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OCG Webdesign & Usability Syllabus 2.0

OCG Webdesign & Usability

Der nachfolgende Lernzielkatalog fur das Modul ,O0CG Webdesign & Usability” setzt die Module
,ECDL Image Editing” und ,,ECDL Web Editing” voraus und stellt die Grundlage fur den prak-
tischen Test dar. Das Modul wird mit einem eigenen OCG Zertifikat ,0CG Webdesign & Usability”
abgeschlossen.

MODULZIELE

OCG Webdesign & Usability erfordert von den Kandidatinnen und Kandidaten die Beherrschung
von fortgeschrittenen Kenntnissen bei der Konzeption von Websites und der Bearbeitung von
Webseiten.

Die Kandidatin/der Kandidat soll

Uber fortgeschrittene Kenntnisse bei der Konzeption von Websites verfiigen.

Uber detaillierte Kenntnisse bei der Anwendung von Cascading Style Sheets (CSS) verfuigen.

eine Website systematisch planen kénnen.

die wichtigsten Prinzipien beim Design-Entwurf und Prototyping kennen und anwenden kénnen.

wichtige Aspekte des Assetdesigns kennen und anwenden kénnen.

die wichtigsten Testphasen kennen und tber die Grundprinzipien von Usability-
Tests Bescheid wissen.

Kategorie Wissensgebiet Ref. Aufgabe
1.1 Grundlagen  1.1.1 Grundlagen 1.1.1.1  Den Unterschied zwischen Print- und Webde-
des Webdesigns sign kennen.

1.1.1.2  Unterschiedliche Websitestrategien kennen:
Unternehmensreprasentation, Informations-
plattformen, Online-Shops, Auktionsplatt-
formen, Unterhaltungs-Websites, etc.

1.1.1.3  Verschiedene Typen von Websites kennen:
statische Website, dynamische Website, Rich
Internet Applications.

1.1.1.4  Uber die Wichtigkeit der Trennung von Inhalt
und Design Bescheid wissen.

1.1.1.5 Aktuelle Webtrends kennen: Web 2.0, Seman-
tisches Web.

1.1.1.6  Uber neue Webentwicklungen Bescheid wis-
sen: HTML5, CSS3, Silbentrennung.
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Kategorie Wissensgebiet

1.2 Webseiten- 1.2.1 CSS Regeln und
gestaltung mit Selektoren

Cascading Styles-

heets (CSS)

1.2.2 Vererbung und
Kaskaden

1.2.3 Das Boxmodell

1.2.4 Farben in CSS

1.2.5 GréBenangaben
in CSS

1.2.6 CSS-Eigen-
schaften

1.2.7 Positionierungen
mit CSS

Ref. Aufgabe

1.2.1.1

=

2.1.3
2.2.1

=

1.2.2.2

1.2.2.3

=

224
2.3.1
2.3.2

— =

1.2.4.1

=

242
243

—

1.2.5.1

1.2.5.2

1.2.53

1.2.6.1

1.2.7.1

Container fur CSS kennen und anwenden
kénnen: <div>, <span>.

CSS-Regeln und Selektoren anwenden kénnen:
Universalselektor, Typselektor, Klassen- und
ID-Selektoren, Attributselektoren, Kombinierte
Selektoren, Pseudo-Selektoren.

@-Regeln einbauen kénnen.

Das Konzept der Vererbung in CSS verstehen.

Zwischen inhdrenten und nicht inharenten
Eigenschaften unterscheiden kénnen.

Den Unterschied zwischen verschiedenen Ty-
pen von Stylesheets kennen und in einer CSS-
Kaskade einsetzen kénnen: Browser-Stylesheet,
User-Stylesheet, Autoren-Stylesheet.

Das limportant-Schltisselwort anwenden kénnen.
Das Boxmodell verstehen.

Die beschreienden Eigenschaften des Boxmo-
dells kennen und anwenden kénnen: padding,
border, margin, width, height.

Farbwerte durch Angabe von Schisselwortern
definieren kénnen (red, green, blue, etc.).

Farben im Hexadezimalsystem angeben kénnen.

Farben durch Angabe der RGB-Werte definie-
ren kénnen.

Den Unterschied zwischen absoluten und
relativen MaBeinheiten kennen.

Die in CSS verwendeten absoluten MaBein-
heiten kennen: cm, mm, in, pt, pc.

Die in CSS verwendeten relativen MalBein-
heiten kennen: em, ex, %, px.

Die wichtigsten CSS-Eigenschaften kennen und
anwenden kénnen: Farben und Hintergrin-
de, Rahmen, Schriftformatierung, Innen- und
AuBenabstande.

Die drei Moéglichkeiten Positionierung kennen:
Positionierung im Textfluss (flow), absolute
Positionierung, ,,schwebende” Positionierung
(float).
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Kategorie

1.3 Planung
einer Website

1.4 Design-
entwurf und
Prototyping
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Wissensgebiet

1.2.7.2

1.2.7.3
1.2.7.4
1.2.7.5

1.2.8 CSS-Hacks und
Weichen

1.2.8.1
1.2.8.2
1.3.1 Analysen 1.3.1.1

1.3.1.2
1.3.2.1
1.3.2.2

1.3.2 Strukturdesign

1.3.3.1
1.3.3.2

1.3.3 Interaktionsdesign

1.3.3.3

1334

1.3.3.5

1.4.1 Grundlagen 1.4.1.1

1.4.1.2
1.4.2 Screendesign 1.4.2.1

1.4.2.2

Ref. Aufgabe

Die wichtigsten Funktionen der display-Eigen-
schaft kennen: none, block, inline, inline-block,
list-item.

