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Icon Entwicklung
Definition

Die englische Bezeichnung Icon kommt aus
dem Griechischen und bedeutet soviel wie
Bild. Im Computerbereich wird Icon viel-
fach mit Piktogramm {ibersetzt.

Ein Piktogramm (lat. pictum = Bild; griech.
graphein = schreiben) ist ein einfaches und
eindeutiges Bildzeichen, das eine verbale
Bezeichnung ersetzt.

Ein Icon soll eine klar definierte Informa-
tion in sich selbst tragen und sie direkt
jedem Betrachter eindeutig libermitteln
konnen. Erst im Kontext der Nutzungsum-
gebung entfaltet das Icon seine Moglich-
keiten. Durch Icons kdénnen Funktionen und
Informationen abstrahiert und visualisiert
werden.

In der Semiotik, der Wissenschaft von
Zeichen und ihren Bedeutungen, wird das
Icon als ein Zeichen definiert, das dem
Darzustellenden dhnelt, und das Symbol als
ein Zeichen, das ohne direkten Bezug zum
Dargestellten ist.

Nach dem Semiotiker Charles Peirce ist

ein Symbol hingegen ein willkiirlich fest-
gelegtes Zeichen, das nicht durch dessen
Abbildung schliissig ist, sondern durch eine
Regel festgelegt wird.

Als Zeichen-Beispiel ohne direkten Bezug
zum Dargestellten gelten die Tastensym-
bole zur Bedienung eines DVD-Players,
iibernommen von einem analogen Band-
laufwerk. Eine DVD wird jedoch nicht mehr
vorgespult. Fiir folgende Nutzergenerationen
wird die Bedeutung derlei Symbolik nicht
mehr durch die Funktionalitdt des Gerdtes
nachvollziehbar sein.
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Ein Beispiel fiir ein Piktogramm als Fluchtwegbe-

Ein Beispiel fiir ein Symbol im StralRenverkehr
schilderung

(Quelle: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/4/43/Rettungsweg-Links.svg, Rev. 2012-
02-26)

(Beginn einer Zone zur Verkehrsberuhigung durch
Geschwindigkeitsbegrenzung auf 30 km/h).

Icons von Susan Kare - entwickelt fiir den Apple Macintosh (Quelle: http://kare.com, Rev. 2012-02-26)

Seite 1




Icon Entwicklung
GrofRe und Auflosung

Icons sind meist quadratisch und haben
relative StandardgréRen. Die Kantenldangen
betragen {iblicherweise 16, 24, 32, 48, 64
oder 128 px. Die jeweile Verwendung ist
gerateabhangig.

Es besteht ein direkter Bezug zur Auflosung
des Displays auf dem die Icons angezeigt
werden sollen. Als einfache Faustregel gilt,
je hoher die Auflosung, desto grofer sind
auch die PixelmaRe der Icons.

Ein Beispiel verdeutlicht das:

Man nehme an, man entwickelt einen
Screen mit diversen Icons fiir Apples i0S.
Die Bildschirme der iPhones 1 bis 3 und
4/4s haben verschiedene Aufldsungen. Das
iPhone3 hat eine GroRe von 320 x 480 px
bei 163 ppi und das iPhone4 hat eine weit-
aus hohere mit 640 x 960 px bei 326 ppi.
Beide Telefontypen haben aber dennoch
die gleiche physikalische DisplaygréRe von
diagonal 3,5 inch. Man blickt bei beiden
Geraten auf die gleichen IcongroRen, ob-
wohl diese beim iPhone3 57 px Seitenlange
haben und beim iPhone4 114 px.

Entwickelt man Icons, so ist es sehr
wichtig, die Auflosung des Endgerates zu
kennen.

Arbeitet man z.B. an einem Screen fiir

das iPhone4, so sind die Icons natiirlich
wesentlich groler als die fiir altere iPhone3
mit geringerer Auflosung des Displays.

Die Dimensionen der beiden Beispielscreens
sieht man in der rechten Abbildung im
Vergleich zur tatsachlichen physikalischen
GroRe auf dem Endgerdt selbst.

Man gestaltet zwar fiir die gleiche Display-
groRe, jedoch in ganzlich unterschiedlichen
PixelgroRen.

Zur Berechnung der Auflosung siehe Kapitel
LAuflosung von Displays’.
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GroRenverhdltnisse: iPhone4 Screen (640 x 960 px)
und darunter iPhone3 Screen (320 x 480 px).

