégliche Anderung

— je nach Projekt unterschiedlich strukturiert und damit nicht einheitlich in den

) Arbeitsprozess integrierbar
02. SEKUNDARE FARBEN

3.3 Funktionale Positionierung

Hex: #2A2A2A Hex: H787878 Hex: HESECF2 Hex: HFAF8FF

RG: 42,42, 42 RGB: 120,120,120 RGE: 232,236,242 RGB: 244,248,255 Die Ergebnisse von Zielgruppen- und Konkurrenzanalyse erlauben in der Sum-
Pantone: Black 6 U Pantone: Cool Grey 8 U Pantone: 650U Pantone: 656 U . . . . . . . ..
CMYK: 86, 69,43,55 CMYK:  20,T1,12,32 CMYK:  17,6,3,0 cMYk:  10,3,1,2 me nun die Positionierung des eigenen Produkts in Hinblick auf den zur Verfi-

gung zu stellenden Funktionsumfang. Nach Garrett entspricht dies der Arbeit
auf der Scope-Ebene. Ziel ist zunachst die Konzeption und Entwicklung einer
Minimalversion des Produkts, welche sich bereits fir den produktiven Einsatz
eignet und dahingehend evaluiert werden kann. Es gilt also zu entscheiden,
welche Funktionen in dieser ersten Version Teil des Produkts sein sollen, wel-
che Funktionen spater erganzt werden kénnen und auch welche Funktion vor-

03. FARBSCHEMA

aussichtlich nicht Teil des Produkts werden (vGL. GARRETT 2011: 60 P).

Hex: #96D1CF Hex: #7E98B5 Hex: HFFB793 Hex: HEOBB8B
RGB: 150,209, 207 RGB: 126,152, 181 RGB: 255, 183, 147 RGB: 237,147,147
Bei der Priorisierung hilft mitunter die Unterscheidung zwischen Funktionen,
Abb. 31: Beispiel eines Styleguide-Dokuments (eigene Darstellung). die in direkter Weise die Produktivitat bzw. den Arbeitsprozess betreffen, und
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solchen, die zur Umsetzung anderer Funktionen erforderlich sind und sich
damit aus ihnen ergeben. Funktionen erster Ordnung kénnen im Folgenden
sproduktiv’ genannt werden, diejenigen der zweiten Ordnung ,obligatorisch”.
Eine dritte Kategorie bilden durch die besondere Ausrichtung der Anwendung
L~vermittelnde” Funktionen - also solche, die in Zusammenhang mit der Vermitt-
lung von farbtheoretischem Wissen stehen. Durch den angestrebten impliziten
Charakter der Vermittlung werden diese Funktionen voraussichtlich eine eher
geringe Sichtbarkeit besitzen und oft in Zusammenhang mit anderen Funktio-
nen anzutreffen sein, nichtsdestotrotz sollten auch sie in der Bestimmung des
Funktionsumfangs beriicksichtigt werden.

Die Zielgruppen- und Konkurrenzanalyse hat gezeigt, dass native Losungen zur
Auswahl von einzelnen Farben weit verbreitet sind und durch ihre Integration in
den unmittelbaren Kontext der Verwendung einen groBen Vorteil besitzen.
Auch fiir das Zusammenstellen von Farbkombinationen bzw. -paletten sind be-
reits viele Werkzeuge mit unterschiedlichen Ansatzen verfligbar und werden
rege genutzt. Im Bezug auf das Abspeichern und Austauschen von Farbpalet-
tenist allerdings an vielen Stellen Verbesserungspotenzial zu erkennen. Da na-
tive Losungen hier meist auf dieselbe Software oder dasselbe Betriebssystem
beschrankt sind und es auBerdem an einem einheitlichen Dateiformat mangelt,
eignen sie sich nur bedingt zum softwaretlibergreifenden Speichern von Farben
und wenig bis gar nicht zum Austauschen von Farben mit anderen Personen.
Diejenigen Webanwendungen, die sich gut zum Zusammenstellen von Farbpa-
letten eignen, limitieren die Anzahl an mdéglichen Farben oft auf flinf, sodass
weder mehr noch weniger Farben gemeinsam abgespeichert und damit auch
gegeniiber anderen Personen referenziert werden kdnnen - auch ist das Refe-
renzieren von einzelnen Farben oft nicht mdglich. Im Hinblick auf die gro3e Ver-
breitung von Styleguide-Dokumenten in gestalterischen Berufen scheint eine
erhohte Flexibilitdt beim Dokumentieren von Farbpaletten jedoch geradezu
wiinschenswert. Gegeniiber den klassischen Dokumenten wiirde eine Online-
Losung vielmehr den Vorteil der nachtraglichen Veranderbarkeit und vor allem
auch den der besseren Handhabbarkeit bzw. User Experience bieten. Im Vor-
dergrund der produktiven Funktionalitat sollte also das Referenzieren von
Farbpaletten stehen. Das Referenzieren von Einzelfarben sollte einerseits der
Vollstandigkeit halber ebenfalls mdglich sein, andererseits wiirden sich hier

Konzeption

42



auch vermittelnde Funktionen gut unterbringen lassen. Da die Anwendung da-
mit lediglich einen Teilbereich des Arbeitsprozesses abdeckt, ist darauf zu ach-
ten, dass sie gute Integrationsmaoglichkeiten bietet, um ein nahtloses Arbeiten
Uber verschiedene Software-Losungen hinweg zu ermoglichen.

Produktive Funktionen

Wir konnen fiir die erste Version der Anwendung zunachst die folgenden pro-
duktiven Anforderungen formulieren:

Referenz von Farbpaletten: Farbpaletten sind lber einen individuellen Link
aufrufbar.

Erstellen von Farbpaletten: Fir verschiedene Einsatzbereiche bzw. Projekte
kénnen verschiedene Farbpaletten erstellt werden.

Hinzufligen von Farben zu Paletten: Farben des RGB-Farbraums kénnen in be-
liebiger Anzahl zu einer Palette hinzugefligt werden.

Strukturierung von Farbpaletten: Farbpaletten ermdéglichen die erweiterte Do-
kumentation und Strukturierung von Inhalten anhand von Uberschriften und
Textabschnitten.

Suche nach Einzelfarben: Farben des RGB-Farbraums sind anhand von Na-
men, Hexadezimal-Codes und RGB-Farbwerten auffindbar.

Referenz von Einzelfarben: Informationen zu Farben des RGB-Farbraums sind
liber einen spezifischen Link aufrufbar.

Konvertierung von Farbwerten: RGB-Farbwerte kdnnen in Werte des HSL-,
CIELab- und CMYK-Farbraums umgewandelt werden.

Modifizierung von Farbwerten: Das Anpassen von Farbwerten ist Uber visuelle
Hilfsmittel moglich.

Speichern von Einzelfarben: Farben kénnen auch unabhingig von Farb-
paletten fiir die spatere Verwendung gespeichert bzw. als Favoriten markiert
werden.

Konzeption

43



Obligatorische Funktionen

Aus den produktiven Funktionen ergeben sich nun weitere obligatorische
Funktionen, die einerseits die Verwaltung von Paletten und Einzelfarben ver-
vollstandigen, andererseits aber auch in der Implementierung eines Systems
zur Authentifizierung miinden.

Bearbeiten von Farbpaletten-Einstellungen: Die hinterlegten Informationen
einer Farbpalette kdnnen nachtraglich angepasst werden.

Kontrolle liber Sichtbarkeit von Farbpaletten: Ob eine Farbpalette offentlich
sichtbar ist, kann individuell entschieden werden.

Entfernen von Farben aus Paletten: Farben konnen nachtraglich wieder aus
einer Palette entfernt werden.

Loschen von Farbpaletten: Eine Farbpalette kann vollstandig geléscht werden.
Loschen von gespeicherten Einzelfarben: Einzelfarben kénnen aus der eige-
nen Sammlung entfernt werden.

Registrierung eine Accounts: Zum Abspeichern von Farbpaletten und Einzel-
farben ist das vorige Erstellen eines Accounts n6étig.

Einloggen und Ausloggen: Eine erneute Authentifizierung ist mit entsprechen-
den Anmeldeinformationen zu einem spéateren Zeitpunkt oder auf einem ande-
ren Gerat moglich.

Bearbeiten von Account-Einstellungen: Hinterlegte Account-Informationen
konnen nachtraglich verandert werden.

Loschen eines bestehenden Accounts: Ein Account kann vollstdndig geléscht
werden.

Zuriicksetzen des Passworts: Falls das Login-Passwort vergessen wurde, kann
es lber die hinterlegte E-Mail-Adresse zuriickgesetzt werden.

Vermittelnde Funktionen

Wie bereits erwahnt, sollten vermittelnde Funktionen teilweise nahtlos in pro-
duktive Funktionen integriert werden. Dies wird sich insbesondere in der Ent-
wicklung eines konzeptuellen Modells von Einzelfarben &duBBern (siehe
Abschnitt 3.4). Da Erkenntnisse aus der Lerntheorie nahelegen, dass sich impli-
zites Lernen vor allem durch die Maoglichkeit zur Eigeninitiative fordern lasst
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(VGL. ABSCHNITT 2.6), macht es Sinn, dariiber hinaus weitere Interaktionsmoglich-
keiten zu konzipieren:

Mischen von Farben: Aus zwei gewahlten Farbtonen kdnnen durch Mischung
zu verschiedenen Anteilen Zwischentdne gebildet werden.

Extrahieren von Farbinformationen: Aus einem gegebenen Hexadezimal-
Code kdnnen RGB-Informationen und weitere Farbeigenschaften visuell abge-
leitet werden.

Beispielhafte Inhalte: Vorgestellte Farbpaletten und exemplarische Einzel-
farben dienen als Ausgangsmaterial.

Einschrankungen und Ausblick

Da fiir die praktische Umsetzung der ersten Version lediglich zwei Monate ein-
geplant sind und die Arbeit von einer einzelnen Person geleistet werden wird,
muss der Funktionsumfang zundchst auf die oben genannten Aspekte be-
schrankt werden und insbesondere sicherstellen, dass eine erste Evaluation
moglich ist. Im Zuge einer anschlieBenden Weiterentwicklung der Anwendung
konnen zusatzliche Inhalte sowie Moglichkeiten der Organisation und sozialen
Interaktion bereitgestellt werden:

Startseite: Auf der Startseite wird der Funktionsumfang der Anwendung vorge-
stellt und auf die Vorteile eines Accounts hingewiesen.

Hilfe und Dokumentation: Uber einen gesonderten Bereich lassen sich sowohl
Informationen liber den Aufbau von digitalen Farben als auch liber die Verwen-
dung der Webanwendung konsultieren.

Organisation von erstellten Farbpaletten: Farbpaletten konnen liber ihren Na-
men und anhand von Schlagwortern organisiert und wiedergefunden werden.
Import von Farbpaletten: Farben kdnnen aus anderen Quellen liber Eingabe
oder Hochladen von strukturierten Daten zu einer Palette hinzugefligt werden.
Export von Farbpaletten: Farbpaletten kénnen zur selbststandigen Speiche-
rung, Weitergabe oder Weiterverarbeitung in strukturierter oder Dokumenten-
Form exportiert werden.

Organisation von gespeicherten Einzelfarben: Zuvor gespeicherte Farben las-
sen sich anhand ihrer Eigenschaften filtern und sortieren.
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— Import von Einzelfarben: Farben konnen aus anderen Quellen lber Eingabe

oder Hochladen von strukturierten Daten gespeichert werden.

Export von gespeicherten Einzelfarben: Zuvor gespeicherte Farben kdnnen
zur selbststidndigen Speicherung, Weitergabe oder Weiterverarbeitung in
strukturierter Form exportiert werden.

Interaktion mit fremden Paletten: Veroffentlichte Farbpaletten sind fiir andere
Nutzer*innen sichtbar und kdnnen mit positivem Feedback versehen werden.

Wenngleich die Umsetzung dieser Funktionen ebenfalls wiinschenswert und
im Hinblick auf die User Experience sicherlich zielflihrend ware, stellen sie im
Gegensatz zu den zuvor definierten Merkmalen keine explizite Anforderung an
die erste Version der Anwendung dar und bleiben im Folgenden daher zu-
nachst unberiicksichtigt.

3.4 Konzeptuelle Modelle

Bei der Interaktion mit den liberwiegend abstrakten Inhalten einer Webanwen-
dung sind verschiedene kognitive Prozesse im Gange, die zum Herstellen einer
positiven User Experience beriicksichtigt werden sollten. Der Kognitionswis-
senschaftler Don Norman 2013: 76 p sieht in der Fahigkeit zur Bedienung eines
komplexen Systems vor allem das Zusammenspiel von intrinsischen und ex-
trinsischen Informationen: Durch bisherige Erfahrungen oder kulturelle Aneig-
nung vorhandenes Wissen wird um Reize der Umwelt bzw. des zu bedienenden
Systems erganzt, die Hinweise darauf geben, wie eine Bedienung vonstatten
gehen sollte. Diese Betrachtungsweise macht deutlich, dass ein optimales Zu-
sammenspiel beider Informationskategorien einem positiven Nutzungserleb-
nis zutraglich ist und die vom System ausgehenden Informationen daher auf
die bisherigen Erfahrungen und den kulturellen Kontext der bedienenden Per-
son abgestimmt werden sollten.

Hierbei hilft der Einsatz eines sogenannten ,konzeptuellen Modells®, welches

abstrakte Inhalte um einen ansonsten fehlenden Realweltbezug erganzt, in-
dem es ihn gewissermafBen modelliert. Die Interaktion mit den Inhalten kann
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dadurch anschlieBend ganz ahnlich zu der mit bereits bekannten Objekten
erfolgen. Ein populdres Beispiel ist die Funktionsweise eines Onlineshops:
Genau wie in einem echten Geschaft konnen hier einzelne Gegenstande in
einen Warenkorb gelegt werden, mit welchem anschlieBend wiederum zur Kas-
se gegangen wird. (VGL. GARRETT 2011: 83 FF)

Es ist davon auszugehen, dass die Entwicklung von geeigneten konzeptuellen
Modellen im vorliegenden Fall eine zentrale Rolle einnimmt, da dieses wohl-
maoglich nicht nur die User Experience im Allgemeinen, sondern auch den
Lernerfolg im Speziellen positiv beeinflussen wiirden. Der oben definierte
Funktionsumfang attestiert vor allem den Referenzansichten von Farbpaletten
und Einzelfarben eine besondere Bedeutung, wobei diejenige flir Farbpaletten
vordergriindig eine produktive und diejenige flir Einzelfarben eine vermittelnde
Funktion erfiillen.

Fiir die Darstellung und Interaktion im Bezug auf Farbpaletten macht es Sinn,
bestehende Losungen als konzeptuelles Modell heranzuziehen. Da in diesem
Bereich vor allem Styleguide-Dokumente verbreitet sind und diese gleichzeitig
auch als Konkurrenz wahrzunehmen sind, kann eine Dokumentenform im All-
gemeinen und ein Styleguide-Dokument (Abb. 31) im Speziellen als Vorlage fiir
die Interaktion mit Farbpaletten dienen. Gerade auch das digitale Erstellen und
Bearbeiten von Dokumenten ist heute weit verbreitet und kommt daher meist
ohne ausfihrliche Anleitung aus. Es ist darauf zu achten, dass die Zusammen-
stellung und Strukturierung von Farbpaletten ahnlich viel Freiheit lasst, wie
auch die von digitalen Dokumenten.

