
Digitale Schriftmedien 
Versuch der Fassung eines Phänomens  
sowie Gestaltungsbereiche  

Prof. Dr. Svenja Hagenhoff 
Erasmus-Gastdozentur Alpen-Adria-Universität Klagenfurt  
Juni 2015 



2 

Gliederung 

1. ›Schriftmedien‹  

2. Digitale Schriftmedien als Melange aus Informationsgut und Software 

3. Gestaltungsbereich ›Rezeption‹  

4. Gestaltungsbereich ›Nutzung‹ 

5. Gestaltungsbereich ›Produktarchitektur‹  

6. Ausblick  

 

 

 

 

 

 

 

 



3 

Beispiele  

Joh. Paul Buchner's TABULA 
RADICUM, QUADRATORUM & 
CUBORUM, […] Nürnberg 1701.  
Papier  
Privatbesitz. 

Div. Verf.: Theologische 
Sammelhandschrift. Ohne Ort. 
1400-1499. 
Papier 
Digitalisat der Österreichischen 
Nationalbibliothek   

FAZ 2014 
Papier & digital  

Carta.info 2015 
digital  



4 

Schrift und schriftbasierte Kommunikation  
• Schrift  

• Geschriebene oder gedruckte Sprache in Form von graphischen Zeichen […] [die] an ein 
physisches Substrat gebunden sind (Rautenberg 2015) 

• Technologie, mit Hilfe derer Informationen (Ideensequenzen) für den Wiedergebrauch 
konserviert werden können (Haarmann 2011, S. 7 u. 41) 

• Statisches Zeichensystem  

 
• Kommunikation  

• Prozess aus zweckorientierten bzw. absichtsvollen Mitteilungen von Informationen zwischen 
Akteuren über ein Medium (Kuhn 2015) 

• Sender verknüpft Zeichen aus einem Repertoire nach bestimmten Regeln zu 
bedeutungstragenden Äußerungen 

• Empfänger entschlüsselt diese Mitteilung nach den gleichen Regeln 
 

• Schriftkommunikation  
• Kommunikation mittels graphischer Zeichen  
• Startpunkt: ›Schreiben‹, Endpunkt: Lesen  
• räumlich und zeitlich Unabhängig von mündlichen Äußerungen (Rautenberg 2015) 

 

Haamann, H.: Geschichte der Schrift. München, 4. Auflage 2011 / Rautenberg. U.: Schrift. In Rautenberg, U. (Hrsg.): Reclams Sachlexikon des Buchs. 3. Auflage,  
Stuttgart 2015. / Kuhn, A.:  Kommunikation. In Rautenberg, U. (Hrsg.): Reclams Sachlexikon des Buchs. 3. Auflage, Stuttgart 2015. 
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Schriftmedium 
• Konzeptionelle Ebene 

• Dokument  
• als abstrakter Behälter zur Aufnahme von graphisch codierten Informationen  
• mit typografischem Dispositiv (Wehde 2000), welches der Kommunikationsintention adäquat sein muss  

 
• Materielle Ebene 

• physisches Substrat  
• Beschreibstoffe, Bedruckstoffe, Anzeigetechnologie 

  
 

 

Dokument + Substrat = Manifestation = konkretes Schriftmedium  

Wehde, S.: Typographische Kultur. Tübingen 2000. 
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Beispiel 

Jahresbericht 2013 
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Veränderungen und Verabschiedungen 

Vortrag von Häger, F., Vorstand der Ganske Verlagsgruppe. 13.03.2014.  