Zum GrolRenvergleich ein Ausschnittfoto von einem
Flachbildschirm und einem davor gestellten iPho-
ne. Durch unterschiedliche Bildschirmauflésungen
kommen derlei GroRenunterschiede zustande trotz

gleicher Pixelzahlen.
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Icon Entwicklung
Eigenschaften

Skalierbarkeit

Auf mobilen Geraten ist es im Vergleich zu
Desktopbetriebssystemen wie Apple Mac0S
oder Microsoft Windows nicht iiblich, ska-
lierbare Icons im ICO-Format zu verwenden.

Farben

Beschrankungen in der Menge des verwend-
baren Arbeitsspeichers lieRen friiher nur
eine reduzierte Farbanzahl zu - der heutige
Standard bewegt sich grof3tenteils bis zu
16,7 Mio. Farben durch weitaus leistungs-
fahigere Displaytechnologien.

Mi. 30. Nov 10:09:37 Q

Ll
Eeispiel

Keine Objekte

Mi. 30. Nov 10:10:02 Q

Beispiel
Keine Objekta

Mi. 30. Nov 10:10:45 Q

Beispiel eines frei skalierbaren Icons auf dem
MacOS Schreibtisch
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Dateiformate
Verschiedene Formate finden Verwendung
bei Icons.

® SVG (Vektorgrafik)

Das Format Scalable Vector Graphics ist fiir
zweidimensionale Vektorgrafiken.

SVG ist ein XML-basiertes Dateiformat, des-
sen Dateien kénnen in Texteditoren bearbei-
tet werden. Durch die Vektoren als grafische
Elemente gibt es keine Aufldsung im eigent-
lichen Sinne.

e ICO (Pixelgrafik)

ICO ist das Format, das unter MS Windows
zur Speicherung der Icon verwendet wird.
ICO-Dateien kénnen mehrere Einzelbilder
enthalten, die das System je nach bendtigter
Auflosung und Farbtiefe verwendet. Linux
oder MacOSX kénnen auch damit umgehen.
Windows XP verwendet Icon mit 48 x 48 px.
Aktuelle Windows-Versionen unterstiitzen
eine GréfSe von bis zu 256 x 256 px und
16,7 Mio. Farben.

e PNG

Das Format Portable Network Graphics ist
ein Grafikformat fiir Rastergrafiken mit ver-
lustfreier Bildkompression. PNG unterstiitzt
neben unterschiedlichen Farbtiefen auch
Transparenz per Alphakanal.

Anmerkung

Welche Dateiformate benutzt werden, hdangt
letztlich davon ab, auf welchem Betriebs-
system und Endgerdt die Anwendung lauft.
Favicons werden im .ico-Format erstellt -
dazu spater mehr.

Dariiber hinaus ist auf die Qualitat zu ach-
ten. Skalierbare Icons bringen da den im-
mensen Vorteil des verlustfreien Skalierens.
PNG-Dateien sind durch bessere Algorith-
menstrukturen optimaler komprimiert als
z.B. das bekannte JPG-Format. Die Anzeige
des PNG-Formates in aktueller Software ist
inzwischen auch durchweg gegeben.
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Icon Entwicklung

Funktion und Bedeutung

Icons haben immer eine Bedeutung, also
eine Funktion. Nutzer miissen diese in den
meisten Fallen erst erlernen.

Durch Zuhilfenahme Mentaler Modelle kon-
nen diese Prozesse vereinfacht werden.

Es gibt jedoch auch intuitive Icons, deren
Bedeutung sich wesentlich schneller er-
schlieRt durch ein nichtabstraktes Funkti-
onskonzept.

Zwei Beispiele
In der linken Abbildung sind zwei Icons
vom Startscreens des iPhone4 zu sehen.

Zum einfachen Erlernen der Telefonfunktion
sollte die Funktion moglichst intuitiv zu
erkennen sein. Dieses Erkennen geschieht
durch mentale Modelle und deren Anwen-
dung durch den Geratenutzer.

Mentale Modelle konnen unterschiedlich
sein. Ein Palm-Nutzer verbindet mit dem
Prozess des Telefonierens ein anderes
mentales Modell als ein iPhone-Nutzer. Die
Alteren unter uns erinnern sich ja noch an

die Wahlscheibe zur Nummereingabe. Men-
tale Modelle sind einer steten Veranderung
unterzogen.

