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1.  Relevanz des Mobile 
Web 

Dass sich die Medienlandschaft in den 
letzten Jahren signifikant zugunsten mo
biler Geräte verändert hat, dürfte nur den 
wenigsten entgangen sein. Die Nutzung 
von Smartphones und Tablet-PCs ist 
enorm angestiegen und gehört heute 
zum Alltagsbild. Weltweit sind ca. 5,9 
Milliarden mobile Geräte im Einsatz. Von 
dieser enormen Anzahl ist ca. eine Milliar-
de internetfähig. Bei insgesamt ca. zwei 
Milliarden Internetnutzern weltweit, sind 
somit bis zu 50 % davon mit mobilen Ge-
räten im Web unterwegs. Laut dem 
Marktforschungsinstitut Gartner Re-
search wird es ab 2013 mehr Webzugriffe 
durch mobile Geräte als durch Desktop 
Computer geben. Über die eigene mobile 
Web-Strategie nachzudenken lohnt sich 
also definitiv. 

2.  Restriktionen und 
Möglichkeiten im 
mobile Web

Bei der Umsetzung mobiler Webseiten 
können verschiedene Ansätze gewählt 
werden. Zum einen die Entwicklung ei-
ner separaten Webseite für mobile Ge-
räte, zum anderen die Umsetzung eines 
responsive Layout, das die Darstellung 
der Website je nach Endgerät und Bild-
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Die enorme Verbreitung internetfähiger mobiler Endge-
räte bringt neue Herausforderungen für Webdesigner 
und Entwickler mit sich. Bei der Entwicklung müssen ver-
schiedene Faktoren beachtet werden, um hohe Usability 
und gute User Experience auch im Mobile Web gewähr-
leisten zu können. Für erfolgreiche Projekte spielt, neben 

einer Reihe von Best Practices und der Betrachtung des 
Nutzungskontextes, auch die Wahl der passenden Umset-
zungsstrategie eine wichtige Rolle. Der folgende Artikel 
stellt Chancen und Probleme mobiler Webseiten sowie 
verschiedene Umsetzungsstrategien dar.

Moderne Websites müssen an die Gegebenheiten verschiedener Endgeräte angepasst 
werden um eine komfortable Nutzung zu ermöglichen. Responsive Webdesign ermöglicht 
die Erstellung solch anpassungsfähiger Layouts.
Website Beispiel: http.:// http://www.lancs.ac.uk/ (Letzter Zugriff: 14.02.2012)
(Bild: ©iStockphoto.com/Yunus Arakon)

Laut Gartner Prognose, wird es ab dem Jahr 2013 mehr Webzugriffe durch mobile Geräte, 
als durch Desktoprechner geben
Quelle: http://thenextweb.com/mobile/2011/01/06/the-great-rise-of-the-mobile-web/  
(Letzter Zugriff 14.02.2012)
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schirmauflösung automatisch verändert 
und an die Gegebenheiten anpasst. Platt-
formspezifische Apps für mobile Geräte 
stellen eine weitere Möglichkeit dar, die 
in diesem Artikel allerdings nicht näher 
betrachtet werden soll. Unabhängig von 
der Wahl der Umsetzungsstrategie ist es 
zunächst nötig, sich näher mit dem Me-
dium und dessen Besonderheiten ausein-
anderzusetzen.

Smartphones und Tablets bringen, 
Entwicklung und Design betreffend, ei-
nige Einschränkungen, aber auch neue 
Möglichkeiten mit sich. Zum einen sind 
diese technisch bedingt, zum anderen 
spielt der Nutzungskontext eine entschei-
dende Rolle. Im Folgenden sollen einige 
dieser Besonderheiten mobiler Geräte er-
läutert werden. 

2.1  Kleine Screens, niedrige 
Auflösungen

Im Gegensatz zum Desktopbereich fallen 
die Bildschirmgrößen und Auflösungen 
bei mobilen Geräten wesentlich geringer 
aus. Das iPhone 3 als Vertreter der älte-
ren Smartphone-Generation bietet bei-
spielsweise lediglich eine Auflösung von 
320 x 480 Pixeln. Die Vielfalt betreffend 
stehen die kleinen Geräte den Desktop-
Rechnern allerdings in nichts nach. Wäh-
rend die Anzahl der Varianten bei App-
le Produkten eher überschaubar bleibt, 
ist die Vielfalt z. B. bei Android-Geräten 
umso größer. Somit müssen auch mo-
bile Webseiten eine Reihe verschiede-
ner Auflösungen gleichzeitig bedienen. 
Stehen auch ältere Geräte im Fokus der 
Entwicklung, müssen sogar wesentlich 
geringere als die zuvor genannte Auflö-
sung betrachtet werden. Außerdem ist in 
diesem Falle die Unterstützung aktueller 
Webtechnologien wie HTML5 und CSS3 
nicht immer gegeben. 