Verschiedene Farbraume bzw. Modelle der Farbenlehre haben es sich nicht nur
zur Aufgabe gemacht, GesetzmaBigkeiten und Zusammenhange von Farben
aufzudecken, sondern sie auch als abstrakte Phanomene in die Lebensrealitat
der Menschen einzuordnen und anschaulich zu erklaren (vGL. ABSCHNITT 2.4; 2.5).
Fiir die Entwicklung eines konzeptuellen Modells von Einzelfarben sollten also
vor allem die aktuellen Modelle auf ihre Eignung gepriift werden: Wahrend bei
der Arbeit im Print-Bereich - abseits von Sonderfarben - heute meist die Farb-
radume CMYK und CIELab verwendet werden, kommen im digitalen Bereich fast
ausschlieBlich mit RGB und HSL verwandte Farbrdume zum Einsatz.
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Abb. 32: Ein RGB-Farbwanhler bei der Auswahl von Rot (eigene Darstellung, Adobe InDesign).
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Abb. 33: Ein RGB-Farbwahler bei der Auswahl von Griin (eigene Darstellung, Adobe InDesign).
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Wie bereits gezeigt wurde, orientiert sich der RGB-Farbraum vordergriindig an
der Methodik der Bildschirmtechnik, da hier rotes, griines und blaues Licht
emittiert und durch additive Farbmischung kombiniert wird (vGL. ABSCHNITT 2.5).
Problematisch fiir das Verstandnis ist dabei, dass sich die drei Intensitaten der
Primarfarben nicht gegenseitig ausschlieBen und bei Uberlagerung fiir unge-
libte Augen teilweise unvorhersehbare Ergebnisse hervorrufen: Die Mischung
der Primarfarben Rot und Griin ergibt beispielsweise die Sekundarfarbe Gelb
und alle drei Primarfarben zusammen resultieren in einer Graustufenfarbe.
Einige RGB-Farbwahler arbeiten mit einer Kombination aus je einem Schiebe-
regler fiir die drei Primarfarben. Teilweise ist in den Schiebereglern eine Vor-
schau integriert, die Auskunft tiber die Wirkung des Schiebereglers gibt. Damit
ist zwar eine interaktive Farbauswahl mdglich, allerdings verédndert sich die Wir-
kung eines Schiebereglers in Abhangigkeit der Einstellung der anderen Primar-
farben und erschwert dadurch eine erwartungsgemafe Bedienung. Auch eine
visuelle Auswahl ist nicht ohne weiteres moglich, denn da die Farbwerte von
drei Parametern abhangig sind, ist eine zweidimensionale Visualisierung des
Farbraums nicht vollstandig méglich. Ahnlich wie in den Darstellungen von
Hickethier und Kiippers zu sehen, scheint die Wiirfelform ein geeignetes drei-
dimensionales Modell des RGB-Farbraums zu sein. Wahrend die Anzeige eines
dreidimensionalen Modells auf der zweidimensionalen Flache eines Bild-
schirms durch das Hinzufligen einer Perspektive zwar noch vorstellbar ware, ist
die Auswahl eines entsprechenden Punktes im Farbraum durch die fehlende
Tiefeninformation nicht mdglich. Einige Farbwéahler machen die visuelle
Farbauswahl im RGB-Farbraum dennoch mdglich, indem die Intensitét einer
ausgewahlte Primarfarbe konstant gehalten wird und in einem zweidimensio-
nalen Farbdiagramm die beiden librigen von der x- und y-Achse reprasentiert
werden (siehe Abb. 32 und 33). Aber auch hier fehlt es an einer Méglichkeit, den
Zusammenhang zwischen den einzelnen Einstellungen zu verdeutlichen. Der
RGB-Farbraum scheint sich durch die vielschichtige Problematik in Darstellung
und Verstandnis nicht als Grundlage eines konzeptuellen Modells nutzen zu
lassen.

Der HSL-Farbraum kann die oben genannten Probleme grof3tenteils I6sen, in-
dem er den Farbton von den Werten flir Sattigung und Helligkeit entkoppelt und
deren Modifizierungen weitestgehend vorhersehbar macht: Eine rote Farbe
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Abb. 34: Der Aufbau eines Grundfarben-Schemas (A) fiir eine spezifische Farbnuance (D).

Quelle: http:/kuepperscolor.farbaks.de/de/farbentheorie/

mathematische_ordnung_der_farben.htmil

bleibt auch nach dem Andern von Sattigung oder Helligkeit eine rote Farbe.
Allerdings bilden extreme Werte flir Helligkeit und minimale Werte flir Satti-
gung hier eine Ausnahme, denn sie bringen eine Graustufenfarbe hervor und
lassen den Farbton-Wert wirkungslos erscheinen. Das Verdndern des Farbtons
ist dariiber hinaus kaum ohne visuelle Hilfsmittel mdglich, da hier ein Winkel in
einem eigens dafir definierten Farbkreis bestimmt werden muss. Die Mdglich-
keiten der Visualisierung am Bildschirm sto3en dabei an dhnliche Grenzen wie
auch die des RGB-Farbraums, denn auch hier miissen drei Parameter inner-
halb von zwei Dimensionen dargestellt werden. Gleiches gilt auch flir verwand-
te Farbraume wie HSV, HSB und HSI. Gangige Farbauswahl-Werkzeuge nutzen
fir die Darstellung von Farbton und Sattigung daher meist eine kreisformige
Form, in der die Sattigung zur Mitte hin abnimmt, und fiir den dritten Parameter
eine separaten Schieberegler. Anpassungen, die an diesem vorgenommen
werden, libertragen sich auch auf die kreisformige Darstellung und verdndern
damit die Wirkung einer dortigen Auswahl. Dieser Zusammenhang ermoglicht
zwar eine bessere Vorhersehbarkeit als bei der Farbauswahl im RGB-Farb-
raum, eine optimale Bedienung ist jedoch auch hier nicht gegeben, da sich
voneinander getrennte Interaktionen auf denselben Gegenstand auswirken
und dadurch immer noch einen hohen Grad an Abstraktion beinhalten.

Eine zweidimensionale und komplett integrierte Darstellungsform einzel-
ner Farben ergibt sich aus dem Grundfarben-Kennzahlen-System von Harald
Kiippers. Die Notation der einzelnen Grundfarben-Anteile ist zwar weiterhin
abstrakt, aber das von ihm dazu entwickelte Schema stellt eine anschauliche
Visualisierung von Einzelfarben dar. Abbildung 34 zeigt die flaichenmaBige Auf-
teilung der bis zu vier in einer Farbnuance enthaltenen Grundfarben. Die un-
bunten Grundfarben stehen dabei auf der linken Seite, die bunten auf der
rechten. Anhand des Verhéltnisses der beiden Seiten kann beispielsweise di-
rekt der Buntgrad bzw. die Sattigung abgelesen werden. Ein groBer Vorteil des
Grundfarben-Kennzahlen-Systems ist auBerdem, dass sich die aus den Pri-
marfarben abgeleiteten Grundfarben gegenseitig ausschlieBen und sich damit
die resultierenden Mischungen besser vorhersehen und nachvollziehen las-
sen: Wenn sich etwa der Anteil von unbunten Farben erhoht, muss sich gleich-
zeitig der Anteil von bunten Farben verringern. Eine entsprechende Interaktion
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Abb. 35: Digitéle 'Mo'deilierung eines Taschenrechners (eigene Darstellung, Apple macOS).

ist damit den Erfahrungen aus der Realwelt - beispielsweise dem Mischen von
deckenden Farbmitteln - viel ahnlicher.

Wenngleich das Grundfarben-Schema von Kiippers eine geeignete Grundlage
flir das konzeptuelle Modell von Einzelfarben darstellt, so bedarf es fiir deren
Referenz einer erganzenden Darstellung, da hier die Interaktion mit Farbwerten
nicht zwangslaufig im Mittelpunkt steht. Wie bereits wiederholt thematisiert,
dient vor allem der Hexadezimal-Code als zentrales Mittel zum Referenzieren
von digitalen Farben. Auch hat die Zielgruppenanalyse gezeigt, dass das Fin-
den von verwandten Farben relevant fiir die praktische Arbeit mit Farben ist.
Das hierfiir teilweise nétige Bilden von Zwischenténen und Durchschnittswer-
ten erinnert geradezu an das Ausfiihren von arithmetischen Rechenoperatio-
nen. Da digitalen Farben tatsdchlich eine mathematische Ordnung zugrunde
liegt, kdnnte sich hier ein geeignetes ilibergeordnetes konzeptuelles Modell
finden lassen: Farben verkdérpern einfache Zahlen, wahrend verwandte Farben
durch Rechenoperationen zu erreichen sind - die Interaktion mit der Anwen-
dung wiirde also allgemein ausgedriickt dem Rechnen mit Farben gleich-
kommen. Die Darstellung einer Farbreferenz kann sich durch die prominente
Anzeige des Hexadezimal-Codes sowie Unterscheidung zwischen Abstufun-
gen desselben Farbwerts und verwandten Farben am Layout eines Taschen-
rechners orientieren (siehe Abb. 35). Zwar besitzen Zahlen immer noch einen
gewissen Abstraktionsgrad, der Umgang mit ihnen ist jedoch weit verbreitet.
Auch die Interaktion mit Kiippers’ Grundfarben-Schema kann sich hieran an-
schlieBen, denn das Modifizieren eines Zahlenwerts durch das Bewegen eines
Schiebereglers ist eine Erfahrung, die die meisten Menschen schon einmal ge-
macht haben. Dieses Bedienkonzept sollte mdglichst prazise nachgeahmt
werden, denn die Integration von mehreren Reglern in ein und derselben Dar-
stellung konnte eine moglicherweise ungewohnte Besonderheit sein.



k. Umsetzung

Auf Grundlage der vorangegangenen Kapitel kann nun die Umsetzung der ers-
ten Minimalversion erfolgen. Dabei sind nach Garrett insbesondere die Ebenen
Structure, Skeleton und Surface relevant. Dariliber hinaus gibt es hinsichtlich
der tatsédchlichen Funktionstiichtigkeit der Anwendung auch einige technische
Aspekte zu bericksichtigen. Aufgrund der Vielzahl an Funktionsmechanis-
men ist eine vollstandige Dokumentation der jeweiligen Arbeitsschritte jedoch
weder praktikabel noch zielflihrend. Das vorliegende Kapitel wird daher die ex-
emplarische Ausgestaltung von zentralen Funktionalitaten in den Vordergrund
riicken und dabei insbesondere auf die Umsetzung der konzeptuellen Modelle
eingehen.

lt.1 Technisches Konzept

Da die Software in erster Linie die Referenz von Farbpaletten und Einzelfarben
ermadglichen soll, steht auBBer Frage, dass eine Webanwendung das geeignete
Medium darstellt: Gegenliber einer klassischen Desktop-Software oder einer
mobilen App erfordert diese keine zusatzliche Installation und kann unmittelbar
iber einen Webbrowser bedient werden. Auch folgt das Weitergeben und Auf-
rufen von Links hier einem bekannten Schema und ist ohne den Wechsel von
Software maoglich.

Genau wie eine einfache Website erfordert auch eine Webanwendung einen
Webserver fiir die Bereitstellung von Quellcode, der von einem Webbrowser in-
terpretiert werden kann. Hier kommen vordergriindig drei Dokumenttypen zum
Einsatz: HTML (Hypertext Markup Language) zur strukturierten Ubermittlung
von Inhalten, CSS (Cascading Style Sheets) fiir die Beschreibung der visuellen
Darstellung und JavaScript zum dynamischen Manipulieren von bereits vor-
handenen Inhalten. Wahrend es flir die Darstellung und Manipulation meist
ausreichend ist, einzelne Regeln und Methoden fiir verschiedenste Inhalte
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einmalig zu definieren und in entsprechenden Dokumenten zu libermitteln, un-
terliegen die Inhalte einer interaktiven Website bzw. Webanwendung selbst
einer hohen Fluktuation und erfordern erweiterte Moglichkeiten der Daten-
verarbeitung. Durch das dynamische Generieren des fiir die jeweilige Ansicht
bendtigten HTML-Dokuments konnen Daten nicht nur in Echtzeit bereitge-
stellt, sondern gleichzeitig auch Dateneingaben entgegengenommen werden.
Wenngleich fiir diesen Vorgang prinzipiell verschiedene Programmiersprachen
herangezogen werden konnen, empfiehlt sich insbesondere der Einsatz von
PHP, da es sich dabei um eine Skriptsprache handelt, die speziell fiir den Be-
darf der Webentwicklung konzipiert wurde.

Um gerade in Hinblick auf obligatorische Funktionalitaten effizient arbeiten zu
kdénnen, kann auBBerdem ein sogenanntes ,Framework” verwendet werden.
Dieses stellt eine ganze Reihe von Werkzeugen bereit, welches wiederkehren-
de Aufgaben der Datenverarbeitung erleichtert. Im vorliegenden Fall wird das
PHP-Framework Laravel zum Einsatz kommen, welches unter anderem fiir die
folgenden Aufgaben verwendet werden kann:

Routing: Links konnen gezielt bereitgestellt und mit Inhalten bzw. Funktionen
verknlpft werden.

Templating: Die inhaltliche Struktur der einzelnen Ansichten kann gut um dyna-
mische Inhalte ergénzt werden.

Datenbank-Management: Informationen zu dynamischen Daten wie Accounts
und gespeicherten Inhalten kdnnen auf vereinfachte Weise in eine Datenbank
eingegeben bzw. aus dieser ausgelesen werden.

Authentifizierung: Gangige, mit der Account-Verwaltung in Verbindung stehen-
de Funktionen wie Registrierung, Login und Logout kdnnen unmittelbar bereit-
gestellt werden.

Sicherheit: Samtliche Dateneingaben werden validiert und gefiltert, sensible
Daten wie Passwoérter auBerdem verschliisselt.

Internationalisierung: Verschiedene Werkzeuge vereinfachen die Bereitstel-
lung von mehrsprachigen Inhalten.

Aufgrund dessen, dass die erste Zielgruppe aus professionellen Anwender*in-
nen der Digitalbranche besteht und die zweite Zielgruppe keinen speziellen
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Merkmale aufweist (vGL. ABSCHNITT 3., ist davon auszugehen, dass die Verbrei-
tung von moderner Hard- und Software insgesamt liberdurchschnittlich hoch
ausfallt. Dieser Umstand erlaubt es, bei der Entwicklung der Anwendung auf
aktuelle Webtechnologien zurtickgreifen zu kdnnen. Die Anwendung sollte un-
abhangig von Bildschirmgroe und Eingabegerat - also insbesondere auch auf
mobilen Geraten - nutzbar sein, wenngleich davon auszugehen ist, dass gera-
de die professionelle Verwendung eher liber einen Desktop-Computer erfolgt.

Das damit definierte technische Konzept gibt gewissermafBen die AuBengren-
zen der technischen Mdoglichkeiten vor und bietet Orientierung fiir die Ein-
schatzung der weiteren Produktentwicklung (vGL. GARRETT 2011: 115).

4.2 Navigationsstruktur

Bevor die konkrete Umsetzung der Layouts vorgenommen werden kann, ist zu-
nachst zu klaren, wie sich die bereits definierten Funktionen sinnvollerweise
bilindeln und auf verschiedene Ansichten aufteilen lassen. Auf diese Weise
kann nicht nur die inhaltliche Ausgestaltung der Ansichten vorbereitet, sondern
auch gezeigt werden, wie die bisher groBtenteils unabhangig voneinander be-
schriebenen Funktionalitaten in Verbindung miteinander stehen und sich unter
Umstanden gegenseitig bedingen. Zusammen mit den konzeptuellen Modelle
(VGL. ABSCHNITT 3.4) vervollstandigt sich so die Structure-Ebene.

Garrett ©o1: 25 FA empfiehlt zur praktischen Bewerkstelligung dieser Aufgabe
zwei Herangehensweisen, welche im besten Fall miteinander kombiniert ange-
wandt werden sollten: Mit dem ,,Top-Down Approach” zum einen das Ableiten
von Ansichten aus den Zielen der Strategy-Ebene und das anschlieBende Zu-
ordnen der auf der Scope-Ebene definierten Anforderungen. Zum anderen
kdénnen sich die Ansichten mittels ,,Bottom-Up Approach” auch direkt aus den
Anforderungen ergeben und mit den gesetzten Zielen abgeglichen werden.

Da sich der Funktionsumfang der Anwendung je nach Authentifizierungs-
status unterscheidet, kann der Ubersichtlichkeit halber im Weiteren von zwei
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unterschiedlichen Navigationsstrukturen ausgegangen werden, fiir die im Re-
sultat jeweils gesonderte Architektur-Diagramme angefertigt werden: Eine ex-
terne Struktur fiir Nutzer*innen ohne Account (Abb. 36) und eine interne
Struktur fiir registrierte Nutzer*innen (Abb. 37). Im vorliegenden Fall machen
sowohl die Produkt- und Nutzungsziele als auch die Anforderungen der Scope-
Ebene deutlich, dass mit den Referenzseiten flir Farbpaletten und Einzelfarben
zwei Ansichten eine besonders tragende Rolle spielen. Uber den Austausch
von Links mit anderen Personen kann neben der Startseite auch hier der Ein-
stieg in die Anwendung erfolgen. Und da fiir das jeweilige Abspeichern der
referenzierten Inhalte ein Account notwendig ist, markieren diese beiden An-
sichten dariiber hinaus den Ubergang von der externen in die interne Struktur.

Die Ansicht einer Farbpalette dient hauptséachlich ihrer Referenz und folgt ent-
sprechend ihrem konzeptuellen Modell der Dokumentenform (vGL. ABSCHNITT 3.4).
Sie sollte einer authentifizierten Person, die die Farbpalette erstellt hat, die
Méglichkeit bieten, weitere Farben, Uberschriften und Textabschnitte zur Pa-
lette hinzufligen, zu bearbeiten und zu entfernen. Auch der Name der Palette
und ihre Sichtbarkeit sollte hier angepasst werden kénnen. Ebenfalls muss das
Loschen einer Palette fiir eine entsprechend authorisierte Person maglich sein.
Fiir alle Personen gleichermaf3en sollten die Farben eine Farbpalette auf die
jeweilige Ansicht einer Einzelfarbe verweisen.

Innerhalb der Ansicht einer Einzelfarbe wiederum kdnnen eine Vielzahl von
Funktionen geblindelt werden, die sich auf eine ausgewahite Farbnuance be-
ziehen. So sollten hier weitere Informationen und die Farbwerte fiir andere
Farbraume aufrufbar sein. AuBerdem sollten Verweise auf verwandte Farben
bestehen und genau wie auch das Modifizieren der Farbeigenschaften ent-
sprechend dem dafiir vorgesehenen konzeptuellen Modell dargestellt werden
(VGL. ABSCHNITT 3.4). Authentifizierten Personen sollte es aus dieser Ansicht her-
aus ebenfalls moglich sein, Farben zu Paletten hinzuzufligen und als Favoriten
zu markieren sowie diese Markierung gegebenenfalls wieder zu entfernen. So-
fern die gewiinschte Palette noch nicht vorhanden ist, sollte hier auch die M6g-
lichkeit bereitgestellt werden, eine neue Palette zu erstellen.
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Abb. 36: Architektur-Diagramm fiir unauthentifizierte Nutzerxinnen (eigene Darstellung).