Vom Kochbuch zur funktionsumfänglichen App ›Verreckte‹ Geschäftsmodelle  

Zur Bedeutung von Tabellenwerken in der Buchgeschichte siehe  
Gleick, J.: Die Information. Geschichte, Theorie, Flut. München 
2011, S. 91-97. 
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Geburt eines neuen Mediums 

Digitales 
Schrift-
medium 

Informations-
gut 

Software 

Hagenhoff, S.: Digitale Schriftmedien – Eine Melange aus Informationsgut und Software. Band 4 der Erlanger Beiträge zur Medienwirtschaft. Erlangen 2014.  
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Der Vater: Informationsgut 
• Güter, welche Informationen (= Gegenstand der Kommunikation) enthalten  

 
• Kommunikative Leistungen (Saxer 1974) 

• Meinungs- und Attitüdenbildung sowie -abstimmung (Korrelation) 
• Kulturtradierung und -verbreitung, insbesondere der Vermittlung kulturgerechter  

Normen, Werte und Fertigkeiten (Transmission) 
• Psychische Stimulierung oder Entlastung (Gratifikation) 
• Umweltüberwachung (Information i.e.S.) 

Saxer, U.: Funktionen der Massenmedien in der modernen Gesellschaft. In: Kurzrock, R. (Hrsg.): Medienforschung. Berlin 1974, S. 22-33.  
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Die Mutter: Software 

• Werkzeug  

• Bietet Funktionalität zum Bearbeiten / Durchführen von Aufgaben  

• Funktionalität wird auf Daten oder Objekte angewendet   

• Um die Software zu nutzen ist eine Benutzungsoberfläche (›Präsentation‹) erforderlich 

 

Funktionalität 

Präsentation 

Daten 
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• Schriftmedium → Rezeptionsobjekt  

 

• Materialität    

o Zeichen sind in Form elektronischer Impulse kodiert und werden auf Bildschirmen flüchtig angezeigt  

o Zeichensätze sind ungegenständlich und Ergebnis eines Algorithmus  

o die figurative Zeichengestalt wird bei jeder Ausgabe auf dem Bildschirm neu erzeugt 

 

• Basale und weitere Funktionen zur Nutzung werden über Software realisiert und über eine 
Benutzungsoberfläche bereitgestellt → Nutzungsobjekt  

 

Das Kind: Digitales Schriftmedium  
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• Bezieht sich auf perzeptiven und kognitiven Aufwand des Textverstehens  

• Orientierung des Lesers im Text, Lenken von Aufmerksamkeit  

• Wird beeinflusst von der Strukturierung und Gliederung des Textes 

Lesbarkeit eines Schriftmediums (Hagenhoff/Kuhn 2015) 

Hagenhoff, S./ Kuhn, A.: Klickst Du noch oder liest Du schon? Pagel, S. (Hrsg.): Schnittstellen der Medienökonomie – Interaktion mit Medienpolitik, Medienrezeption 
und Medientechnologie. Wiesbaden 2015 (in Vorbereitung).  
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• Printmedien setzen sich zusammen aus allen Elementen der produktionstechnischen und 
grafischen Bewirtschaftung von Papier (Müller/Steinfeld 2013) 

• Sie weisen eine Ordnung auf, bevor der Text geschrieben ist  

• In welchem Format das Ergebnis die Adressaten erreicht ist bekannt 

Printmedien & Lesbarkeit 

Müller, Lothar; Steinfeld, Thomas: Zukunft der Zeitung. In: Merkur 67 (2013) 12, S. 1091-1103. 
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• Digitale Schriftmedien haben »keine Kanten (Gitleman 2014) 

• Elemente flottieren frei in Relation zueinander (responsive Design) (Hack 2015) 

• Beziehungen zwischen den Elementen werden algorithmisch kontrolliert:  
An die Stelle der Materialität tritt die Mathematik (Hack 2015, ähnlich Wehde 2000, S. 9) 

• Das Gesamtgefüge des typografische Dispositivs kann vorab nicht mehr sinnvoll fixiert werden 

• Die Nachahmung der Ordnung des physischen Objekts ist eine willkürliche Veranstaltung ohne 
sachliche Notwendigkeit (Müller/Steinfeld 2013) oder gar mit Behinderungspotenzial   

 