2.2  Touch- & Gesten-
Steuerung

Um eine komfortable Navigation zu er-
möglichen, sollten Textlinks vermieden 
und die Klickbereiche großzügig genug 

gestaltet werden. Des Weiteren haben 
sich im mobilen Umfeld verschiedene Na-
vigationsmechanismen und Gesten etab-
liert, anhand derer sich der Nutzer durch 
Anwendungen navigiert. Sofern möglich 
sollten diese beibehalten werden, um 
dem Nutzer die User Experience bie-
ten zu können, die er aus dem mobilen 
Umfeld gewohnt ist. Für die Umsetzung 
solcher Touch-Gesten stehen verschiede-
ne Frameworks wie Sencha Touch oder 
jQuery Mobile zur Verfügung. 

2.3  Geringere Performance 
als Desktoprechner

Speicherintensive und CPU-lastige An-
wendungen, die für Desktoprechner kein 
Problem darstellen, können auf mobilen 
Geräten aufgrund der schlechteren Hard-
wareausstattung schnell zu Frustrationen 
führen. Ebenso sollten die Download
größen möglichst gering gehalten werden, 
da möglicherweise nicht immer eine Breit-
bandverbindung verfügbar ist und lange 
Ladezeiten zu Absprüngen führen können.

2.4  Nutzungskontext & neue 
Möglichkeiten

Im Gegensatz zu Desktop-Usern befinden 
sich Nutzer mobiler Geräte nicht immer 
in einer Umgebung, die ihnen es ermög-

licht dem Gerät ihre volle Konzentration 
und Aufmerksamkeit zu widmen. Mobil-
telefone und Tablet PCs werden an den 
verschiedensten Orten und in verschie-
densten Situationen genutzt. Der User 
ist unter Umständen in Eile und muss 
so schnell wie möglich die gewünschte 
Information finden, um beispielsweise 
einen Zug zu erreichen o. Ä. Eine große 
Herausforderung bei der Entwicklung 
mobiler Webseiten besteht somit darin, 
Informationen auf kleinen Screens mög-
lichst übersichtlich zu präsentieren und 
eine einfache Navigation zu ermöglichen. 
Je nach Anwendungsfall kann es sinnvoll 
sein, die Menge an Informationen und 
Funktionalitäten zu reduzieren und nur 
solche anzubieten, die im mobilen Kon-
text besonders relevant sind. Für eine 
optimale User Experience sollten darüber 
hinaus neue Features und Möglichkeiten 
von mobilen Geräten einbezogen wer-
den, wie beispielsweise Location-based 
Services oder die direkte Anwahl von Ruf-
nummern aus dem Browser, ohne diese 
abtippen zu müssen. 

Im mobilen Umfeld ist der Nutzer oft nicht voll auf das Gerät konzentriert. Häufig ist er in 
Eile, wird abgelenkt oder die Interaktion wird unterbrochen. Diese Faktoren müssen bei der 
Entwicklung berücksichtigt werden.
Quelle: http://www.flickr.com/photos/yourdon/4064143718/ (Letzter Zugriff: 14.02.2012)  
Autor: Ed Yourdon

Aus dem mobilen Umfeld bekannte Touch 
Gesten erleichtern die Bedienung der An-
wendung und sollten beibehalten werden. 
(Bild: ©iStockphoto.com)
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3.  Responsive Webdesign 