Der Umstand, dass bereits in zwei Ansichten nahezu alle produktiven Funktio-
nen untergebracht werden konnen, unterstreicht die zentrale Bedeutung, die
den Referenzseiten zukommt.

Weiterhin sollte es von der Ansicht einer Einzelfarbe aus maoglich sein, diese
mit einer anderen zu mischen oder detailliertere Informationen zu ihrer Zusam-
mensetzung einzuholen. Um die Referenzseite nicht zu liberfrachten und dort
die produktiven Anforderungen im Vordergrund zu belassen, macht es Sinn,
diese beiden vermittelnden Funktionen auf einer jeweils eigenen Ansicht unter-
zubringen und fiir eine weitere Konsultation bereitzustellen. Die Navigation von
der Referenzseite hin zu den vermittelnden Ansichten und von dort aus wieder
zuriick zu einer entsprechend relevanten Einzelfarbe sollte problemlos ermdg-
licht werden. Auch den Beispiel-Inhalten sollte eine dedizierte Ansicht zur Ver-
fligung gestellt werden, von wo aus ein Verweis auf die entsprechenden
Referenzseiten der vorgestellten Farbpaletten und Einzelfarben erfolgen kann.
Da ein umgekehrter Verweis auf die Ansicht mit den Beispiel-Inhalten wenig
Sinn macht, sollte diese stattdessen iliber eine dauerhaft eingeblendete Navi-
gationsleiste erreichbar sein.

Die Navigationsleiste kann auBerdem weitere Funktionen beherbergen, die von
verschiedenen Ansichten aus gleichermaf3en relevant sind, wie etwa die Such-
funktion oder den Verweis auf die Login-Seite. Fiir authentifizierte Nutzer*in-
nen kénnen hier alternativ Account-Einstellungen und eine Logout-Option zur
Verfligung gestellt werden. Von der Login-Seite aus sollte es ebenso moglich
sein, sich zu registrieren oder das Account-Passwort zurlickzusetzen.

Um sowohl fiir authentifizierte als auch fiir neue Nutzer*innen den Einstieg in
die Anwendung zu erleichtern, muss der Inhalt der Startseite je nach Login-
Status angepasst werden. Wahrend flir neue bzw. nicht authentifizierte Perso-
nen hier zunachst die Funktionen der Anwendung vorgestellt werden sollten,
kann die Startseite nach dem Login einen Uberblick der im Account gespei-
cherten Inhalte bieten. Sie dient damit als zentrale Bibliothek der eigenen Farb-
paletten und der als Favoriten gespeicherten Einzelfarben.
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Name der Palette

Abb. 38: Wireframe fiir die Ansicht einer einfachen Farbpalette (eigene Darstellung).

4.3 Layout

Durch die Zuordnung von Funktionalitaten zu den einzelnen Ansichten sowie
die Definition deren struktureller Einbettung ist nun die Grundlage flir die kon-
krete Ausgestaltung der einzelnen Ansichten gegeben. Gleichwohl eine Viel-
zahl von Ansichten gestaltet werden muss, konzentriert sich die vorliegende
Dokumentation aus pragmatischen Griinden auf vier Ansichten, denen aus
unterschiedlichen Griinden eine herausragende Bedeutung zukommt. Die Re-
ferenzseite einer Farbpalette ist vor allem fiir die produktive Nutzung entschei-
dend, da diese innerhalb des Arbeitsprozesses von Personen aus der ersten
Zielgruppe relevant ist und gleichzeitig flir neue Nutzer*innen einen moglichen
Einstiegspunkt darstellt. Der letztgenannte Aspekt trifft auch auf die Referenz-
seite flr Einzelfarben zu. Dariiber hinaus erfiillt diese durch visuell aufbereitete
Farbinformationen mitunter eine vermittelnde Funktion. Auch die Ansichten flir
Farbmischung und -extraktion scheinen durch ihre vermittelnden Nutzen flr
das Vorhaben wichtig und sollten detaillierter besprochen werden.

Farbpalette

Wie bereits besprochen, sollten sich Darstellung und Interaktion der Farbpalet-
ten an den aktuell als Alternative genutzten Styleguide-Dokumenten und damit
der Dokumentenform orientieren (vGL. ABSCHNITT 3.4. Das Layout sollte also einer-
seits einem streng linearen Aufbau folgen, dabei aber anderseits den Anforde-
rungen der Nutzer*innen entsprechend flexibel zu gestalten sein. Genau wie
ein Dokument liblicherweise aus Text und Grafiken besteht, kann eine Farbpa-
lette aus Text und Einzelfarben zusammengestellt werden. Gleichermafen soll
die inhaltliche Strukturierung mithilfe eines Titels und weiterer Uberschriften
maoglich sein. Durch die eingerdaumte Flexibilitat ist ein einfaches, lediglich aus
Titel und Einzelfarben bestehendes Layout (Abb. 38) ebenso maoglich wie eine
detaillierte Struktur mit mehreren Uberschriften und Textabschnitten (Abb. 39).

Die Anordnung der Einzelfarben erfolgt der Ubersichtlichkeit halber entlang

eines Rasters und kann durch Bewegungen mit der gedriickten Maustaste
angepasst werden. Die Darstellung der jeweiligen Farbvorschau sollte dabei
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Name der Palette

Abschnitt

Abb. 39: Wireframe fiir die Ansicht einer strukturierten Farbpalette (eigene Darstellung).

innerhalb der kompletten Anwendung einheitlich erfolgen: Unter der flachigen
Anzeige der Farbnuance sind sowohl der Name als auch der Hexadezimal-
Code der Farbe sichtbar. AuBerdem gibt es liber einen Button die unmittelbare
Mdglichkeit, weitere kontextspezifische Optionen einzusehen. Innerhalb einer
Farbpalette, ist das Loschen und Bearbeiten interessant, wahrend an anderen
Stellen die Méglichkeit bestehen sollte, die Farbe zu einer Palette hinzuzufligen
oder als Favorit zu markieren.

Da das Zusammenwirken der Einzelfarben in der Rasteransicht nur bedingt be-
urteilt werden kann und auBerdem durch die Hintergrundfarbe beeinflusst wird
(VGL. ALBERS 2013: 8 FR), empfiehlt sich das prominente Platzieren einer zusatzlichen
Vorschau am Seitenanfang. Hier konnen die Farben der Palette direkt neben-
einander und ohne ablenkende Bedienelemente angezeigt werden und den
Farbeindruck der Palette auf direkte Weise vermitteln. Ein Button im oberen Be-
reich ermoglicht auBerdem das Aufrufen von weiteren Optionen fiir die gesam-
te Palette, wie etwa das Léschen der Palette oder das Bearbeiten des Namens
und der Sichtbarkeit. Weitere Inhalte kdnnen wiederum mittels Schaltflachen
am unteren Ende der Seite hinzugefligt werden. Diese Positionierung empfiehlt
sich, da neue Elemente - genau wie beim Bearbeiten eines Dokuments - unter-
halb der bestehenden Inhalte eingefligt werden.

Einzelfarbe

Bei der Ansicht einer Einzelfarbe steht zuallererst die entsprechende Farb-
wirkung im Fokus. Die maximale Prasenz der betreffenden Farbe kann durch
das Einfarben des Hintergrunds sichergestellt werden. Gleichzeitig sollte die
Ansicht nur in geringem MaBe mit Inhalten gefiillt werden, um einen groB3-
flachigen Hintergrund zu ermoglichen. Gerade flir die vorliegende Ansicht stellt
diese Anforderung eine Herausforderung dar, denn im Hinblick auf die Vermitt-
lung von Fachwissen sind hier eine Vielzahl von Informationen zu platzieren -
einerseits Informationen zur Farbe selbst, andererseits Verweise auf verwandte
Farben. Dariiber hinaus soll auch das Modifizieren der Farbwerte moglich ge-
macht werden.
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Abb. 40: Wireframe fiir die Ansicht einer Einzelfarbe (eigene Darstellung).

Diese Problemstellung lasst sich durch das Aufteilen der Ansicht auf mehrere
untergeordnete Ansichten I6sen, welche durch entsprechende Interaktionen
aufgerufen werden kdnnen. Da die produktiven Funktionen - zu denen hier kon-
kret die Verweise auf verwandte Farben und das Modifizieren der Farbwerte
gehoren - weiterhin im Vordergrund stehen sollen, kdnnen ein tiefergehender
Informationstext und die Umrechnung der Farbwerte in andere Farbraume
zunachst auBenvorgelassen und zum Konsultieren bereitgestellt werden. Die
beiden vordergriindigen Funktionen lassen sich jeweils in einem kleinen qua-
dratischen Bereich in der Mitte anordnen: Entsprechend der konzeptionellen
Uberlegungen vGL. ABSCHNITT 3.4) kann die Darstellung des vorliegenden Hexa-
dezimal-Codes und den verwandten Farben entlang eines Taschenrechner-
Layouts erfolgen (siehe Abb. 40). Im oberen Bereich des Quadrats - dort wo lib-
licherweise das Display verbaut ist - empfiehlt sich die prominente Anzeige des
Hexadezimal-Codes, der als zentrale Kennung der vorliegenden Farbe dient
und zudem durch Kopieren und Einfligen die Integration in den Arbeitsprozess
ermdglicht. Auch sollte es moglich sein, hier direkt einen neuen Farbcode ein-
zugeben, um zur entsprechenden Referenzseite zu gelangen. Genau wie die
Tasten fiir die Zahlen von 1-9 links unterhalb eines Taschenrechner-Displays
oder auch innerhalb des Ziffernblocks einer vollstandigen Computer-Tastatur
in einem 3x3-Raster angeordnet sind, konnen die Abstufungen der vorliegen-
den Farbe dargestellt werden. Die verbleibenden drei Tasten auf der rechten
Seite konnen die Kontrastfarbe sowie zwei weitere Farben beherbergen, von
denen ausgegangen wird, dass sie eine besonders harmonische Farbkombi-
nation ermaglichen vGL. BLEICHER 2012: 70). Diese Farben besitzen denselben Un-
buntgrad und dieselbe Unbuntart wie die vorliegende Farbe, unterscheiden
sich jedoch hinsichtlich der Buntart. Da die Abstufungen liber Mischung mit un-
bunten Grundfarben errechnet werden und sich damit sowohl Unbuntgrad als
auch -art andern, lasst sich allein liber die Verweise auf die verwandten Farben
bereits durch einen GrofBteil des Farbraums navigieren.

Unterhalb der Taschenrechner-Darstellung erméglichen insgesamt vier But-
tons den Wechsel in eine andere untergeordnete Ansicht und das Abspeichern
der vorliegenden Farbe. Das Aufrufen der Modifizierungsansicht flihrt zu einem
Austausch der Inhalte des Taschenrechners. Hier wird nun entsprechend Ab-
bildung 41 das Grundfarben-Schema nach Kiippers sichtbar. Die Interaktion
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Name der Farbe

Abb. 41: Wireframes fiir Modifizierung und Informationen von Einzelfarben (eigene Darstellung).

mit den dort untergebrachten Schiebereglern flihrt zu einer unmittelbaren
Veranderung der Hintergrundfarbe, sodass die Wirkung der Grundfarben auf
direkte Weise erlebbar wird. Da damit die stufenlose Manipulation der drei Qua-
litatseigenschaften einer Farbnuance nach Kiippers und ebenso die Navigati-
on durch den kompletten Farbraum ermaoglicht wird, stellt diese Interaktion
eine passende Erganzung zu den Verweisen auf verwandte Farben dar. Wah-
rend hier die Buttons unterhalb weiterhin sichtbar sind, flihrt das Aufrufen von
weiteren Informationen zu einer vollstandigen Uberlagerung der bisherigen In-
halte. Dieses sogenannte Overlay beherbergt neben dem Namen der Farbe
weitere Informationen zu den Farbeigenschaften, Umrechnungen in andere
Farbraume und eine kleinere Darstellung des Grundfarben-Schemas (siehe
Abb. 41). Ein Button in der oberen rechten Ecke ermdéglicht das SchlieBen des
Overlays und damit die Riickkehr zur Ansicht des Taschenrechners bzw. der
Modifizierung.

Mischung

Da das Mischen von zwei Einzelfarben methodisch gesehen einer real mogli-
chen Erfahrung entspricht, kann sich die Darstellung der entsprechenden
Ansicht daran orientieren. Beim Aufeinandertreffen von verschiedenen Fliis-
sigkeiten entsteht typischerweise keine klar definierte Grenze, sondern eine
sukzessive Veranderung der Mischungsverhdltnisse. Dieser schrittweisen
Ubergang wird im Kontext von Farbmischung oft auch als ,Farbverlauf“ be-
zeichnet. Darstellen lasst sich ein solcher Farbverlauf durch das Bereitstellen
einer ernbhten Anzahl an resultierenden Einzelfarben flir die unterschiedlichen
Mischungsverhaltnisse. Diese kdnnen, wie in Abbildung 42 dargestellt, ausge-
hend von einer der beiden zugrundeliegenden Einzelfarben auf der linken Seite
angeordnet werden, sodass sie sich raumlich und farblich der anderen Einzel-
farbe auf der rechten Seite annahern. Mithilfe der jeweiligen Farbanteile und
resultierenden Hexadezimal-Codes werden die einzelnen Farben im unteren
Bereich gekennzeichnet. Eine ungerade Anzahl von Abstufungen ermoglicht,
diejenige Farbnuance bestimmen zu kdnnen, die zu gleichen Anteilen aus den
beiden gewahlten Einzelfarben besteht. Damit ist die Ansicht potenziell pro-
duktiv nutzbar, vermittelt durch die Darstellung der Abstufungen aber vor allem
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Abb. 42: Wireframe fiir die Mischung von zwei Einzelfarben (eigene Darstellung).

auch ein besseres Verstandnis flr die additive Farbmischung im Allgemeinen
und das Zustandekommen der mittleren Farbnuance im Speziellen.

Ein erganzender Abschnitt im oberen Bereich dient der Steuerung und enthalt
unter anderem Formularfelder fiir die Eingabe der zugrundeliegenden Einzel-
farben. Uber eine Kurzwahl sollte es alternativ jeweils méglich sein, eine zufal-
lige Farbe oder aber die Grundfarben Schwarz und Wei3 fiir die Mischung
heranzuziehen, da laut Zielgruppenanalyse hier vom gréf3ten produktiven Nut-
zen ausgegangen werden kann. Weitere Steuerungen ermdglichen den Rich-
tungswechsel des Farbverlaufs oder das Abspeichern der angezeigten Farben
als Farbpalette.

Extraktion

Bei der Extraktion handelt es sich um eine Ansicht, die liber den Aufbau eines
Hexadezimal-Codes und die Herleitung des dazugehorigen Grundfarben-
Schemas informieren soll. Sie stellt damit wenig bis gar keinen produktiven
Nutzen bereit und widmet sich als einzige Ansicht ausschlieB3lich der Vermitt-
lung. Daher handelt es sich hier um ein explizites Lernwerkzeug, welches sich
vorwiegend an fortgeschrittene Nutzer*innen richtet und diesen von der An-
sicht einer Einzelfarbe ausgehend zur weiteren Konsultation zur Verfligung
steht.

Die Ubersetzung eines Hexadezimal-Codes in das zugehérige Grundfarben-
Schema lasst sich visuell aufschliisseln, indem die Bestandteile des Codes zu-
nachst in RGB-Werte zerlegt und ihren prozentualen Anteilen entsprechend in
Balkendiagrammen dargestellt werden. Durch eine nebenstehende Anordnung
der drei Diagramme kdénnen Uberlagerungen sichtbar gemacht werden, die
letztendlich die Grundfarben hervorbringen und in einem vierten Balkendia-
gramm miinden (vGL. KUPPERS 2017: 93).

Um die prozedurale Natur des Vorgangs sichtbar zu machen und gleichzeitig
die initiale Komplexitat der konstruierten Grafik zu reduzieren, kann die Ein-
blendung der einzelnen Bestandteile ebenfalls schrittweise erfolgen. Zunachst
ist lediglich der Hexadezimal-Code und dessen Aufschliisselung in Werte flir
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Abb. 43: Wireframe flir die Extraktionsansicht eines Hexadezimal-Codes (eigene Darstellung).

Rot, Griin und Blau sichtbar, wahrend die Balkendiagramme durch zwei Platz-
halter-Elemente verborgen bleiben. Innerhalb der Platzhalter-Elemente ist es
maoglich, Texte zu platzieren, die den sichtbaren Vorgang beschreiben. Ein in
unmittelbarer Nahe platzierter Button ermdglicht schlieBlich das Aufdecken
der jeweiligen Balkendiagramme.

Eine Vorschau der aktuell untersuchten Farbnuance kann im oberen Bereich
rechts neben dem Farbcode und den RGB-Werten erfolgen. Die rdumliche
Nahe zum Balkendiagramm der Grundfarben kann dabei helfen, den inhaltli-
chen Zusammenhang zu erkennen (siehe Abb. 43).