Digitale Schriftmedien & Lesbarkeit  

Gitelman Lisa: Paper Knowledge. Toward a Media History of Documents. London 2014. / Müller, Lothar; Steinfeld, Thomas: Zukunft der Zeitung. In: Merkur 67 
(2013) 12, S. 1091-1103./ Hack, G.: Philosophie des Responsive Design – Gestaltung und Kontrolle. In: Merkur. 69 (2015) 5, S. 71–77 
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Digitale Schriftmedien & Lesbarkeit 

https://www.publishgreen.com/differences-
between-ebooks-and-print-books 

Fixierte Ordnung im PDF,  
Anzeige auf Smartphone  

Variable Ordnung, EPUB,  
Anzeige auf eReader 
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• Digitale Schriftmedien sind interaktive Systeme  
 

• Die Fähigkeiten und Grenzen der Nutzer müssen berücksichtigt werden  
o menschengerechte Gestaltung  
o Gebrauchstauglichkeit  

 
 
 
 
 

Klickst Du noch oder liest Du schon?  

Hagenhoff, S./ Kuhn, A.: Klickst Du noch oder liest Du schon? Pagel, S. (Hrsg.): Schnittstellen der Medienökonomie – Interaktion mit Medienpolitik, Medienrezeption 
und Medientechnologie. Wiesbaden 2015 (in Vorbereitung).  
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Gebrauchstauglichkeit  
• Gebrauchstauglichkeit ist das Ausmaß 

o in dem ein Produkt, System oder ein Dienst  
o durch bestimmte Benutzer  
o in einem bestimmten Anwendungskontext genutzt werden kann,  
o um bestimmte Ziele  
o effektiv,  
o effizient und  
o zufriedenstellend zu erreichen 

 
• DIN EN ISO 9241-11 

 
• Gebrauchstauglichkeit ≠ Benutzbarkeit  

www.barnesandnoble.com 
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• In Bezug auf die Dimension  
o Eindimensional:  

• Schriftrolle: vertikal 
• Kodex: horizontal 

o Mehrdimensional 
 

• In Bezug auf die sichtbare Fläche   
o Scroll: Inhalt geht über die sichtbare Fläche hinaus  
o Card: Inhalt wird auf die sichtbare Fläche begrenzt 

 
• In Bezug auf den Zugriff auf ein Element   

o Sequentiell: Elemente nacheinander aufrufen    
o Wahlfrei: Elemente anspringen (Hyperlinks, Boxes) 

 
 

 

Beispiel: Arten von Navigation  



22 

Mehrdimensional / Card / Card  

FAZ am Sonntag  auf dem iPad 

Artikel 1 
 
 

Artikel 2 
 
 

Artikel 3 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

Card (hin, her) 

Card 
(rauf, runter) 

Beispiel Schematische Darstellung 



23 

Mehrdimensional / Scroll / Card  

Die Zeit 

Beispiel Schematische Darstellung 

Artikel 1 
 
 

Artikel 2 
 
 

scroll 
(rauf, runter) 

Card (hin, her) 
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Normen zur Bedienoberfläche von Software  

Dialogführung  
(9241-14 bis 17) 

 
Grundsätze der  

Dialoggestaltung 
(9241-110) 

 

Benutzerführung 
(9241-13) 

Informationsdarstellung  
(9241-12) 

Anforderungen an die 
Gebrauchstauglichkeit 

(9241-11) 
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Ergonomische Dialoggestaltung (DIN EN ISO 9241-110) 

Gestaltungsgrundsatz Erläuterung  

Aufgabenangemessenheit Ein Dialog ist aufgabenangemessen, wenn er den Benutzer unterstützt, seine 
Arbeitsaufgabe effektiv und effizient zu erledigen. 
 

Selbstbeschreibungsfähigkeit  Ein Dialog ist in dem Maße selbstbeschreibungsfähig, in dem für den Benutzer zu 
jeder Zeit offensichtlich ist, in welchem Dialog, an welcher Stelle im Dialog er sich 
befindet, welche Handlungen unternommen werden können und wie diese 
ausgeführt werden können.  