Hinter dem Begriff Responsive Web
design verbirgt sich ein Ansatz, der es 
ermöglichen soll, eine einzige Webseite 
für alle Endgeräte zu entwickeln. Prin-
zipiell basiert diese durch einen Artikel 
von Ethan Marcotte bekannt gewordene 
Methode auf bereits bekannten Techni-
ken wie Elastic- und Fluid-Layouts. Das 
Layout soll sich dem Endgerät dynamisch 
anpassen und Inhalte entsprechend ska-
lieren. Aufgrund der Tatsache, dass Desk-
top Monitore immer größer und mobile 
Geräte mit relativ kleinen Screens immer 
verbreiteter werden, reichen die durch 
flexible Layouts gegebenen Möglichkei-
ten nicht mehr aus. Zur Übersichtlichen 
Darstellung derselben Website sowohl 
auf großen Desktop-Monitoren und in-
ternetfähigen TV-Geräten, als auch auf 
Smartphone Displays sind weitere Anpas-
sungen notwendig. Der Aufbau und die 
Navigation müssen umstrukturiert und an 
die Gegebenheiten angepasst werden, 
um eine gute User Experience im mobi-
len Kontext gewährleisten zu können. 
CSS3 Media Queries ermöglichen diese 
Anpassungen. Hierbei handelt es sich 
um eine neue Entwicklung aus der CSS3 
Spezifikation, die zur Steuerung von Lay-
outänderungen genutzt werden kann. 
Verschiedene Parameter wie Auflösung 
und Orientierung des Endgerätes können 
bestimmt und somit durch Einbinden spe-
zieller CSS-Regeln ein optimiertes Layout 
ausgeliefert werden. Innerhalb definierter 
Grenzen passt sich die Website wie bei 
der Umsetzung eines gewöhnlichen fle-
xiblen Layouts dynamisch der Auflösung 
an. Wird eine gewisse Auflösung über- 
oder unterschritten, werden zusätzliche 
CSS-Regeln aktiv, bzw. ein Stylesheet ein-
gebunden, das für die optimale Darstel-
lung sorgt. Voraussetzung ist eine Unter-
stützung der CSS3 Media Queries. 

Prinzipiell besteht die Umsetzung eines 
responsive Designs aus nur zwei Schritten. 
Zunächst müssen, sowohl für das Layout 
als auch die Schriftgrößen und Grafiken 
relative Größenangaben (em oder Prozent) 
genutzt werden. Dieses Vorgehen ist bereits 
von den zuvor erwähnten flexiblen Layouts 
bekannt. Alles Weitere wird über Media 
Queries gesteuert. Hierfür müssen anhand 
sogenannter Breakpoints bestimmte Dis-
playauflösungen definiert werden, an de-
nen sich das Layout wesentlich verändern 

soll. Diese werden mittels Media Queries in 
den Code eingepflegt und verändern so ab  
einer gewissen Auflösung automatisch das 
Erscheinungsbild der Website. Moderne 
Browser bieten native Unterstützung dieser 
neuen CSS3-Funktion, für ältere Browser 
gibt es einen Javascript-Workaround der die 
Unterstützung nachrüstet.
Eine Galerie verschiedener Umsetzun-
gen von responsive Webdesigns ist unter 
www.mediaqueri.es zu finden.

3.1  Probleme & Kritik

Kritisiert wird diese Methode hauptsäch-
lich aufgrund von Performance-Proble-
men. Durch die nötigen Anpassungen 
wird der Code aufgebläht und der Nutzer 
muss beim Besuch der Webseite eine grö-
ßere Datenmenge herunterladen. Da
rüber hinaus werden die enthaltenen 
Grafiken in voller Größe geladen und im 
Browser skaliert. Dies bringt gleich zwei 
Nachteile mit sich. Zum einen wird mehr 
Bandbreite beansprucht, da wesentlich 
größere Grafiken geladen werden als für 
die Darstellung auf einem kleinen Display 
nötig ist, zum anderen werden durch die 
Skalierung im Browser Speicher und CPU 
des Endgeräts belastet. Ebenso wird bei 
der Reduzierung des Layouts für kleine 
Screens häufig die CSS-Eigenschaft 
„display:none“ verwendet, um bestimm-
te Elemente auszublenden, die für das 
mobile Layout ungeeignet sind. Diese 
werden jedoch trotzdem heruntergela-
den und verursachen wiederum längere 
Ladezeiten sowie höheren Traffic und 
eventuell damit verbundene Kosten, so-
fern der Nutzer nur ein begrenztes Daten-
volumen zur Verfügung hat.  

Ein weiterer Kritikpunkt ist die Gefahr 
der ungenügenden Betrachtung des mo-
bilen Kontexts. Wird derselbe Code für 
Desktop- und mobile Webseiten ausge-
liefert, kann dies dazu führen, dass die 
User Experience mobiler Nutzer darunter 
leidet, da spezielle Möglichkeiten mobiler 
Geräte sowie des mobilen Kontexts nicht 
voll ausgeschöpft werden (siehe oben).