4.4 Sprachliche Gestaltung

Im Sinne der als sekundares Ziel verfolgten Vermittlung von Fachwissen ware
es hilfreich, die Anwendung mehrsprachig umzusetzen. Uber eine automatisch
erkannte Vorauswahl oder eine manuelle Einstellungsmdglichkeit konnen sich
Nutzer*innen so die Bedienelemente und Erklarungstexte in ihrer jeweilige
Muttersprache anzeigen lassen und gerade komplexere Zusammenhange und
Fachbegriffe besser verinnerlichen. Auch die Suche nach Farbnamen wiirde so
deutlich erleichtert werden.

Wenngleich die Mehrsprachigkeit daher von Anfang an in der technischen Re-
alisierung berlicksichtigt werden sollte, kann ihre tatsachlichen Umsetzung
aufgrund der zur Verfligung stehenden Ressourcen noch nicht in der ersten Mi-
nimalversion der Anwendung erfolgen. Um trotzdem schon von Anfang an eine
moglichst groBe Zielgruppe erreichen zu konnen, wird die initiale Umsetzung in
englischer Sprache erfolgen.

Aufgrund dessen, dass die Anwendung im besten Fall ein Werkzeug darstellt,
welches sich gut in den Arbeitsprozess von professionellen Nutzer*innen
integrieren lasst, ist eine kollegiale und damit eher informelle Ansprache an-
gebracht GL. MOser 2012: 178). Allerdings sollte die sprachliche Ausgestal-
tung gleichzeitig nicht unserios wirken, damit sich die Anwendung auch in der

Umsetzung

62



Kommunikation mit Auftraggeber*innen und Geschaftspartner*innen einge-
setzt werden kann.

Dartiber hinaus sollten sich die Texte an den Standards fiir technisches Schrei-
ben orientieren, anwendungsweite Konsistenz verfolgen und eine moglichst
einfache und prazise Sprache sprechen. Insbesondere Fehlermeldungen soll-
ten keine technischen Details beinhalten, sondern vielmehr Lésungsmadglich-
keit bieten. Da das Referenzieren von Inhalten vorwiegend liber die Weitergabe
von Links erfolgen wird, ist darauf zu achten, dass diese maoglichst kurz und
semantisch orientiert aufgebaut sind. (vGL. MOSER 2012: 179)

Um die Anwendung als eigenstandiges Werkzeug vorzustellen und insbeson-
dere die Wiedererkennbarkeit zu fordern, braucht es einen erfolgreichen Mar-
kenauftritt. Die Grundlage bildet hier ein individueller, leicht zu merkender
Name, der nach Mdoglichkeit auBerdem eine inhaltliche Verbindung zu der
Funktion der Anwendung herstellen kann. Da die zentrale Ansicht einer Einzel-
farbe der Darstellung nach an einem Taschenrechner orientiert ist und auch
das libergreifende konzeptuelle Modell den Umgang mit Farben als mathema-
tischen Vorgang beschreibt (vGL. ABSCHNITT 3.4), kann ein Wortspiel aus den engli-
schen Wortern fiir ,rechnen” und ,Farbe*, also ,calculate* und ,color” genutzt
werden. Der resultierende Name ,calcolor” ist kurz und einpragsam. Durch
die abgekiirzte Schreibweise von ,calculate und das ausgeschriebene Wort
~color“ werden hier auBerdem Farben als vorrangiges Thema der Anwendung
sichtbar.

.5 Visuelle Gestaltung

Die visuelle Markenidentitat speist sich vor allem aus einem individuellen Kon-
zept fur die Verwendung von Farben und Typografie. Mitunter kann sich auch
das Logo (Abb. 44) direkt daraus ableiten lassen.

Die farbliche Gestaltung erweist sich durch den inhaltlichen Bezug im vorlie-
genden Fall einerseits als wichtig, andererseits auch als Herausforderung,

Umsetzung

63



calcolor

Abb. 44: Das aus dem visuellen Konzept abgeleitete Logo (eigene Darstellung).
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Vierte Uberschrift

Sem viverra aliquet eget sit. Consectetur adipiscing elit duis tristique sollicitudin
nibh. Vel fringilla est ullamcorper eget nulla facilisi etiam dignissim. Auctor augue
mauris augue neque. Risus ultricies tristique nulla aliquet. Facilisis mauris sit
amet massa vitae tortor condimentum. Orci porta non pulvinar neque laoreet
suspendisse interdum consectetur libero.
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Abb. 45: Das Typografie-Konzept mit den Schriften GT Walsheim und Nitti (eigene Darstellung).

denn eine Anwendung, die gleichermaBen alle Farben thematisiert, sollte in
ihrer visuellen Markensprache eine gewisse Neutralitdt wahren, trotzdem aber
nicht komplett auf Farben verzichten, da ansonsten der inhaltliche Zusammen-
hang verloren gehen wiirde. Ein moglicher Losungsansatz besteht in einer
mehrfarbigen Gestaltung, die sich lber eine groBe Varianz von gleichwertig
dargestellten Farben neutral positioniert. Dafiir kommen vor allem die sechs
bunten Grundfarben nach Kiippers infrage, die bei maximaler Sattigung jeden
Buntgrad abdecken. Aus Griinden der Lesbarkeit sollten diese jedoch nicht als
Textfarben genutzt werden. Hier empfiehlt sich - je nach Hintergrundfarbe -
der Einsatz der unbunten Grundfarben Schwarz und Weif3. Zur Abgrenzung von
weiteren neutralen Bedien- und Gestaltungselementen konnen dariiber hinaus
Grautone zum Einsatz kommen.

Da Farben die primaren Inhalte der Anwendung darstellen und am besten
durch ihre unmittelbare Anzeige visualisiert werden konnen, sollte die Typogra-
fie als Medium fiir ergdnzende Inhalte im Gegensatz dazu zuriickhaltend auf-
treten. GleichermaBen kann bei der Auswahl der primaren Schriftart die
Gelegenheit genutzt werden, das Produkt als moderne Anwendung zu platzie-
ren. Dadurch, dass an einigen Stellen von Nutzer*innen eingegebene Textin-
halte dargestellt werden, ist auBerdem eine erweiterte Zeichenunterstiitzung
notwendig. Die einwandfreie Darstellung auf verschiedenen Geraten und Sys-
temen stellt darliber hinaus hohe Anforderungen an die technische Umsetzung
der Schrift. Die erstmals 2011 veréffentlichte geometrische Grotesk-Schrift GT
Walsheim aus dem Hause Grilli Type kann all diesen Kriterien standhalten und
eignet sich durch die hohe Anzahl an Schriftschnitten sowonhl fiir Uberschriften
als auch fiir FlieBtext. Erganzend dazu ist eine Schrift mit fester Breite notig, die
Uberall dort zum Einsatz kommt, wo technische Angaben - etwa Farbwerte -
dargestellt werden sollen. Hier ist vor allem darauf zu achten, dass haufig ver-
wendete Zeichen wie Raute, Klammern und Hexadezimalzahlen eine zur GT
Walsheim stimmige Anmutung besitzen. Dieses Ziel kann mithilfe der Schriftart
Nitti erreicht werden, die 2011 bei Bold Monday veroffentlicht wurde. Die ver-
schiedenen Textstile, die mithilfe der beiden Schriftarten konstruiert werden
kénnen, sind in Abbildung 45 zu sehen.
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Abb. 46: Aus dem visuellen Konzept abgeleitete Formularelemente (eigene Darstellung).
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Abb. 47: Beispiele der verwendeten Piktogramme (eigene Darstellung, Feather Icons).

Schlagschatten in verschiedenen Intensitaten helfen dabei, interaktive Ele-
mente ihrem aktuellen Zustand entsprechend hervorzuheben (siehe Abb. 46).
Zusammen mit dezent abgerundeten Ecken kann so eine moderne und funkti-
onale Optik erreicht werden. Die unmittelbaren Inhaltsmanipulationen durch
JavaScript erfordern auBBerdem visuelle Indikatoren fiir eine andauernde Da-
tenverarbeitung. Der Einsatz von dezenter Animation und Weichzeichnung
stellt zu diesem Zweck eine passende Erganzung der visuellen Gestaltung dar.

Um innerhalb der Bedienoberflache optische Hilfestellungen zu leisten, kann
die visuelle Gestaltung um eine Auswahl an Piktogrammen erweitert werden.
Hier bietet sich die frei verfligbare Sammlung Feather Icons des Gestalters
Cole Bemis an, da sie zum einen alle erforderlichen Symbole enthalt und sich
zum anderen durch die konsistente Strichstarke und Orientierung an einem
24 x24-Raster optimal in das typografische Konzept fligt (siehe Abb. 47).

lt.6 Technische Realisierung

Wahrend einige der angebotenen Funktionalitaten - wie etwa die Umrechnung
von RGB-Farbwerten in den HSL-, CIELab- oder CMYK-Farbraum - gangigen
Standards folgen und sich damit an frei verfiigbaren Formeln orientieren
konnen, bendtigen andere Anforderungen die individuelle Entwicklung ent-
sprechender mathematischer Methoden. Aufgrund ihrer besonderen Bedeu-
tung fiir die Ansicht und Modifikation von Einzelfarben - und fir die damit
verbundenen vermittelnden Funktionen - sind hier vor allem die Berechnung
von Kontrastfarben, Farbnamen, der Grundfarben nach Kiippers sowie von ver-
wandten Farben hervorzuheben.

Kontrastfarben

Von der lblichen Vorgehensweise, Schwarz als Textfarbe zu nutzen, muss
immer dann abgewichen werden, wenn ein zu dunkler Hintergrund fiir eine
akzeptable Lesbarkeit keinen ausreichenden Kontrast mehr bietet. Ein dunkler
Hintergrund wiederum ermdglicht eine gute Lesbarkeit von weiBer Schrift.
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public function isLightColor()

{
ist($r, $g

$lightness = (0.2126 * $r + 0.7152 * $g + 0.0722 * $b) / 255;

return $lightness > 0.5;

Abb. 48: PHP-Funktion zum Ermitteln einer hellen Farbe (eigene Darstellung).

Uberall dort, wo eine variable Hintergrundfarbe zum Einsatz kommt, gilt es zum
Bestimmen einer geeigneten Vordergrundfarbe also herauszufinden, ob eine
helle oder dunkle Farbe gegeben ist. Besonders entscheidend ist dies im vor-
liegenden Fall, da die Referenz einer Einzelfarbe vor allem liber deren grof3fla-
chige Darstellung erfolgt (vGL. ABSCHNITT 4.3).

Grundsatzlich beschreiben die drei Werte einer RGB-Farbe die jeweiligen
Intensitaten der drei Primarfarben. Je hoher diese Intensitaten sind, desto
heller ist auch die zu erwartende Farbe. Bei einem maximal méglichen Wert von
jeweils 255 handelt es sich also ab einem Durchschnittswert von 128 um eine
helle Farbe.

Diese Heuristik funktioniert fiir Graustufen-Farben gut, da hier alle drei Primar-
farben dieselbe Intensitat besitzen. Sobald die Intensitaten allerdings vonein-
ander abweichen - wie es bei allen bunten Farbnuancen der Fall ist - kommt es
zu unvorhergesehenen Ergebnissen: Helle griinliche Farben werden beispiels-
weise als dunkel erkannt, wahrend eher dunkle Mischungen aus Rot und Blau
vermeintlich hell sind. Dieser Umstand lasst sich auf die unterschiedlichen
Lichtempfindlichkeiten der drei Zapfentypen im menschlichen Auge zuriick-
flihren vGL. KUPPERS 1981:159). Jede Primarfarbe besitzt demnach eine spezifische
wahrgenommene Eigenhelligkeit und muss zur Berechnung der Gesamthellig-
keit entsprechend gewichtet werden. Da eine Gewichtung der Primarfarben
auch in der Signaltechnik zur Berechnung der Luminanz erfolgt, konnen die
Koeffizienten einer entsprechenden Formel entnommen werden - im vorlie-
genden Fall eignet sich dafiir die fiir moderne Standards wie HDTV genutzte
Empfehlung ,ITU-R BT.709“ (vGL. INTERNATIONAL TELECOMMUNICATION UNION 2015: 4).

Der resultierende Wert beschreibt damit die Helligkeit einer Farbnuance im Be-
reich zwischen 6 und 1. Bis zu einem Wert von 6 . 5 kann also von einer dunklen
Farbe ausgegangen werden, sodass entsprechend Weil als Vordergrundfarbe
genutzt werden muss (siehe Abb. 48). Anderenfalls ist die Farbe hell und es
muss Schwarz zum Einsatz kommen.
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Abb. 49: PHP-Funktion zum Benennen einer Farbe (eigene Darstellung).
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Purply

The color code of “Purply” indicates, that blue is the main light source
among the primary colors red, green and blue. Together with red it forms
the basic color magenta, which determines the initial color impression
along with the remains of blue. Learn more ...

But due to the amount of achromatic basic colors like black and white the
colorfulness of “Purply” is somewhat limited: The mixture ratio between
chromatic and achromatic basic colors results in 42 % saturation. Since
the inherent brightness of its contained basic colors sums up to a per-
ceived brightness of 40 %, “Purply” is a rather dark color.

- -
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Basic colors

* approximated values

Abb. 50: Fertig umgesetztes Overlay mit Farbinformation (https://calcolor.co).

Farbnamen

Zur verbalen Erganzung der mathematisch orientierten Farbwerte, besserer
Wiedererkennbarkeit und um beispielsweise Uber die Suchfunktion einen
sprachlichen Einstieg in das Thema zu bieten, sollen an einigen Stellen der An-
wendung Farbnamen zum Einsatz kommen. Die Benennung von Farben hat
eine lange Tradition und so finden sich etwa auf Wikipedia eine ganze Reihe von
Farbnamen. Auch auf Farbhersteller wie Resene oder Crayola gehen grof3e Lis-
ten von benannten Farben zurlick. Da diese jedoch aus dem analogen Bereich
stammen, wird nur ein Teil des RGB-Farbraums von ihnen abgedeckt vGL. JAFFER
2017).

Eine alternative Datenquelle stellt eine umfangreiche Online-Studie dar, die
2010 vom Comic-Zeichner Randall Munroe durchgefiihrt wurde. Insgesamt
nahmen 222.500 Personen an der Befragung teil, in dessen Rahmen lber 5
Millionen Farben benannt wurden. Mithilfe statistischer Verfahren wurden die-
se zu 954 Farben zusammengefasst und unter freier Lizenz der Offentlichkeit
zur Verfligung gestellt. Da die Studie am Bildschirm durchgefiihrt wurde, wird
eine groBBe Abdeckung des RGB-Farbraums erreicht. Die empirische Qualitat
der Daten lasst auBerdem vermuten, dass die verwendeten Namen der tat-
sachlichen Farbempfindung entsprechen und damit gut als vermittelndes
Werkzeug dienen kdnnen. (vGL. MUNROE 2010)

Um allen Farbnuancen des RGB-Farbraums einen Namen zuordnen zu kénnen,
ist es ndtig, diejenige benannte Farbe zu ermitteln, die den geringsten opti-
schen Abstand zur gegebenen Farbe besitzt. Trotz der mathematischen Kom-
plexitat empfiehlt sich hier der Umweg liber den CIELab-Farbraum, da dieser
am ehesten die menschliche Wahrnehmung reprasentieren kann (vGL. ABSCHNITT
2.4). Aus den Abstédnden der drei einzelnen Werte fiir L, a und b kann ein Ge-
samtabstand summiert werden, welcher nun unter allen benannten Farben ver-
glichen wird (siehe Abb. 49). Durch die hohe Diskrepanz zwischen der Anzahl
der RGB-Farben und der fiir das menschliche Auge unterscheidbaren Farben,
ist die ermittelte Farbe mit dem geringsten optischen Abstand in den meisten
Fallen kaum von der gegebenen Farbe zu unterscheiden, sodass ihr Name fr
unterschiedliche Farbnuancen eine korrekte Bezeichnung darstellt (vGL. KUPPERS
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Abb. 52: Fertig umgesetzte Ansicht des Grundfarben-Schemas (https://calcolor.co).

2017: 94). Wie in Abbildung 50 zu sehen, kann der so errechnete Farbname bei-
spielsweise als Uberschrift fiir die detaillierten Farbinformationen dienen.

Grundfarben-Schema

Im Rahmen seiner Farbenlehre erklart Kiippers, wie sich aus den Intensitaten
von Rot, Griin und Blau - die er Urfarben nennt - die Anteile der Grundfarben
errechnen lassen. Auch wenn er bei den Urfarben jeweils vom Maximalwert 99
ausgeht, wahrend der flir die vorliegenden Primarfarben 255 betragt, kann die
grundsatzliche Vorgehensweise dieselbe bleiben waGL. KUPPERS 2017: 95 .