Steuerbarkeit  Ein Dialog ist steuerbar, wenn der Benutzer in der Lage ist, den Dialogablauf zu 
starten sowie seine Richtung und Geschwindigkeit zu beeinflussen, bis das Ziel 
erreicht ist. 

Erwartungskonformität Ein Dialog ist erwartungskonform, wenn er den aus dem Nutzungskontext heraus 
vorhersehbaren Benutzerbelangen sowie allgemein anerkannten Konventionen 
entspricht. 

Fehlertoleranz Ein Dialog ist fehlertolerant, wenn das beabsichtigte Arbeitsergebnis trotz 
erkennbar fehlerhafter Eingaben entweder mit keinem oder mit minimalem 
Korrekturaufwand seitens des Benutzers erreicht werden kann. 

Individualisierbarkeit  Ein Dialog ist individualisierbar, wenn Benutzer die Mensch-System-Interaktion und 
die Darstellung von Informationen ändern können, um diese an ihre individuellen 
Fähigkeiten und Bedürfnisse anzupassen. 

Lernförderlichkeit Ein Dialog ist lernförderlich, wenn er den Benutzer beim Erlernen der Nutzung des 
interaktiven Systems unterstützt und anleitet. 
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Schichtenarchitektur  

• Kontostand abrufen 
• Überweisung tätigen  

 
 

 
 

• Kontostand alt  
• Kontostand neu  
• Transaktionshistorie 

• im Browser  
• (proprietär = spezifischer Client) 

Funktionalität 

Präsentation 

Daten 

• Inhaltskern, redaktionell  
aufbereiteter Inhalt 

• Das eigentliche Objekt der  
Begierde des Rezipienten  

• Umblättern 
• Lesezeichen setzen 
• Schrift vergrößern 
• Annotationen anbringen  
• … 

• Browser (z.B. Google Books)  
• Proprietär (z.B. Kindle Reader-SW) 

Beispiel Online-Banking Beispiel Lesemedium 

Hagenhoff, S.: Digitale Schriftmedien – Eine Melange aus Informationsgut und Software. Band 4 der Erlanger Beiträge zur Medienwirtschaft. Erlangen 2014.  
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Schichtenarchitektur  
• Strukturierungsprinzip für die Architektur von Softwaresystemen 

 
• Architektur: beschreibt die Komponenten und ihr Zusammenspiel  

 
• Zuordnung einzelner Komponenten eines IS zu einer Schicht (konzeptionell und physisch) 

 
• Entscheidungsparameter zur Gestaltung der Systemarchitektur   

• Modifizierbarkeit 
• Wartbarkeit 
• Sicherheit  
• Performance  
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Produktarchitektur digitale Schriftmedien  
 

Cl
ie

nt
 

Se
rv

er
 

Fat  Client Ultra Thin Client Ultra Fat  Client 

Präsentation, 
Funktionalität & 
Inhaltskern (Daten) 
verschränkt  

Monolithische App 
 

E-Objects 
 

E-Objects in the Cloud 
 

E-Objects im Browser  
Inhalte im Netz 

Präsentation  
& 
Funktionalität:  
Reader-App 

Inhaltskern  
(Daten) 

Präsentation & 
Funktionalität:  
Reader-App 

Inhaltskern  
(Daten) 

Funktionalität 

Inhaltskern 
(Daten)  

Präsentation 
(Browser) 

Thin Client 
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Gestaltung digitaler Schriftmedien  
Rezeptions- und 

Nutzungsforschung:   
Medien- und Kommunikations-

wissenschaft 

Softwareentwicklung: 
Angewandte Informatik  

Medieninformatik  

Medien- und 
Kommunikationsgeschichte: 

Materialität 

Typografie und Gestaltung: 
Medienästhetik  

Kommunikationsdesign 

  

  

  

  

Wahrnehmung und Verarbeitung 
von Informationen:   

Psychologie / Hirnforschung 

Ergonomie und 
Gebrauchstauglichkeit:   

Software-Ergonomie 
Industriedesign 
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