3.2  Lösungsansätze: „Mobile 
First“ und „Adaptive 
Images“

Ein Ansatz der vor allem den zuletzt  
genannten Problemen entgegenwirken 
soll, wurde in einer Präsentation von Luke 

Wroblewski mit dem Titel „Mobile First“ 
vorgestellt und inzwischen auch als Buch 
verfasst. Die dahinterstehende Idee stellt 
die Entwicklung für mobile Geräte in den 
Mittelpunkt. Erst im Anschluss wird die 
Website für Desktoprechner und andere 
Geräte weiterentwickelt. Die Kernaus-
sage besteht darin, dass durch die Ent-
wicklung für mobile Geräte aufgrund 
der gegebenen Einschränkungen auto-
matisch ein besseres Konzept entstünde, 
da Informationen und Navigation auf das 
wesentliche beschränkt werden müssten. 
Dieses für mobile Webseiten entworfene 
Konzept kann dann auch problemlos für 
Desktop Websites angepasst und erwei-
tert werden. Der Mobile First-Ansatz be-
fasst sich mit der Frage, welche Elemente 
zwingend auf der Website erscheinen 
müssen, was die zentralen Inhalte sind 
und welche Bereiche und Angebote so-
wohl in der mobilen Version als auch 
auf der Desktop Website gleichermaßen 
funktionieren müssen. Die intensive Be-
trachtung dieser Punkte hat eine Fokus-
sierung auf die wesentlichen Inhalte und 
Funktionen zur Folge und beugt somit 
auch Fehlentwicklungen vor, die häufig 
erst einige Zeit später, aufgrund schlech-
ter Nutzerzahlen o. Ä., erkannt werden. 
Responsive Webdesign betreffend hilft 
der Mobile First-Ansatz auch dabei, die 
Probleme fehlender CSS3 Unterstützung 
bei älteren mobilen Geräten zu umschif-
fen, da diese als Worst Case-Szenario 
zuerst betrachtet werden und die Grund-
lage bilden. Erst die Anpassungen für 
Smartphones, Desktoprechner und an-
dere Geräte werden dann durch Media 
Queries ergänzt.

Für die zuvor beschriebenen Probleme 
bezüglich der Dateigröße von Grafiken 
entwickelte Matt Wilcox eine Lösung, 
die mit Hilfe von PHP und Javascript au-
tomatisch kleinere Varianten für mobile 
Geräte erstellt und somit Bandbreite und 
Ladezeiten einspart. Hauptproblem dieser 
Lösung ist, dass wiederum gewisse Tech-
nologien vorausgesetzt werden, die auf 
älteren Geräten eventuell nicht zur Verfü-
gung stehen. Für aktuelle Geräte ist der 
Ansatz allerdings sicherlich interessant.

4.  Fazit 
Responsive Webdesign stellt sicherlich 
ein interessantes, wenn auch nicht völlig 
neuartiges Konzept dar. In Kombination 
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mit dem „Mobile First“ Ansatz wird es 
möglich eine Vielzahl an Endgeräten mit 
einer einzigen Website zu erreichen, die 
sich den Gegebenheiten entsprechend 
anpasst. Jedoch wird auch hiermit kein 
allgemeines Patentrezept geliefert. Es ist 
nötig, sich eingehend mit der Thematik 
zu beschäftigen und von Fall zu Fall abzu-
wägen, welche Entwicklungsstrategie am 
ehesten in Frage kommt und mit den ge-
setzten Zielen einhergeht. Responsive De-
signs bieten eine elegante und kompakte 
Lösung mit minimalem Pflegeaufwand. 
Eine dedizierte mobile Seite hingegen 
muss gesondert gepflegt werden, kann 
je nach Anwendungsfall aber durchaus 
sinnvoll sein. Als wichtigste Punkte sind 
somit zu klären, welchen Zweck die An-
wendung verfolgt, welches Ziel erreicht 
werden soll, sowie für welche Zielgruppe 
und Geräte sie entwickelt werden soll. 
Erst nach eingehender Betrachtung dieser 
Punkte kann eine Entscheidung über die 
mobile Webstrategie gefällt werden. Da-

rüber hinaus spielen natürlich finanzielle 
Faktoren ebenso eine Rolle, wie auch die 
aktuelle Situation bezüglich der Website. 
Besteht bereits eine Webpräsenz? Kommt 
ein kompletter Relaunch in Frage? 

Für spezielle Anwendungen, die be-
sondere Performance oder vollständigen 
Hardwarezugriff benötigen, muss auch 
die Entwicklung einer App in Betracht 
gezogen werden. Diese Variante bringt 
zwar höhere Entwicklungskosten mit 
sich, bietet aber Möglichkeiten, die mit 
einer einfachen mobilen Webseite nicht 
umsetzbar sind.
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