Da die Grundfarbe K die nicht genutzten Potenziale reprasentiert, errechnet es
sich aus der Differenz zwischen der gré3ten vorhandenen Intensitat und 255.
W wiederum entsteht dort, wo alle drei Potenziale gleichzeitig aktiv sind, also
spiegelt es den kleinsten der drei Werte wieder. Die Grundfarben R, G und B
entstehen direkt aus den Primarfarben, wenn diese jeweils alleine aktiv sind.
Falls eine Primarfarbe die groBte Intensitat reprasentiert, ergibt sich die ent-
sprechende Grundfarbe also aus ihrer Differenz zur zweitgré3ten Intensitat -
andernfalls betragt sie 0. Die Grundfarben C, M und Y ergeben sich aus der
Uberlagerung von zwei Primarfarben. lhr Anteil reicht also vom kleineren der
beiden Werte bis zum Wert der librigen Priméarfarbe. Hier muss jedoch zu-
nachst liberprift werden, ob diese liberhaupt kleiner ist - anderenfalls betragt
der Anteil der Grundfarbe 6. Die so errechneten Werte ergeben in der Summe
255 und kénnen daher durch Division in relative Werte umgerechnet werden
(siehe Abb. 51).

Fiir die Konstruktion des finalen Grundfarben-Schemas (Abb. 52) ist es zualler-
erst noétig, die Anteile der unbunten Farben K und W zusammenzurechnen und
ins Verhaltnis zu den restlichen Farben zu setzen. Daraus ergibt sich die Positi-
on der Mittelachse und damit auch des Reglers zum Einstellen des Unbuntgra-
des. Das Verhaltnis zwischen K und W wiederum bestimmt die Position des
Reglers fiir die Unbuntart. Die Buntart ergibt sich aus dem Verhaltnis der bei-
den bunten Grundfarben und wird durch den dritten Regler angezeigt. Immer
dann, wenn eines dieser drei Verhaltnisse sein Minimum bzw. Maximum er-
reicht hat, sollte der Regler weiterhin an einer der Au3enkanten sichtbar sein,
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public function getShades($number, $factor)
{

new RgbColor([ 0, 0, 0]);
new RgbColor([255, 255, 255]);

5t = $this->isLightColor() ? $black

for ($1 = 1; $1 <= $number; $i++) {
$shades[] = Helper::blend($this, §
}

return $shad

Abb. 53: PHP-Funktion zum Bestimmen von Abstufungen einer Farbe (eigene Darstellung).

public function complement()

return new BasicColor($

Abb. 54: PHP-Funktion zum Bestimmen der Komplementérfarbe (eigene Darstellung).

um eine mogliche Interaktion anzuzeigen. Falls nur eine bunte Grundfarbe aktiv
ist, handelt es sich um einen Sonderfall, denn eine nachfolgende Interaktion ist
in beide Richtungen mdglich: Die Grundfarbe Magenta beispielsweise lasst
sich sowohl mit Rot als auch mit Blau kombinieren. Daher sollte in diesem Fall
an beiden AuBenkanten jeweils ein Regler angezeigt werden.

Um die direkte Auswirkung von Veranderungen im Grundfarben-Schema erleb-
bar zu machen, sollte sich die Hintergrundfarbe wahrend der Interaktion ent-
sprechend der neuen Verhiltnisse in Echtzeit aktualisieren. Dies ist liber eine
Verarbeitung der GréBenanderungen per JavaScript moglich. Hier werden die
oben beschriebenen Formeln in umgekehrter Logik durchlaufen, um von den
Grundfarben-Anteilen auf eine RGB-Farbe schlieBen zu konnen, welche fortan
als neue Hintergrundfarbe dient.

Verwandte Farben

Zu den verwandten Farben gehoren einerseits Abstufungen der vorliegenden
Farbe, andererseits Farben, die liber den Farbkreis in Beziehung zu ihr stehen.
Das Errechnen der Abstufungen gestaltet sich dabei im Vergleich deutlich
leichter: Anhand der oben genannten Formel wird zunachst die Helligkeit der
Farbe berechnet. Falls es sich um eine helle Farbe handelt, kbnnen die Abstu-
fungen aus der Mischung mit Schwarz errechnet werden, anderenfalls aus
der Mischung mit WeiB3. Entsprechend der Anordnung der Zahlen auf einer
Taschenrechner-Tastatur, sollte die Gewichtung der neun Farbmischungen
sukzessive zunehmen. Dies kann durch eine Iteration erreicht werden: In jedem
Durchlauf wird die Gewichtung um einen festgelegten Faktor erh6ht und das
Ergebnis jeweils zwischengespeichert. Bei der Mischung werden die Werte der
Primarfarben jeweils mit der Gewichtung multipliziert, wahrend die Werte der
Kontrastfarbe um den Kehrwert der Gewichtung korrigiert werden. Aus der
Summe der so gewichteten Priméarfarben ergibt sich, wie in Abbildung 53 ge-
zeigt, die gemischte Farbe.

Verwandtschaften innerhalb des Farbkreises sind durch die Anderung der

Buntart gekennzeichnet, wahrend Unbuntart und Unbuntgrad unveran-
dert bleiben. Diese Operationen werden typischerweise im HSL-Farbraum
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Helper::

Helper::

RgbColor(Conversion::extTo

Abb. 55: PHP-Funktion zum Bestimmen von benachbarten Farben (eigene Darstellung).
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Abb. 56: Fertig umgesetzte Ansicht einer Einzelfarbe (https:/calcolor.co).

durchgeflihrt, da hier die Buntart durch H reprasentiert wird und isoliert veran-
dert werden kann. Auch wenn eine Konvertierung ohne weiteres moglich ware,
erweist sich diese Vorgehensweise durch den grundsatzlich verschiedenen
Aufbau von RGB- und HSL-Farbraum als nachteilig, da durch die Modifikation
der ganzzahlige Charakter der RGB-Werte verloren gehen und es vermehrt zu
Rundungsfehlern kommen wiirde. Alternativ kann jedoch auch hier wieder auf
die Grundfarben von Kiippers zuriickgegriffen werden. Wie die Konstruktion
des Grundfarben-Schemas gezeigt hat, ist flir absolute Werte eine verlustfreie
Konvertierung mdéglich.

Es wird davon ausgegangen, dass zum einen die im Farbkreis gegeniiberlie-
gende Farbe - auch Komplementarfarbe genannt - eine harmonische Farb-
kombination darstellt (vGL. BLEICHER 2012: 72). Diese kann errechnet werden, indem
die Anteile der bunten Grundfarben jeweils mit derjenigen Grundfarbe ver-
tauscht werden, mit der es keine Gemeinsamkeiten gibt: Fir die direkt aus den
Primarfarben abgeleiteten Grundfarben R, G und B ist das jeweils die Grundfar-
be, die aus der Mischung der anderen beiden Primarfarben entsteht. Fiir die
gemischten Grundfarben Y, C und M muss dafiir jeweils die Primarfarbe, die
nicht zu Mischung herangezogen wurde, betrachtet werden (sieche Abb. 54).

Weitere harmonierende Farben stellen die beiden im Farbkreis benachbarten
Farben dar. Um sie zu berechnen wird der Winkel im Farbkreis Ublicherweise
um ein Zwolftel - also um 30° in beide Richtungen verschoben vGL. BLEICHER 2012:
70. Auch die bunten Grundfarben konnen in eine radiale Anordnung gebracht
werden, wenn die gemischten Grundfarben als Ubergénge zwischen den direkt
aus den Primarfarben abgeleiteten Grundfarben dienen. Dadurch, dass es
sechs bunte Grundfarben gibt, kann liber das Zuordnen der Grundfarben-
anteile zur jeweils benachbarten Grundfarbe eine Verschiebung um ein Sechs-
tel - also einem Winkel von 60° im Farbkreis - erreicht werden. Um eine halbe
Verschiebung zu realisieren, kann die oben beschriebene Methode zum
Berechnen der Grundfarben zunachst wiederholt angewandt werden. Eine Ver-
schiebung der daraus resultierenden zwdlf fiktiven Grundfarben entspricht nun
einem Winkel von 30° im Farbkreis. Genau wie auch schon die Grundfarben,
konnen diese durch erneute Zuordnung zu den Primarfarben zuriick in den
RGB-Farbraum gewandelt werden (siehe Abb. 55). Wie Abbildung 56 zeigt,
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Abb. 57: Startseite der fertig umgesetzten Webanwendung (https://calcolor.co).
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Color of the Day

The color code of “Purply” indicates, that blue is the main
light source among the primary colors red, green and blue.
Together with red it forms the basic color magenta, which
determines the initial color impression along with the re-
mains of blue. Learn more ...

But due to the amount of achromatic basic colors like black
and white the colorfulness of “Purply” is somewhat limited:
The mixture ratio between chromatic and achromatic basic

colors results in 42 % saturation. Since the inherent bright- z:;‘:?bs
ness of its contained basic colors sums up to a perceived
brightness of 40 %, “Purply” is a rather dark color.
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Abb. 58: Fertig umgesetzte Ansicht mit Beispiel-Inhalten (https://calcolor.co).

kann aus den so ermittelten verwandten Farben nun das Taschenrechner-
Layout fiir die Ansicht einer Einzelfarbe konstruiert werden.

4.7 Ergebnis

Die Live-Version der fertig umgesetzten Webanwendung (Abb. 57 und 58) ist
unter folgendem Link online erreichbar: https://calcolor.co

Diese Version wird anhand der Ergebnisse der Evaluation und weiterer fiir die
Zukunft geplanten Funktionen vGL. ABSCHNITT 3.3) entsprechend eines agilen Ar-
beitsprozesses laufend aktualisiert.

Die Alpha-Version reprasentiert den flir die Evaluation entscheidenden Ar-
beitsstand der ersten Minimalversion und kann vergleichsweise unter folgen-
den Link eingesehen werden: https://alpha.calcolor.co
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5. Evaluation

Zum aktuellen Zeitpunkt konnte eine erste Minimalversion der Webanwendung
mit dem in der Konzeption definierten Funktionsumfang umgesetzt werden.
Nun gilt es zu Uberpriifen, ob sich die Anwendung tatsachlich daflir eignet, die
zuvor gesteckten Ziele zu erreichen - also einerseits die produktive Nutzung
und andererseits die Vermittlung von Fachwissen ermdglicht. Eine Evaluation
ist nicht nur sinnvoll, um die Anwendung im Hinblick auf die zu erreichenden
Ziele weiter optimieren zu kdnnen, sondern auch, um die im Rahmen dieser Ar-
beit gestellte Frage, inwiefern implizite Vermittlung im produktiven Kontext all-
gemein moglich ist, beantworten zu konnen.

5.1 Vorbereitung

Bei der Konzeption einer entsprechende Studie stellt der thematische Schwer-
punkt der impliziten Vermittlung zunachst eine Herausforderung dar, denn be-
reits in der Hintergrundrecherche ist deutlich geworden, dass sich implizites
Wissen und damit auch impliziter Lernerfolg durch die fehlende Maoglichkeit der
Verbalisierung nicht einfach abfragen lasst (vaL. NEUWEG 2000: 211 F. Hier muss also
auf eine alternative Evaluationstechnik zurilickgegriffen werden: die Beobach-
tung. Gut moglich und auch im Sinne der Evaluation der generellen User Expe-
rience ist dies im Rahmen eines erweiterten Usability-Tests (vGL. MOSER 2012: 230 F).

Schon wahrend der Umsetzung wurden immer wieder sogenannte ,Hallway-
Testings" durchgefiihrt, bei denen einer zufillig in der Nahe befindlichen Per-
son eine ausgewahlte Funktion vorgestellt wurde vGL. MOSER 2012: 226). Diese eher
informell angelegten Tests stellen eine niedrigschwellige Mdglichkeit dar,
bereits im Zuge der Umsetzung die User Experience iterativ zu verbessern.
Wahrend hier oft die produktiven Funktionen im Vordergrund standen, bietet
eine gesonderte Evaluation im Anschluss an die Umsetzung nun die Mdéglich-
keit, spezifischer auf vermittelnde Komponenten einzugehen.



w

Dem Aufbau nach kann die Studie einem gewdhnlichen Usability-Test entspre-
chen: Die Proband*innen erhalten Aufgaben, die sie ohne weitere Hilfe-
stellungen mit dem zu testenden System losen sollen. Dariiber hinaus werden
sie instruiert, wahrend der Bearbeitung der Aufgaben bzw. der Bedienung des
Systems laut zu denken, sodass ihre Entscheidungsprozesse in Form einer
Aufnahme oder eines Protokolls festgehalten werden konnen. Wichtig ist au-
Berdem der Hinweis darauf, dass nicht sie getestet werden sollen, sondern das
System. (VGL. MOSER 2012: 231)

Die Aufgaben selbst sollten so gestellt werden, dass sie moglichst alle drei
funktionalen Kategorien abdecken: Produktive und obligatorische Funktionen
beispielsweise konnen liber das Erstellen einer Palette getestet werden, da
hierfiir auch die Registration eines Accounts notwendig ist. Um dieses Szena-
rio realitdtsnah zu gestalten, kdnnen hier die Hausfarben des eigenen Unter-
nehmens als Vorlage dienen. Das Modifizieren von Farbwerten stellt dariiber
hinaus im Hinblick auf produktive und vermittelnde Komponenten eine beson-
ders interessante Aufgabenstellung dar, denn einerseits entspricht sie einer
realen Herausforderung, ist aber mithilfe von farbtheoretischem Wissen ver-
mutlich deutlich leichter zu erledigen. Erganzend konnen explizite Wissens-
fragen bei der Einschatzung helfen, inwiefern die Anwendung sich zur Beant-
wortung nutzen lasst oder moéglicherweise durch die vorangegangene Nutzung
eine Antwort erleichtert.

Damit kénnen die folgenden Aufgabenstellungen ausformuliert werden:

. Suche die Farbe, die der einer Kirsche am nachsten kommt, und erhohe die

Intensitat der bunten Farben - auch Sattigung (saturation) genannt - auf das
Maximum.

Bestimme den Farbcode #7626 T2 und reduziere den Blauanteil auf das Mini-
mum ohne die Sattigung (saturation) der Farbe zu verandern.

Ermittle die CMYK-Farbwerte fiir den Farbcode #e44636.

Bestimme genau diejenige Farbe, die sich aus der Mischung von #e4262e und
#e4d620 ergibt.

Lege eine Palette ,[...]“ mit den folgenden Farben an: [...]

Stelle sicher, dass die Palette nicht 6ffentlich auffindbar ist.

Evaluation NN 73 e



10.

. Kannst du anhand des Farbcodes #b2eac8 erklaren, warum es sich um eine

helle Farbe handelt?

Was ist der Unterschied zwischen Primarfarben (primary colors) und Grund-
farben (basic colors)?

Wie kommt die Grundfarbe Schwarz zustande?

Inwiefern bestimmt der Anteil von Schwarz die Sattigung (saturation) einer
Farbe?

5.2 Durchfiihrung

Insgesamt konnte der so definierte Test mit drei Personen aus verschiede-
nen Fachbereichen durchgefiihrt werden: Offentlichkeitsarbeit eines Kultur-
betriebs, Marketing eines internationalen Technologiekonzerns und Interface-
design eines national tatigen Softwareherstellers. Die beiden erstgenannten
Personen arbeiten selbst nicht aktiv mit digitalen Farben, haben jedoch im
beruflichen Kontext schon einmal mit Farbwerten zu tun gehabt. Sie lassen sich
damit der zweiten Zielgruppe zuordnen, wahrend die dritte Person aktiv gestal-
terisch mit digitalen Farben arbeitet und damit der ersten Zielgruppe angehort.

Die Durchflihrung selbst dauerte jeweils ungefahr 45 Minuten. Die laut aus-
gesprochenen Gedanken der Proband*innen wurden per Audioaufnahme
mitgeschnitten und spater in Form eines Protokolls transkribiert und um die
Dokumentation von beobachteten Handlungen erganzt.

Im Anschluss an den praktischen Teil wurden den Proband*innen weitere Fra-
gen gestellt, um die Ergebnisse besser einordnen zu konnen. Zum einen, wie
sie den Schwierigkeitsgrad der Aufgaben einschatzen, zum anderen ob sie mit
der Bedienung der Anwendung gut zurechtgekommen sind. SchlieBlich wurde
noch gefragt, ob sie das Gefiihl hatten, durch die Nutzung der Anwendung an
Wissen dazugewonnen zu haben.



5.3 Ergebnis

Grundsatzlich konnten alle Proband*innen die Aufgaben komplett 16sen und
kamen dabei groB3tenteils zu libereinstimmenden Ergebnissen. Es war deutlich
zu beobachten, dass eine gewisse Eingewdhnungszeit notig war, bis die Bedie-
nung der Anwendung fllissig vonstatten gehen konnte: Gerade die Wirkung
des Grundfarben-Schemas offenbarte sich den Proband*innen nicht unmittel-
bar, sondern erst nach mehrmaligem Verschieben der Regler. Ohne weitere
Hilfestellung konnten sich jedoch alle die Funktionsweise schlieB3lich selbst
erschlieBen und zum Ldsen der Aufgaben heranziehen - tatsachlich erinnert
dieses Prinzip an einen impliziten Lernprozess. Auch die expliziten farbtheore-
tischen Fragen konnten gréBtenteils richtig beantwortet werden. Die vorherige
Benutzung der Anwendung schien dafiir zwar alleine nicht auszureichen, konn-
te den Proband*innen aber bei der Suche nach einer Losungsmadglichkeit
innerhalb der Anwendung helfen.