Wenn Nutzer bereits Assoziationen zu einer
Sprechblase haben, erschliel3t sich der Kon-
text leichter. Sie greifen dabei auf erlernte
Metaphern zuriick. In diesem Fall ist es die
Sprechblasen-Metapher, die gesprochene
Worte versinnbildlicht und u.a. in Comics
adaptiert ist.

Als ein weiteres Beispiel sind in der rech-
ten Abbildung drei Icons aus der Symbollei-
ste von Microsoft Word 2003 zu sehen.
Icons in Symbolleisten von Desktoppro-
grammen haben meist die Bedeutung einer
Schaltflache.

Die Versinnbildlichung von Programmfunk-
tion oder dazugehdriger Befehle ist die
Funktion des Icon.
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Nachrichfen

Telefon

Intuitiv ist hier links die Telefonfunktion hinterlegt
durch Abbildung des Telefonhdrers, obwohl kein
Horer mehr ,,abgenommen” werden muss bei Mobil-
telefonen.

Das rechte Icon zeigt eine Sprechblase und erst der
Untertitel erschliesst die Bedeutung - hier werden
alle Kurznachrichten angezeigt.

] =27

Beispiele fiir weitere intuitive Programmfunktionen:

e Neues, leeres Dokument anlegen in Form eines
leeren und unbeschriebenen Blattes

e (ffnen eines vorhandenen Dokumentes durch
Visualisierung einer gedffneten Ablagemappe

e farbliches Markieren eines ausgewahlten Text-
abschnittes im Stil eines Textmarkers
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Icon Entwicklung

Verwendung/Interaktion

Icons die eine programminterne Funktion
auslosen, bendtigen auf Desktopsystemen
nur einen einfachen Klick durch ein Tippen
auf dem Touchpad oder mit der Maus.

Wird jedoch eine Funktion auf dem Schreib-
tisch oder Desktop genutzt, wie z.B. das
Offnen eines Ordners, so ist ein Doppelklick
notwendig.

Hover-Effekte gibt es nicht bei Smart-
phones. Ein Hover-Effekt ist das Verdandern
eines Links in der Farbe wenn man auf ihn
zeigt. Wenn der Link eine Grafik oder ein
Icon ist, kann dieses ebenfalls gedandert
werden. Es geht dabei um visuelles Feed-
back.

Ebenso gibt es bei mobilen Endgerdten
keine Doppelklick-Moglichkeit. Bei dieser
Gruppe von Gerdten wird per Tasten oder
dem beriihrungsempfindlichem Bildschirm
bedient.

Bei der Tastenbedienung von mobilen End-
geraten wird das Icon ausgewahlt und dann
die Funktion ausgeldst durch eine seperate
Bestatigungstaste.

Wird das Gerat iiber ein beriihrungsemp-
findliches Display bedient, so ist ebenfalls
keine Doppelklickfunktion moglich. Der
Grund dafiir ist im Bedienkonzept begriin-
det. Es basiert auf einer praktisch zeiger-
losen Bedienung mit einer beschrankten
Aktionsauslosung durch einen Klick.

Eine erweiterte Tastenbedienung ist bei
sehr vielen mobilen Gerdten mdglich durch
eine Doppelbelegung der Tasten.

Tasten sind in beschranktem Umfang
vorhanden und somit pradestiniert fiir eine
Mehrfachbelegung. Das geschieht vielfach
durch ldngeres Driicken. Beispielsweise
fiihrt auf iPhone-Gerdten der letzten zwei
Modellreihen ein langer Druck auf die Home
Taste zur Sprachsteuerung.
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Beispiele von Interaktionen an mobilen Endgerdten.
(Quelle: http://gesturecons.com, Rev. 2012-02-26)
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Icon Entwicklung
Erstellung

Abhangig vom Endgerat ist die PixelgrofRe
festzulegen, in der die Icons entwickelt
werden.