Elemente mit Hilfe relativer Positionierung
platzieren kénnen.

Elemente mit Hilfe absoluter Positionierung
platzieren kénnen.

Elemente mit Hilfe der float-Eigenschaft
schwebend positionieren kénnen.

Anwendungsmaoglichkeiten von CSS-Hacks
und Weichen kennen.

Conditional Comments fur den Microsoft Inter-
net Explorer anwenden kénnen.

Wege der Zielgruppenanalyse kennen.

Instrumente fur Websiteanalysen kennen.
Eine Informationsarchitektur erstellen kdnnen.

Verschiedene Sitestrukturmodelle kennen:
Linearstruktur, Leitstruktur, Baumstruktur,
Matrixstruktur, Netzstruktur.

Ein Navigationskonzept festlegen kénnen.

Unterschiedliche Navigationsarten kennen: per-
sistent, dynamisch, zielgruppenorientiert.

Die wichtigsten Arten von Navigationsmends
kennen: Hauptnavigation, Alternativnavigation,
Metanavigation, Pfadnavigation (Breadcrumbs).

Die wichtigsten Interaktionselemente kennen:
Textlinks, Bildlinks, Quicklinks, Suche, Login,
Sprachauswabhl, Styleswitcher, Slider.

Den Unterschied zwischen , such-dominaten”
und , Link-dominanten” Nutzern kennen.

Den Begriff , Look & Feel” einer Website
verstehen.

Unterschiede in der Farbdarstellung zwischen
Bildschirmdarstellung und Printbereich kennen.

Uber die Hauptaufgabe des Screendesigns
Bescheid wissen.

Bildsprache und Metaphern verstehen.



Kategorie

1.5 Assestdesign

Wissensgebiet

1.4.3 Interfacedesign

1.4.4 Designarbeits-
schritte

1.4.5 Prototyping

1.4.6 Styleguide

1.5.1 Texterstellung fiir
das Web

1.5.2 Textgestaltung
fur das Web

Ref. Aufgabe

1.4.23

1.4.3.1

1.4.3.2

1433

1.4.4.1

1.4.4.2

1.4.43

1.4.4.4
1.4.4.5
1.4.5.1
1.4.5.2

1.4.53
1454

1.4.5.5
1.4.6.1

1.5.1.1

1.5.1.2

1.5.1.3

1.5.1.4

1.5.2.1

1.52.2

Die wichtigsten Prinzipien bei der Seitenkom-
position bzw. Seitenunterteilung verstehen.

Die wichtigsten Funktionen des Interfacedesi-
gns kennen.

Orientierungsmaoglichkeiten fur die Nutzer
einbauen kénnen.

Die wichtigsten Prinzipien bei der Verwendung
von Farbcodierungssystemen kennen: 7 +/-2
Regel, Konsistenz, etc.

Die wichtigsten Arbeitsschritte beim Design-
entwurf kennen.

Einen Vorentwurf in Form eines Scribbles
erstellen kénnen.

Ein Basislayout mit einem Bildbearbeitungspro-
gramm erstellen kénnen.

Ein Layoutraster entwickeln kénnen.
Einen Detailentwurf erstellen kénnen.
Einen HTML-Prototyp erstellen kénnen.

Eine grundsatzliche HTML-Struktur aufbauen
koénnen.

Den HTML-Quelltext mit Kommentaren versehen.

Stylesheets organisieren (Sortierung, Flags,
verschiedene CSS-Dateien).

Code Reviews vornehmen kénnen.

Layoutmerkmale in einem Styleguide definie-
ren kénnen.

Den Umstand kennen, dass Texte im Web
meist nicht gelesen, sondern , gescannt”
werden.

Mit dem Prinzip der umgekehrten Pyramide
fur die Strukturierung von Nachrichten vertraut
sein.

Wichtige Regeln fur das Verfassen webtaug-
licher Texte kennen.

Textassets richtig strukturieren kénnen: lo-
gische Gliederung, Begriffshierarchien, etc.

Verschiedene Headlines typografisch abgren-
zen konnen.

Aufzahlungen (Listen) gestalten kénnen.
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Kategorie Wissensgebiet : Aufgabe

1.5.2.4 Zitate mit den entsprechenden Tags auszeich-
nen koénnen.

1.5.3.2 Verschiedene Bildkonzepte kennen: Vermitt-
lung von Sachinformationen, atmosphérische
Funktion, Bilder als Ltckenfuller.

1.5.3.4  Eine Bildausrichtung festlegen.

1.5.4.2 Wichtige Punkte beim Einbau einer Diashow
kennen.

1.6 Tests 1.6.1 Testphasen 1.6.1.1 Dokumententests: Uberpriifung der formalen
und inhaltlichen Richtigkeit, Widerspruchsfrei-
heit und Vollstandigkeit.

1.6.1.3 Das Grundprinzip von Usability-Tests kennen.

1.6.1.5 Security Testing: Uber die wichtigsten Schritte
eines Sicherheitstests Bescheid wissen.
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