An einigen Stellen konnten kleinere Usability-Probleme festgestellt werden:
Alle Proband*innen hatten beispielsweise im ersten Moment Probleme damit,
eine zuvor erstellte Palette wiederzufinden, da sie diese in ihrem eigenen Profil
bzw. den Account-Einstellungen statt auf der Startseite erwartet haben.
Auch an anderen Stellen brachten Verlinkungen teilweise unvorhergesehene
Ergebnisse mit sich. Durch die geringe Komplexitadt der erkannten Usability-
Probleme kdnnen diese in der weiteren Entwicklungsarbeit zeithah beriicksich-
tigt und gelost werden.

Gerade die farbtheoretischen Fragen wurden von denjenigen Proband*innen,
die selbst nicht aktiv mit Farben arbeiten, teilweise als schwer empfunden und
nur mithilfe der Anwendung als l6sbar eingeschatzt. Dazu libereinstimmend ist
die Bedienung der Anwendung nach eigener Aussage keiner Person schwer
gefallen. Alle Proband*innen gaben zudem an, durch die Nutzung an Wissen
dazugewonnen zu haben. Diese Selbsteinschitzungen sollten jedoch im Kon-
text der speziellen Situation bewertet werden, da hier Verzerrungen in Richtung
sozialer Erwiinschtheit nicht ausgeschlossen sind (vGL. DIEKMANN: 2007: 447 FF).



5.4 Ausblick

Die Ergebnisse der durchgefiihrten Studie scheinen in die richtige Richtung zu
weisen, denn Sie attestieren der Anwendung in der Tat einen impliziten Lern-
effekt: Im Zuge einer konkreten Aufgabe war es den Proband*innen madglich,
den Aufbau und Kontext einer Farbe zu erfassen und praktisch damit weiterzu-
arbeiten. Probleme der Verbalisierung im Bezug auf die farbtheoretischen Fra-
gen deuten auBerdem darauf hin, dass hier tatsachlich implizites Wissen
dazugewonnen wurde. Allerdings ist es aufgrund der geringen Stichprobengro-
Be und fehlenden Vergleichbarkeit nicht mdglich, allgemeingiiltige Aussagen
aus den Ergebnissen abzuleiten.

Um wirklich belegen zu kénnen, dass hier implizite Lernprozesse im Gange
waren, miissen zunachst alle Kriterien nach Neuweg erfiillt sein (vGL. ABSCHNITT
26). Insbesondere die Uberpriifung der ersten beiden Bedingungen bedarf
eines Instruments, welches farbtheoretisches Wissen vor und nach der Nut-
zung valide erfassen kann. Es kann davon ausgegangen werden, dass hier eine
Befragung alleine nicht ausreicht, denn als - zumindest teilweise - implizites
Wissen unterliegt farbtheoretisches Wissen dem Problem der fehlenden M6g-
lichkeit einer Verbalisierung. Ein geeignetes Instrument besteht also eher in
einer praktischen Uberpriifung der vorhandenen Kenntnisse (vGL. NEUWEG 2000:
211 p. Die Entwicklung eines solchen Instruments war nicht die Aufgabe der
vorliegenden Arbeit, scheint aber fiir eine vollumfangliche Evaluation eine
mafgebliche Voraussetzung darzustellen. Mdglicherweise kann auch die An-
wendung selbst zu diesem Zweck genutzt bzw. erweitert werden: Interaktive
Aufgabenstellungen und eine integrierte Validierung von Ergebnissen wiirden
sich fiir die Uberpriifung von implizitem Wissen eignen. Durch die sukzessive
Freischaltung von Teilfunktionen kdnnte auBerdem eine damit einhergehende
Veranderung gemessen werden. So wiirden sich die einzelnen Funktionen der
Anwendung im Hinblick auf ihre vermittelnde Wirkung gesondert evaluieren
lassen.



Eine Gegeniiberstellung der entwickelten Anwendung mit den bisher zur Verfii-
gung stehenden Ldsungen (vGL. ABSCHNITT 3.2) lasst in Kombination mit den
Ergebnissen der Evaluation mutmaBen, dass die implizite Vermittlung von
Fachwissen deutlich verbessert wurde. Um jedoch valide festzustellen, inwie-
fern die entwickelte Anwendung den bisher verfligbaren Losungen tatsachlich
liberlegen ist, miisste eine vergleichende Evaluation durchgefiihrt werden. Fir
jedes zu vergleichende Werkzeug ware eine gesonderten Versuchsgruppe
notig, deren farbtheoretisches Wissen vor und nach der Nutzung auf dieselbe
Weise gemessen werden miisste, wie auch bei der Gruppe, die die entwickelte
Anwendung nutzt. Bei entsprechend hoher Anzahl an Proband*innen wiirde
sich der jeweilige Zuwachs an Wissen liber die Gruppen hinweg mit statisti-
schen Methoden vergleichen lassen.



6. Fazit

Im Vordergrund der vorliegenden Arbeit stand die Frage, welche Anforderun-
gen eine Software erfiillen muss, um im Zuge der produktiven Nutzung Fach-
wissen auf implizite Weise vermitteln zu kdnnen. Um die Differenzen in Sachen
Handhabbarkeit und Informationsgehalt gédngiger Methoden zum Referenzie-
ren von digitalen Farben zu liberbriicken, wurde dieser Fragestellung anhand
der Entwicklung einer Webanwendung zum Verwalten und Referenzieren von
digitalen Farben nachgegangen.

Bereits die anfanglich vorgenommene Recherche von farbtheoretischen
Modellen gab zu erkennen, dass viele der Ordnungen am vermeintlichen
Widerspruch von Einfachheit und inhaltlicher Prazision kranken. So sind viele
Modelle aus Antike und Mittelalter leicht zu erfassen, kédnnen jedoch - wie sich
im Laufe der Jahre gezeigt hat - die Realitat nur mangelhaft abbilden. Auf der
anderen Seite steht beispielsweise der CIELab-Farbraum, der bis heute wegen
seiner medialen Neutralitdt und mathematischen Genauigkeit geschéatzt wird,
gleichzeitig aber auch eine hohe Komplexitat mit sich bringt. Die zeitgenossi-
sche und konsequent an der menschlichen Wahrnehmung orientierte Farben-
lehre von Harald Kiippers kann hier Abhilfe schaffen. Zwar offenbart auch diese
spatestens bei der dreidimensionalen Modellierung des Rhomboeders eine
gewisse Komplexitat, gerade in der Herleitung von Ur- und Grundfarben sowie
der Beschreibung der Qualitatsmerkmale einer Farbnuance schafft es Kiippers
jedoch, eine didaktische Klarheit zu etablieren, die sich als Grundlage fiir die
vorliegende Produktentwicklung eignet.

Auch die Erkenntnisse aus der Lerntheorie lieferten deutliche Hinweise auf
eine mogliche Implementierung von implizitem Lernen: Durch die fehlende
Mdglichkeit der Verbalisierung scheint hierfiir insbesondere die praktische
Selbsterfahrung ein probates Mittel zu sein. Interaktion riickt damit in den
Fokus der Konzeption.



Die Zielgruppen- und Konkurrenzanalyse half dabei, den funktionalen Fokus
der Anwendung in Hinblick auf das Speichern und Referenzieren von Farb-
paletten zu scharfen, um der primaren Zielgruppe der professionellen Anwen-
der*innen einen wirklichen Mehrwert fir ihren Arbeitsprozess zu bieten.
Gleichwohl konnte auch ein geeignetes konzeptuelles Modell in den bisher ver-
mehrt daflr eingesetzten Styleguide-Dokumenten erkannt werden. Fiir den
Umgang mit Einzelfarben hingegen schien sich keine der gangigen digitalen
Farbreprasentationen als konzeptuelles Modell zu eignen, weshalb dafiir nun
auf das Grundfarben-Schema von Kiippers zuriickgegriffen wird. Im Resultat
konstituiert sich ein zentrales Bedienelement, welches die didaktische Qualitat
der Farbenlehre Kiippers’ mit der Mdglichkeit der praktischen Selbsterfahrung
verbindet und so eine interaktive Navigation durch den kompletten RGB-Farb-
raum ermoglicht.

Aufgrund der vielschichtigen Anforderungen an die Ansicht von Farbpaletten
und Einzelfarben reicht die konsequente Implementierung eines einzigen kon-
zeptuellen Modells nicht aus und es musste ein erganzendes Modell gefunden
werden: Ubergeordnet lassen sich digitale Farben demnach durch ihren varia-
blen Charakter als mathematisches Phanomen begreifen und darstellen.

Aus den theoretischen und konzeptionellen Uberlegungen kénnen bereits all-
gemeine Anforderungen fiir die implizite Vermittlung von Fachwissen einer
produktiv eingesetzten Software zusammengefasst werden:

User Experience: Um einen impliziten Charakter zu wahren, muss das Lern-
erlebnis gegeniiber dem Nutzungserlebnis zurtickhaltend gestaltet werden.
Insbesondere ist es wichtig, dass die Anwendung sich an den Bediirfnissen der
Zielgruppe orientiert und Uliber die Vermittlung von Fachwissen hinaus einen
echten Mehrwert bietet.

Interaktion: Die durch die implizite Vermittlung fehlende Maoglichkeit der Ver-
balisierung muss durch entsprechende Mdglichkeiten der Selbsterfahrung
ausgeglichen werden, sodass die theoretische Grundlage selbst erkundet wer-
den kann. Hier ist insbesondere Wert auf die Entwicklung passender konzeptu-
eller Modelle zu legen, um den Einstieg fiir neue Nutzer*innen zu erleichtern.



— Theoretische Grundlage: Die zu vermittelnden Inhalte sollten einer Theorie
entspringen, die eine in sich geschlossene Didaktik aufweist und sich auch un-
abhangig von der Software ohne Vorwissen erschlie3en lasst.

Fiir die praktische Uberfiihrung dieser Erkenntnisse in ein funktionierendes
Produkt hat sich das Ebenen-Modell von Jesse J. Garrett als hilfreich erwiesen.
Allerdings hat sich auch gezeigt, dass die liberm&Big konsequente Orientie-
rung an der Methodik flir die die praktische Arbeit weder hilfreich noch zielfiih-
rend ist, da immer wieder Riickkopplungen zwischen den Ebenen auftreten und
insbesondere der Funktionsumfang oft eine organisch wachsende GréB3e
darstellt.

Es lief3 sich schlieBlich eine erste Minimalversion der Webanwendung umset-
zen, die in Zukunft sukzessive weiterentwickelt wird, gleichzeitig aber auch
schon als Grundlage einer ersten Evaluation dienen konnte: Unter Beriicksich-
tigung von vermittelnden Aspekten wurden Usability-Tests durchgefiihrt, die
neben der Identifizierung von vereinzelten Usability-Problemen bereits auf
einen impliziten Lernerfolg schlieBen lassen. Es wurde jedoch auch deutlich,
dass eine detailliertere Untersuchung und insbesondere die Entwicklung eines
geeigneten Instruments zum Messen von farbtheoretischem Wissen notwen-
dig ist, um dessen implizite Vermittlung valide liberpriifen zu kdnnen.

Besonders interessant ist auch die Méglichkeit, hierfiir die entwickelte Anwen-
dung selbst nutzen zu kdnnen. Die Abfrage von vorhandenem Wissen kann dort
namlich entsprechend lerntheoretischer Erkenntnisse auf praktischem Weg
erfolgen und gemeinsam mit Interaktionsdaten ausgewertet werden. Denkbar
ware auch die erganzende Implementierung eines expliziten Lernmodus, der in
Verbindung mit Gamification-Elementen auf Wunsch ein interaktives Lerner-
lebnis ermdglicht. Diese Aspekte kdnnen in einer erweiterten Konzeption auf
ihr Potenzial hin untersucht werden und in die fortlaufenden Entwicklung der
Anwendung einflieBen.
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1. Beantwortung der Umfrage durch eine Person
aus dem Bereich Interfacdesign

zu 1) Anfangs ist das eher eine analoge Geschichte. Greife hier
hauptsdchlich auf Gestaltungsgrundlagen zuriick, die man so im Laufe
kennengelernt hat.

Bei der Ideenfindung spielt da der "psychologische Charakter" eine
Farbe eine GroBe Rolle. Hier ist insbesondere Goethes Farbenlehre zu
erwdhnen. Generell schadet auch ein gewisses Allgemeinwissen nicht,
oder eine Themenbezogene Recherche. Auch eine Analyse der Konkurrenz

spielt eine Rolle, um sich entsprechend abzuheben.

Als Tool um die Hauptfarbe und passende Kontrastfarben zu finden,
nutze ich gerne https://color.adobe.com/de/create/color-wheel/. Auch

stobexr ich hier gexne mal nach schdénen Farbschemata.

Bei der Auswahl einer CD-Hausfarbe nehme ich auch gerne ein paar
Farbfacher fir Volltonfarben (HKS/Pantone) zur Hand und daraus
resultiert dann auch der finale RGB-Wert, um ein méglichst
einheitliches Farbbild auf verschiedenen Medien (Print/Non-Pxrint) zu

erhalten.

zu 2) Im Prinzip kenne ich die Méglichkeit mit dem genannten Adobe-
Tool (https://color.adobe.com/de/create/color-wheel/) - oder andere
alternativen - Farbpalletten zu definieren. Nutze dies aber in der

Regel sehr selten.

In der Regel lege ich mir die verwendeten Farben in den Projekt-
Dateien des jeweiligen Layout-Tools (Sketch, Photoshop, Indesign

etc) an.

Final werden die Farbwerte - je nach Projekt-GroBe/Budget - in einem
Style-Guide, HTML-Seite oder einfachem Text-Dokument festgehalten.
CMYK und RGB-Wert und ggbfs die Bezeichnung der Volltonfarbe.

zu 3) In der Regel iibergebe ich das (Styleguide-)Dokument oder teile

ein Link zu der Unterseite (im Falle einer Website) mit.

Es kommt hier aber auch auf dem Empfédnger an. Ist z.b. das Budget
sehr niedrig und der Empfanger ein versierter Anwender, so schicke
ich teilweise auch einfach die entsprechenden Projektdaten, in denen

die Farbwerte zugewiesen wurden bzw. eine Farbpallete definiert ist.

Einen externen Service zu nutzen halte ich teilweise fiir schwierig
und nicht praktikabel: Oft muss erkldrt werden, welche Elemente die
bestimmte Farbe erhalten soll. Ein Service kdnnte jederzeit
eingestellt werden und der Link in einer E-Mail oder auf einer
Website ist dann nicht mehr erreichbar, was bei einer eigenen Ldsung

nicht der Fall ware.
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2. Beantwortung der Umfrage durch eine Person
aus dem Bereich lllustration

> 1. Wie gehst du zur Auswahl einer neuen Farbe bzw. eines neuen
Farbschemas vor (von der initialen Idee bis hin zum konkreten

Farbwert)?

Ich kenne mich natirlich aufgrund meiner Ausbildung und meines
Studiums mit der Farbenlehre aus und weiBB daher, welche Farben in
unserem Kulturkreis welche Bedeutung haben. Je nachdem welche
Aussage transportiert werden soll, bediene ich mich daher zuerst

dieser Farblehre.

Manchmal muss man sich aber an den Corporate Farben bedienen oder es
kommen Lieblingsfarben (z.B. bei kleinen CD Projekten) ins Spiel,
dann schaue ich wie man diese kombinieren kann und versuche mit
Argumenten notfalls dagegen zu argumentieren.

Viele Farbkombinationen entstehen aber auch aus "Rumprobieren"

> 2. Auf welche Weise speicherst du digitale Farbwerte fiir die

spatere Verwendung?

Kommt drauf an. Manchmal gar nicht, da man ja in Photoshop mit derx
Pipette problemlos wieder raus nehmen kann. InDesign speichert sie
automatisch wenn man sie einmal verwendet hat, in Procreate lege ich

ggf. eine Palette an, arbeite aber auch viel mit der Pipette.
> 3. Wie tauscht du digitale Farbwerte mit anderen Personen aus?

Eher gar nicht. AuBer bei Styleguides fir CD Projekte, da lege ich

in einem Styleguide die entsprechenden Farbwerte an.

3. Beantwortung der Umfrage durch eine Person
aus dem Bereich Webentwicklung

1) Allgemein suche ich mir eine Farbe nach meinem persdnlichem
Geschmack heraus. Anhand dieser Farbe suche ich mir mit Tools wie
Adobe Color komplentdr oder einfach passende Farben dazu.

Insgesamt probiere ich so lange bis mir die Palette gefallt.

Der Auftraggeber/Product-Owner macht dann meist &nderungswiinsche und

geht es von vorne los.

2) Die Farbwerte werden direkt in der Anwendung/Produkt gespeichert,
z.B. im CSS. In Ausnahmefdllen in einer gesonderten Datei. Aber

immer nur die aktuelle Farbauswahl.