Bei der Erstellung fiir beispielsweise i0S
Gerdte gilt aufgrund der verwendeten Auf-
l6sung folgende GroReniibersicht:

® iPhone und iPod Touch
(320 x 480 px bei 163 ppi)
57 x 57 px - App-Icon
29 x 29 px - Icon fiir Einstellungen
zur App und Suchergebnisse
e iPad und iPad2
(1024 x 768 px bei 132 ppi)
72 x 72 px - App-Icon
e iPhone 4
(640 x 960 px bei 326 ppi)
114 x 114 px - App-Icon
58 x 58 px - Icon fiir Einstellungen
zur App und Suchergebnisse

I' I-..«,'::wi
30 57 x 57 px
....... p—

30 72 x 72 px

l‘ Y ﬁ “rwh a‘l’

114 x 114 px

30

Beispiel fiir ein App-Icon anhand der
Kalenderfunktion vom Apple i0S:

° iPhone und iPod Touch
° iPad und iPad2
° iPhone 4
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Fiir Android-Gerdte sind wiederum andere
GroRen notwendig fiir das App-Icon bei
unterschiedlichen Bildschirmauflésungen:
® 36 x 36 px fiir 120 dpi

® 48 x 48 px fiir 160 dpi

e 72 x 72 px fiir 240 dpi

® 096 x 96 px fiir 320 dpi

Mehr zu Android: http://developer.android.

com/quide/practices/ui_guidelines/icon_
design.html

Der Entwickler von Icons muss sich an den

am Markt verbreitesten Geraten orientieren.

Vielfach kann man in Web-Apps oder
Websites zoomen. Sofern keine Vektor-Icon
verwendet werden konnte, ist es empfeh-
lenswert die Icons groRer anzulegen um
keine Qualitatsverluste zu sehen.

Sind Icons erstellt worden, kann zum Tes-
ten der Funktionserkennbarkeit durch das
Aussehen des Icon eine Nutzerbefragung
sinnvoll sein. Die Zuordnungshaufigkeit
zwischen Icon und Funktion bzw. deren
Assoziation zum Icon ist dabei relevant.

Software

Icons konnen mit speziellen Grafikeditoren,
als auch in aktuellen Bildbearbeitungspro-
grammen erstellt und bearbeitet werden.

Grafikanwendung fiir MacOS und Win:

e Adobe Photoshop (http://www.adobe.
com/de/products/photoshopfamily.
html)

e Gimp (www.gimp.org) ist auch als
Linux-Version verfiigbar

Icon-Anwendungen fiir Windows:

e Articon (www.aha-soft.com/articons)

e Pixelformer (www.qualibyte.com/pixel
former)

Icon-Anwendungen fiir MacOS:
e Img2icns (www.img2icnsapp.com)
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Icon Entwicklung
Iconfamilien

Bei der Entwicklung von Icons wird man
an den Punkt gelangen, an dem man eine
Sammlung, Reihe oder Serie von Icons
erstellen mochte.

Diese Zusammenstellung wird Icon-Familie
genannt.

Grund fiir die Erstellung einer solchen Fa-
milie kann neben der inhaltlichen Zusam-
mengehdrigkeit die bessere Anpassung an
konzipierte User Interfaces sein oder auch
die besondere Anforderung an die Selbst-
erklarungsfahigkeit der Icons um maglichst
auf Texte zur Erklarung verzichten zu
kdnnen.

Eine Icon-Familie hat viele Gemeinsam-

keiten:

e gleiches Grundraster - gleiche Auftei-
lung und Ausrichtung der Inhalte

e gleiche Abmalde und Dimension

e einheitlicher Iconstil

e gleiches Darstellungsschema fiir maxi-
male Aufmerksamkeit auf die Funkti-
onen - dazu gehort u.a. die Strichstar-
ke, die Flachenfiillung, das Farbsche-
ma, die Schattierung

Icon-Familie erstellt zu den Olympischen Spielen 2008 in Peking von Estefan Cuanalo ,icaro”
(Quelle: http://icarograf.deviantart.com/art/Olympic-Icons-95189080, Rev. 2012-02-26)
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Beispiel fiir Favicons in Mozilla Firefox Browsertabs.

FAVICON

Uber die Grenzen von Betriebssystemen
hinweg findet das ICO-Format zusatzlich
Anwendung beim Favicon.

Das Favicon steht fiir favorite icon und ist
ein kleines, 16x16 oder 32x32 px groRes
Icon, Symbol oder Logo, das unter ande-
rem in der Adresszeile eines Browsers links
von der URL angezeigt wird und meist
dazu dient, die zugehorige Website auf
wiedererkennbare Weise zu kennzeichnen.
Von den Browsern werden aber nur 16x16
px angezeigt. Das Favicon taucht auch in
der Lesezeichenleiste (Favoriten), bei den
Registerkarten und unter Windows beim
Speichern einer Seite auf dem Desktop auf.
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