3) Farben tausche ich in meinem Alltag garnicht aus. AuBer liber das

Endprodukt.
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k. Beantwortung der Umfrage durch eine Person
aus dem Bereich Webentwicklung

> 1. Wie gehst du zur Auswahl einer neuen Farbe bzw. eines neuen
Farbschemas vor (von der initialen Idee bis hin zum konkreten

Farbwert)?

da bin ich ganz ehrlich, ich guck das meistens von anderen passenden
webseiten ab.

also zumindest wenn ich auch im vorfeld das design mache, meist bin
ich ja nur am ende der programmierer...

beim design ist es aber bei mir meist so, dass die hauptfarbe schon
irgendwie etabliert wuzxde.

meist hab ich da einzwei favoriten, bei denen mir oft entweder
farben oder aufteilung gefallen.

dann mixe ich beides zusammen.

die farben mopse ich dann einfach von einem der beispiele und passe
die nochmal leicht an, so dass es meinem empfinden am besten gerecht

wird. ..

beispiel | EEG—

da kam das design von nem bekannten, er hat blau angeboten.
ich hab seinen farbwert dahingehend {libernommen, aber den
nachstméglichen css farbnamen lbernommen.

ich bin da manchmal bissel spleenig, aber das ist alles als
royalblue im scss geschrieben (nur der compiler macht halt nen

hexwert draus...)

beispiel |G-

hier hab ich auch das design gemacht.

die seite betreue ich schon seit 3 generationen und die war schon
immmer griin.

hier war es wie oben beschrieben, ich hatte ne seite als beispiel

bei der mir die griinwerte gut gefielen.

die hab ich lUbernommen und leicht angepasst.
heiBt zwischentone gemischt und die intensitédten etwas

nachgeregelt. ..

beispiel [HNEEN:
naja, wir waren schon immer schwarzweifl3.
da ist es ja logisch und auch hier arbeite ich nur mit color names

black und white...

also es gibt immer irgendwoher ne grobe grundrichtung,
und entweder ich reduziere auf css farbnamen oder erweitere mit

geklauten farbschemen. ..

warum die sache mit den css farbnamen?

naja, wenn ich nix gutes zum abgucken finde dann ist mir die
bandbreite von zig millionen farben zu groB :D

da mag ich es, wenn ich durch die palette der css farbnamen schon ne

gute einschrankung habe. ..

> 2. Auf welche Weise speicherst du digitale Farbwerte fir die

spatere Verwendung?

interessante frage -
meist liegen die werte ja in der psd vom grafiker vor.

eine weitere stelle ware das css an sich, da steht es ja klar drin.

weiB nicht ich glaube du meinst eher sowas wie adobe kuler oderx?

ist mir bekannt und hatte ich vor jahren mal kurz in benutzung, aber
bin da nie zum pro-user geworden :D

und andererseits gibt ein gutes CD handbuch die hex codes im
idealfall ja auch schon fest vor...

flir mich wadre das die wichtigste stelle um farben zu definiexen,
dokumentieren, und nachzugucken denk ich.

ist aber weniger eine form der digitalen speicherung oder?

vieleicht denkbar wdren auch sone adobe swatch files, also dateien
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flir speicherung und austausch von farbpaletten...

> 3. Wie tauscht du digitale Farbwerte mit anderen Personen aus?

hab ich mir auch nie groB gedanken driiber gemacht...

in der praxis lauft das auch eher ilber die layout-psd etc. "guck mal
da rein da kannste die farben ablesen", weiBte wie? :D

was bei mir/uns aber auch hdufig passiert ist die hexcodes einfach
per slack zu schicken, slack macht doch dann gleich sone kleinen
frabfelder vorn dran was ziemlich bequem, direkt, lbersichtlich

ist...

denkbar ware aber auch diese kuler-sache, da kann man sich doch
glaub ich einladen und farbpaletten freigeben usw.
auch die swtchfiles kdénnte man einfach versenden.

oder eben ilbers CD handbuch. ..

5. Beantwortung der Umfrage durch eine Person
aus dem Bereich Kommunikationsdesign

1. Ich suche inspiration (Pinterest, Kuler) dann mache ich eine
klein auswahl der Farben und teste sie im Design. Manchmal nehme ich
dann noch eine Farbe hinzu oder weg. Ist ziemlich intuituv. Sobald
ich die Farben soweit habe schaue ich mir die Werte an und mache das

Finetuning.

2. Gibt warscheinlich irgendwelche software dafiir ich nutze aber
einfach ganz klassisch ein corporate manual mit den Farbwerten und

speichere sie als Farbwerte in den jeweiligen Dateien ab.

3. Dateien mit den gespeicherten Farbwerten / Corporate Manual mit
den RGB CMYK werten

Da ich die letzten jahre wenig Corporate Design gemacht habe, war
das alles eher immer eher intuitiv und ich habe mich ehrlich gesagt

nicht wirklich damit auseinandergesetzt.
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6. Beantwortung der Umfrage durch eine Person
aus dem Bereich Kommunikationsdesign

1. Da ich in letzter Zeit fast nur Printprodukte gemacht hab such
ich die Sonderfarben liber Farbfadcher (meistens Pantone) und alles
andere nach Instinkt oder basierend auf was ich bisher gedruckt hab.
Da sich die Druckereien von Auftrag zu Auftrag fast immer
unterscheiden oder es aus Budget- Zeitgriinden keinen Proof gibt, wazx
das bei den letzten Sachen irgendwie selten relevant.

Ich hab echt schon lang kein Projekt gemacht mit mehreren Farben,
strange! Immer Schwarz/WeiB + 1 Farbe oder dann jetzt zB. grad was
flir Risodruck, wo die Farbe dann ja in der Vorbereitung nicht
wichtig is.

Ich fand sowas was friher der kuler von Adobe war und so ganz cool,

aber benutz ich irgendwie nich mehr.

2. Ich kuck meistens einfach in die Dateien (Indesing / Photoshop),
wenn ich ne Farbe von alten Projekten brauch. Fir manche regelmaBige
Sachen (zB. das was ich fir mich mach) hab ich mir auch mal ne

Palette angelegt.

3. Ich kommuniziert tatsachlich dann die Werte (CMYK, Sondexfarben
und RGB)

7. Beantwortung der Umfrage durch eine Person
aus dem Bereich Interfacedesign

> 1. Wie gehst du zur Auswahl einer neuen Farbe bzw. eines neuen
Farbschemas vor (von der initialen Idee bis hin zum konkreten

Farbwert)?

Wenn ich innerhalb des Unternehmens mit einer Farbwahl beschaftigt

bin gehe ich zundchst von den Unternehmensfarben aus. Gegebenenfalls
suche ich mir ilber "Farbschema-Programme" eine passende zweit, dritt
oder viert-Farbe aus. Oftmals bleibt die Farbvarianz aber innerhalb

der Unternehmensfarben und andern sich einzig in der Helligkeit.

> 2. Auf welche Weise speicherst du digitale Farbwerte fiir die

spatere Verwendung?

Eine Variante zum Speichern von Farbwerten habe ich nicht.
Gegebenenfalls schreibe ich mir die Werte auf. Entweder (iber RGB

oder Hex-Code
> 3. Wie tauscht du digitale Farbwerte mit anderen Personen aus?
Auch in diesem Fall gibt es noch keine digitale Losung. Die

Weitergabe erfolgt schriftlich, wenn notwendig! Dies ist eher selten
der Fall.
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8. Durchfiihrung des Usability-Tests mit einer
Person aus dem Bereich Offentlichkeitsarbeit

Aufgabe 1: Farbe suchen und Sattigung maximieren
Also ich mdéchte jetzt Kirschrot, ja? Dann guck ich doch gleich mal,
ob ich hier draufdriicken kann.

[Klickt auf Rot im Hintergrundmuster.]
Und ja, es ist moéglich. [..] Okay, und jetzt willst du, dass ich die
Sattigung hochdrehe, auf das Maximum? Das kann ich wahrscheinlich,
indem ich hier auf die Regler gehe.

[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema.]
Jetzt nehme ich die Sattigung raus.

[Zieht horizontalen Regler fir Unbuntgrad nach rechts.]
Die Frage ist ja.. Kirschrot.. Die haben ja alle einen Namen.

[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Info.. Red.. Hm.. Jetzt will ich das erst mal lesen, vielleicht erfahre
ich hier mehzr iiber die Farbe Rot. [..] Hier: 100 Prozent Sattigung..
Das heiBt, das ware ja schon das Kirschrot, also das ware das
krasseste Rot. Hm, aber ich wiirde nochmal was anderes ausprobieren.
Und zwar: Vielleicht kann ich ja hier auch ,Cherry“ eingeben.

[Klickt auf Icon zum SchlieBen des Overlays.]

[Gibt ,cherry“ in Suchfeld der Navigationsleiste ein.]

[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema. ]
So und jetzt soll ich die Sattigung.. Warte, ich wiirde mir erstmal
wieder durchlesen, was hier mit Sattigung steht.

[Klickt auf Icon fir Informationen.]
80 Prozent Sattigung...

[Klickt auf Link fir weitere Informationen und gelangt zur

Ansicht fir Extraktion.]
Oh, wow.. Hier kann ich noch mehr erfahren. Das ist natirlich auch
spannend, aber das interessiert mich gerade nicht. Ich gehe wieder
zuriick.

[Nutzt die Browser-Navigation um zuriickzukehren.]

[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema.]

Und jetzt wirde ich die Sattigung hochdrehen. Wahrscheinlich hier..
[Zieht vertikalen Regler fiir Buntart-Anderung nach oben.]
So, jetzt hab ich sie hochgedreht, die Sattigung. Gucken wir mal
hier, bei Info..
[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Hm, da sind wir immer noch bei 86. Dann war das gar nicht die
Sattigung. Ich weiB halt nicht, welches davon die S&ttigung ist.
Jetzt geht ich einfach zuriick.
[Klickt auf Icon zum SchlieBen des Overlays.]
Jetzt wirde ich einfach probieren, ob das hier einen Unterschied

macht..

[Zieht horizontalen Regler fiir Unbuntgrad-Anderung nach links. ]

Ja, ,Neon Red“. Ah ja, wenn ich WeiB und Schwarz wegnehme, dann ist
die Sattigung 100 Prozent. Dann bin ich also bei ,Neon Red“ und hab
die erste Aufgabe geschafft.

[Exgebnis: #ff003e]

Aufgabe 2: Farbcode eingeben und Blauanteil minimieren
Okay, dann gebe ich das hier ein..

[Fligt kopierten Farbcode in Eingabefeld der Startseite ein.]
Und will mehr dariiber erxfahren..

[Klickt auf Icon fiir Grundfarben-Schema. ]

Blauanteil auf das Minimum.. Na, dann ist es ja eigentlich logisch,
oder? Mach ich einfach das Blau weg.

[Zieht vertikalen Regler fiir Buntart-Anderung nach oben.]
Dann haben wir keinen Blauanteil mehr. Und die Sattigung ist.. Hat
sich glaube ich nicht verandert.

[Klickt auf Icon fir Informationen.]

Muss ich gucken..

[Nutzt die Browser-Navigation um zurickzukehren.]

[Klickt auf Icon fir Informationen.]

[Klickt auf Grundfarben-Vorschau und gelangt zur Ansicht fir

Extraktion.]

Ah, das hatte ich jetzt nicht erwartet, ich wollte eigentlich zuriick

zur Ansicht mit den Reglern. [..] Aber die Sattigung ist bei beiden
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Farben 86. Ich hab ja schon bei der ersten Aufgabe gelernt, wie ich
die Sattigung beeinflusse.
[Exgebnis: #f226T2]

Aufgabe 3: Farbcode in CMYK konvertieren
Dann geh ich doch wieder hier drauf, ,Convert“..
[Fliigt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein.]
Naja, wir sind hier auf jeden Fall bei ,Tomato“. Geh ich mal auf
SInfo“.
[Klickt auf Icon fir Informationen.]
CMYK ware das ja.
[Exgebnis: 0% 69% 79% 11%]
Das hatte ich schon vorher gesehen, dass ich hier die CMYK-Farben
finde.

Aufgabe 4: Farben mischen
Gucken wir mal, welche das ist..
[Fliigt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein.]
~Strawberry“..
[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema.]
Und die andere guck ich auch erst mal, wie die aussiehst. Weil hier
weiB ich nicht, was du von mir willst.
[Fligt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein. ]
[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema.]
Hm, komisch. Da wiixrde ich mir jetzt ein neues Fenster aufmachen und
die beiden vergleichen.
[Offnet neuen Tab.]
[Figt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein.]
[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema.]
Also die Sattigung ist schon mal die gleiche, aber vielleicht

hierriiber..

[Zieht vertikalen Regler fiir Buntart-Anderung nach oben.]
Ah, so hab ich jetzt die Mischung, ohne viel driiber nachzudenken:
,Dirty Orange“.
[Exgebnis: #de8420]
Ah, es gibt ja auch Paletten. Ich hdtte ja auch eine Palette aus den
zwel Farben anlegen. Ich weiB ja nicht, was die Paletten alles
kénnen. Ich versuch’'s noch mal.
[Klickt auf Icon zum Hinzufigen und wird zu Login
weitergeleitet.]
Muss ich das jetzt machen?
[Gibt E-Mail-Adresse und Passwort ein.]
[Klickt auf Button zum Registrieren eines Accounts.]
[Gibt Namen und Passwort ein.]
[Klickt auf Link zum Verifizieren und wirxd auf Farbseite
weitergeleitet. ]
Okay, ,Strawberry”“..
[Klickt auf Icon zum Hinzufiligen.]
[Klickt auf deaktiviertes Feld fiir Paletten-Auswahl.]
Hm, ,Name of new palette”. Ich dachte hier misste ich klicken..
[Gibt Namen fir neue Palette ein.]
[Wechselt zum vorigen Tab.]
[Klickt auf Icon zum Hinzufiligen.]
[Bestatigt vorausgewdhlte Palette.]
Ah, hier macht es Sinn. So, hab ich jetzt beide hinzugefiigt. Jetzt
Frage ich mich, wo die Paletten sind.
[Klickt auf Icon fir Account-Einstellungen der
Navigationsleiste.]
Ah, ich dachte hier waren meine Paletten..
[Klickt auf Icon zum SchlieBen des Overlays.]
Aber scheinbazr finde ich die Paletten unter ,Home“.
[Klickt auf ,Home® in der Navigationsleiste.]
[Klickt auf Paletten-Vorschau.]
Jetzt gehe ich auf die Palette. Gucke mal, was die so konnen..

[Klickt auf Icon fir mehr Optionen einer Farbe.]
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[Klickt auf Option zum Anpassen der Farbe.]

Aber ich glaube, ich bleibe bei meinem Ergebnis.

Aufgabe 5: Palette erstellen
Okay, eine Palette anlegen..
[Fliigt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein.]
Dann gehe ich auf Plus..
[Klickt auf Icon zum Hinzufiigen.]
Und erstelle eine neue Palette..
[Wahlt neue Palette aus.]
[Gibt Namen fiix neue Palette ein.]
[Bestatigt das Hinzufiigen.]
Und schon ist die Farbe gespeichert. Das wiederhole ich jetzt
einfach mit den anderen Farben.
[Wiederholt den Vorgang fiir die restlichen drei Farben und

nutzt die vorausgefillte Paletten-Auswahl.]

Aufgabe 6: Sichtbarkeit der Palette anpassen

Da geh ich doch mal direkt auf ,Einstellungen®.
[Klickt auf Icon fir Paletten-Einstellungen.]

Und hier seh ich den Regler ,Private palette“..
[Aktiviert die Checkbox. ]
[Bestatigt die Einstellungen.]

Und schon kann keiner mehr die Palette sehen.

Aufgabe 7: Helligkeit einer Farbe erklaren
Schauen wir mal..
[Fliigt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein.]
[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Also erst mal der Name: ,Light Teal®. Und bevor ich den Text lese,
sehe ich in den ,Basic colors“ 70 Prozent WeiBanteil und das ist
viel. Aber vielleicht kann ich ja noch mehr erxfahzren..

[Klickt auf Grundfarben-Vorschau und gelangt zur Ansicht fizr

Extraktion.]

[Klickt Buttons zum Anzeigen der Ergebnisse, ohne den Text zu

lesen.]
Ah, hier sieht man ja auch wieder das viele WeiB, was sich aus dem
Rot ergibt und dem Gelb und aus dem WeiB hier. Ich bin mir jetzt
gerade nicht sicher, ob das Rot.. Das Rot plus das Griin ergibt das
Gelb und dann noch das Blau dazu ergibt das WeiB und daraus entsteht

der WeiBanteil.

Aufgabe 8: Unterschied zwischen Primar- und Grundfarben erklaren
Die Primarfarben? Na, dann lese ich mal so einen Text, vielleicht
steht da was zu..
[Navigiert Uber Palette zur Ansicht einer Einzelfarbe.]
[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Hier geht’s um ,Basic colors“.. Hm, dann klicke ich mal auf ,Leazrn
more*“.
[Klickt auf Link fiir weitere Informationen und gelangt zur
Ansicht filir Extraktion.]
Ah hier steht’s doch: Primdrfarben sind Rot, Griin, Blau und aus
denen setzen sich dann die Grundfarben zusammen. Und die Grundfarben

bestimmen den visuellen Farbeindruck.

Aufgabe 9: Schwarzanteil herleiten

Hm, also hier sehen wir sie ja. Aber wir gucken einfach mal..
[Gibt ,black” in Suchfeld der Navigationsleiste ein.]
[Klickt auf Icon fir Informationen.]

Schauen wir doch gleich mal nach, was wir hier fiix Regler haben..
[Klickt auf Link fiir weitere Informationen und gelangt zur
Ansicht filr Extraktion.]

Ich mochte die ,Proportions“ sehen, um rauszufinden wie Schwarz

entsteht..

[Klickt Buttons zum Anzeigen der Ergebnisse.]
Ah: Die Abwesenheit von Farbe ist Schwarz. Kriegt man ja oft genug

gesagt, dass Schwarz gar keine Farbe ist.
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Aufgabe 10: Einfluss von Schwarz auf Sattigung erklaren
Okay, dann schauen wir uns doch einfach mal eine Farbe an und
probieren das aus..
[Navigiert liber Palette zur Ansicht einer Einzelfarbe.]
[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema.]
[Zieht vertikalen Regler fir Unbuntart-Anderung in beide
Richtungen.]
Hm, da passiert nicht viel, also die Farbe wird heller und dunkler.
Jetzt gucken wir uns noch den Sattigungswert an: 75 Prozent. Ich
probier jetzt einfach noch mal andersrum..
[Zieht horizontalen Regler fiir Unbuntgrad-Anderung in beide
Richtungen.]
Ah, also Schwarz beeinflusst die Sattigung insofern, als dass es
Farbe wegnimmt und dadurch dunkler macht. Ich mein, wenn wir jetzt
hier drauf gehen.. Also Schwarz bedeutet ja die Abwesenheit von Farbe
und deswegen dunkler. Das heiBt auch weniger Sattigung. Aber mit

WeiB geht das auch, aber dann wird die Farbe heller.

9. Durchfiihrung des Usability-Tests mit einer
Person aus dem Bereich Marketing

Aufgabe 1: Farbe suchen und Sattigung maximieren
Ich hab jetzt erst mal gedacht, die Farbe einer Kirsch ist klassisch
Rot, oder vielleicht Griin im unreifen Zustand und misste mir jetzt
erst mal Rot oder Grin suchen. Jetzt ist die Frage, wie ich dahin
komme...
[Klickt auf verschiedene Links der Navigationsleiste.]
Gut, aber das hilft alles immer noch nicht. Ich muss Rot finden..
[Modifiziert Farbwerte auf Ansicht fiir Extraktion.]
Also um die Sattigung zu erhdhen, wiirde ich jetzt sagen, den Anteil
von Rot im Vergleich zu anderen Farben zu erhdhen, also den Wert fir
Rot erhdhen.
[Exgebnis: #ff0000]

Aufgabe 2: Farbcode eingeben und Blauanteil minimieren
So, dann wirde ich jetzt als ndchstes mal den Farbcode nehmen und
auf der Homepage reinkopieren.

[Fligt kopierten Farbcode in Eingabefeld der Startseite ein.]

[Klickt auf Icon fir Informationen.]
So, da gibt es jetzt Informationen zu ,Purply Blue“. Hm, also den
Blauanteil reduzieren, ohne die Sattigung zu verandern.. Das ist eine
Aufgabe, der ich vielleicht nicht gewachsen bin..

[Klickt auf Icon zum SchlieBen des Overlays.]

[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema. ]

[Zieht vertikalen Regler fiir Unbuntart-Anderung nach oben.]
Kann man hier von Sattigung sprechen? Hnm..

[Zieht vertikalen Regler fiir Buntart-Anderung nach oben.]
Nee, also hier wirde ich einfach den Blauanteil auf das Minimum
reduzieren, dann wird’s zwar Rosa, aber anders wiirde ich mir nicht
zu helfen wissen.

[Exgebnis: #f02af0O]
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Also auch wenn ich hier noch was am falschen Regler gemacht habe..

Ich

kénnt’s noch mal probieren..

[Figt kopierten Farbcode in Taschenrechner-Display ein.]
[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema. ]

[Zieht vertikalen Regler fiir Buntart-Anderung nach oben.]

[Exgebnis: #f226f2]

Aufgabe 3: Farbcode in CMYK konvertieren

[Figt kopierten Farbcode in Eingabefeld der Startseite ein.]

Also jetzt soll ich hierfir den CMYK-Farbwert ermitteln..

[Klickt auf Icon fir Informationen.]
[Exgebnis: 0% 69% 79% 11%]

Aufgabe 4: Farben mischen

Das heiBt, ich wiirde jetzt auf ,Blend“ gehen..

[Klickt auf ,Blend“ in der Navigationsleiste.]
Und auf der linken H&lfte den Farbcode Eins eingeben..

[Figt kopierten Farbcode in linkes Eingabefeld ein.]
Und auf der rechten den Farbcode Zwei..

[Fliigt kopierten Farbcode in rechtes Eingabefeld ein.]
Und schauen, was sich hier ergibt, wenn ich auf.. Ah nee, nicht auf
~Swap“ gehe..

[Bestatigt Eingabe durch Klick auf Icon.]
Ah, und jetzt hab ich zwei Codes eingefiigt und wahrscheinlich, wenn
ich ,Fifty-Fifty“ gehe, dann ist es die Mischung aus beiden und es
ist ein Orangeton.

[Exgebnis: #e47b27]

[Klickt auf Farbvorschau.]

[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Und die Farbe heiBt ,Dusty Orange*“.

Aufgabe 5: Palette erstellen

So,

ich

also eine Farbpalette anlegen.. Jetzt frage ich mich wieder, wo

dafir am besten hingehe.. Ah, hier oben ist ja noch ein Suchfeld,

da konnte ich ja nach der Farbe suchen.

[Figt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein. ]
[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Ah, ,Medium Blue“ heiBt das. Na, dann fiig ich das doch mal zur
Palette hinzu.
[Klickt auf Icon zum SchlieBen des Overlays.]
[Klickt auf Icon zum Hinzufigen und wird zu Login
weitergeleitet. ]
[Klickt auf Button zum Registrieren eines Accounts.]
[Gibt Namen, E-Mail-Adresse und Passwort ein.]
[Klickt auf Link zum Verifizieren und wird auf Farbseite
weitergeleitet.]
Okay, also das fig ich dann jetzt mal zu meiner Palette hinzu.
[Klickt auf Icon zum Hinzufiigen.]
[Gibt Namen fir neue Palette ein.]
[Bestatigt das Hinzufligen.]
So, der zweite Farbcode ist der hier.
[Fligt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein. ]
[Klickt auf Icon fir Informationen.]
»Twilight Blue®“..
[Klickt auf Icon zum SchlieBen des Overlays.]
[Klickt auf Icon zum Hinzufiigen.]
[Bestatigt vorausgewdhlte Palette.]
[Wiederholt den Vorgang fir die restlichen zwei Farben.]
So, und um mir die Palette jetzt anzeigen zu lassen..
[Klickt auf Icon fir Account-Einstellungen der
Navigationsleiste.]
Ah nee, hier nicht..

[Klickt auf ,Home“ in der Navigationsleiste.]

Die Paletten finde ich auf der Home-Seite, da ist dann links die neue

Palette.
[Klickt auf Paletten-Vorschau.]



Aufgabe 6: Sichtbarkeit der Palette anpassen
Dazu schaue ich auf dem R&dchen meiner Palette, denn da finde ich die
Einstellungen..

[Klickt auf Icon fir Paletten-Einstellungen.]
Ah, und wenn ich ,Private palette“ auswdhle, dann limitiere ich den
Zugang auf diejenigen, die den Link haben.

[Aktiviert die Checkbox. ]

[Bestatigt die Einstellungen.]

Aufgabe 7: Helligkeit einer Farbe erklaren
So, dann schauen wir uns das doch mal an..
[Fliigt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein.]
Also, ich hab jetzt die Suchfunktion benutzt und bin jetzt auf dem
Farbsteckbrief und schau mir mal die Informationen an..
[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Also die Ansicht der ,Basic colors“ zeigt mir hier unten schon, dass

es eine helle Farbe ist, durch den hohen WeiBanteil.

Aufgabe 8: Unterschied zwischen Primar- und Grundfarben erklaren
Okay, ich wiirde auf den ersten Blick sagen: Grundfarben sind Rot,
Gelb, Blau, wie man sie aus dem Kunstunterricht kennt und
Primdrfarben vielleicht Schwarz und WeiB? Aber ich werde noch mal
schauen...

[Klickt auf ,Explore” in der Navigationsleiste.]
Also als ,Basic colors“ habe ich unter Sektion ,Explore“ gefunden:
Rot, Gelb, Griin, Cyan, Blau, Magenta, Schwarz und WeiB. Also wenn
ich das als Quelle hernehmen wiirde, wiixde ich sagen, das wadren die
Grundfarben.

[Gibt ,primary“ in Suchfeld der Navigationsleiste ein.]
Okay, also das eine eine reine Farbsuche..

[Klickt auf ,Inspect” in der Navigationsleiste.]
So, wenn ich hier auf ,Inspect” gehe, wird mir hier der Code
zerstickelt und ich sehe zwei Erklartexte: Einmal ,Primary colors”

und einmal ,Basic colors“. Okay, also Primdrxfarben wdren dann Rot,

Grin und Blau, also RGB.
[Klickt Buttons zum Anzeigen der Ergebnisse.]
Ah, also die Grundfarben ergeben sich aus den Uberlappungen der

Primarfarben.

Aufgabe 9: Schwarzanteil herleiten
Jetzt muss ich mal schauen..
[Gibt ,black” in Suchfeld der Navigationsleiste ein.]
Also Schwarz hat den Color-Code ,000000“, also Schwarz ist die
Abwesenheit aller Primadrfarben.
[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Ah ja, hier steht’s auch noch mal: Schwarz entsteht durch die

Abwesenheit von farbigem Licht.

Aufgabe 10: Einfluss von Schwarz auf Sattigung erklaren

[Klickt auf ,Random® in der Navigationsleiste.]

[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Also dazu hab ich mir jetzt einfach mal die Random-Farbe ,Dark Tan*
hier angeschaut. Dann gibt’s wieder ne Erklarung.. Und dann sehe ich
auch 28 Prozent der ,Basic colors“ sind Schwarz. Aber woran erkenne
ich jetzt die Sattigung? Ich mein auf der anderen Seite hatte wir ja
vorhin: Je mehr Schwarz, desto dunkler und gesdttigter wird’s ja

sein. Also ja, das ist am Ende meine Antwozrt.
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10. Durchfiihrung des Usability-Tests mit einer
Person aus dem Bereich Interfacedesign

Aufgabe 1: Farbe suchen und Sattigung maximieren
Hm, also das wiirde ich mal so versuchen..
[Gibt ,red“ in Suchfeld der Navigationsleiste ein.]
Aber das ist wahrscheinlich zu viel hier..
[Scrollt durch Ergebnisse.]
Ach so, hier steht ja auch ,Rose Red“. Dann kann ich das ja auch so
probieren..
[Gibt ,cherry“ in Suchfeld der Navigationsleiste ein.]
Also, was soll ich jetzt machen? Die Sattigung auf das Maximum? Also
da wirde ich gefiihlt jetzt erst mal hier drauf..
[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema. ]
Ist das hier die Sattigung?
[Zieht vertikalen Regler fiir Buntart-Anderung nach oben.]
Nein, also das ist ja eher der Farbton..
[Zieht horizontalen Regler fir Unbuntgrad nach rechts.]
Aber hier in der Mitte das miisste die Helligkeit sein, da bin ich
mir sicher. Aber warte, ich mach das noch mal..
[Nutzt die Browser-Navigation um zurickzukehren.]
[Zieht vertikalen Regler fir Unbuntart-Anderung in beide
Richtungen. ]
Ach so, das hier ist die Helligkeit! Ist ja eigentlich klar mit dem
Schwarz und WeiB. Dann miisste ja das in der Mitte die Sattigung
sein..
[Zieht horizontalen Regler fiir Unbuntgrad-Anderung nach links. ]
[Exgebnis: #ff0036]

Aufgabe 2: Farbcode eingeben und Blauanteil minimieren

Da hdtte ich jetzt einfach mal so gemacht..
[Fliigt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein. ]

[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema.]

Blauanteil reduzieren, ohne die Sattigung der Farbe zu verdndern?
Dann ist das hier das..
[Zieht vertikalen Regler fiir Buntart-Anderung nach oben.]
[Exgebnis: #f226T2]

Aufgabe 3: Farbcode in CMYK konvertieren
Da gehe ich wieder iiber die Suche..
[Figt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein. ]
Okay, da wiirde ich jetzt hier gucken..
[Klickt auf Icon fir Informationen.]
[Exgebnis: 0% 69% 79% 11%]

Aufgabe 4: Farben mischen
Da hatte ich ja jetzt gedacht..

[Klickt auf ,Blend” in der Navigationsleiste.]
Und zwar hier..

[Figt kopierten Farbcode in linkes Eingabefeld ein.]

[Fligt kopierten Farbcode in rechtes Eingabefeld ein.]
Und welche willst du jetzt wissen? Genau diejenige? Da gibt’s ja
jetzt mehrere.. Ach so, hier unten steht ja ,56/506“, dann ist es ja
wahrscheinlich die.

[Exgebnis: #e47b27]

Aufgabe 5: Palette erstellen

Palette anlegen? Das war ja hier..
[Klickt auf ,Blend“ in der Navigationsleiste.]

Aber vielleicht brauch ich da auch erst mal den Login..
[Klickt auf ,Login“ in der Navigationsleiste.]
[Gibt E-Mail-Adresse und Passwort ein.]
[Bestatigt Login und erhdlt Fehler.]

Geht nicht? Ach so, ich muss erst.. Okay..
[Klickt auf Button zum Registrieren eines Accounts.]
[Gibt Namen und Passwort ein.]

[Klickt auf Link zum Verifizieren.]
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[Klickt auf verschiedene Links der Navigationsleiste.]
Ah ja, hier bei ,Blend” steht’'s ja: ,Add to palette”
[Figt kopierten Farbcode in linkes Eingabefeld ein.]
[Klickt auf ,Add to palette“.]
[Gibt Namen fiix neue Palette ein.]
[Bestatigt das Hinzufiigen.]
Also jetzt hab ich auf jeden Fall schon mal ne Palette erstellt.
Dann such ich jetzt mal die nachste Farbe..
[Figt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein.]
Geht das auch hier? Ah ja, ,Add to palette“..
[Klickt auf Icon zum Hinzufiigen.]
[Bestatigt vorausgewdhlte Palette.]
[Wiederholt den Vorgang fiir die restlichen zwei Farben.]
Und wo finde ich die Palette jetzt?
[Klickt auf Icon fir Account-Einstellungen der
Navigationsleiste.]
Hm, komisch.. Ich hatte jetzt eigentlich gedacht..
[Klickt auf ,Home®“ in der Navigationsleiste.]
[Klickt auf Paletten-Vorschau.]
Ha? Was ist denn das? Wieso hab ich denn diese ganzen Farben

hinzugefigt?

Aufgabe 6: Sichtbarkeit der Palette anpassen
Nicht 6ffentlich? Da muss ich mal gucken..
[Klickt auf ,Home“ in der Navigationsleiste.]
[Klickt auf Paletten-Vorschau.]
Also ich hdtte ja jetzt gedacht, dass ich irgendwie auf das Auge
klicken kann.
[Klickt auf Icon fir Account-Einstellungen der
Navigationsleiste.]
Da geht es aber auch nicht..
[Klickt auf Icon fir Paletten-Einstellungen.]
Ah ja, hiexr: ,Private palette“.

[Aktiviert die Checkbox. ]

[Klickt auf Icon zum SchlieBen des Overlays.]

Okay, gemacht!

Aufgabe 7: Helligkeit einer Farbe erklaren
[Fligt kopierten Farbcode in Suchfeld der Navigationsleiste
ein. ]
[Klickt auf ,Inspect” in der Navigationsleiste.]

Na, also weil der Anteil der Farben hoch ist. Aber am Farbcode

selbst kann ich das nicht erklazren.

Aufgabe 8: Unterschied zwischen Primar- und Grundfarben erklaren
Also das miisste ich ja dann auch hier irgendwo finden.

[Klickt auf ,Explore“ in der Navigationsleiste.]
Ach ja hier, das sind die Grundfarben. Aber was sind dann
Primdrfarben? Das missten ja die Farben sein, die nicht gemischt
sind. Hm..

[Klickt auf ,Random® in der Navigationsleiste.]

[Klickt auf Icon fir Informationen.]
Ah okay, also Primadrfarben sind Rot, Grin und Blau.

[Klickt auf ,Inspect” in der Navigationsleiste.]

Aufgabe 9: Schwarzanteil herleiten

Gut, da suche ich erst mal nach Schwarz.
[Gibt ,000“ in Suchfeld der Navigationsleiste ein.]
[Klickt auf ,Inspect” in der Navigationsleiste.]

Jetzt guck ich mir das an und sehe, das da gar kein Farbwert

vorhanden ist und daraus dann Schwarz entsteht.

Aufgabe 10: Einfluss von Schwarz auf Sattigung erklaren

Als je mehr Schwarz, desto weniger gesattigt. Aber ich kann das auch

noch mal hier nachschauen.
[Klickt auf ,Random® in der Navigationsleiste.]
[Klickt auf Icon fir Grundfarben-Schema. ]

Also wenn ich jetzt hier den Anteil von Schwarz erhdohe, dann wird

der Anteil der anderen Farben kleiner und damit auch die S&ttigung.
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