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Zurück zu unserem Konzertplakat. 
Wenn du dich entscheiden würdest, 
dass die Band die wichtigste Informa-
tion auf der Seite ist und der Veran-
staltungsort die zweitwichtigste, wie 
würdest du das deiner Zielgruppe 
vermitteln?

Bewegung im Grafikdesign bedeutet, 
die Elemente in einer Komposition zu 
kontrollieren, damit der Blick von einer 
Information zur nächsten geführt wird 
und die Informationen richtig an deine 
Zielgruppe vermittelt werden. Bewe- 
gung erzeugt die Geschichte, die dein 
Werk erzählt: Eine Band spielt, dies ist 
der Veranstaltungsort, um die Uhrzeit, 
so bekommst du Tickets. Die oben er-
wähnten Elemente – besonders Balan-
ce, Ausrichtung und Kontrast – werden 
auf dieses Ziel hinarbeiten, aber ohne 
die korrekte Bewegung wird dein De-
sign von vornherein scheitern.

Bewegung
Alle anderen Elemente drehen sich um das, was du zu 
deinem Design hinzufügst. Weissraum (oder Negativraum) 
ist das einzige, das sich ausdrücklich um das dreht, was 
du nicht hinzufügst. Weissraum ist – genau wie das Wort 
schon sagt – der leere Raum, der die Elemente deiner Kom-
position umgibt. Für unerfahrene Designer kann das ein 
gefährlicher Bereich sein. Oftmals kann aus einer mittelmäs-
sigen Komposition eine erfolgreiche werden, wenn man ihr 
mehr Raum zum Atmen gibt.

Weissraum ist nicht einfach da und 
tut nichts – er erzeugt Hierarchie und 
Ordnung. Unser Gehirn assoziiert na-
turgemäss Weissraum um ein Element 
herum mit Wichtigkeit und Überfluss. 
Er sagt unseren Augen, dass Objekte 
in einem Bereich getrennt von anderen 
Objekten zu betrachten sind.

Noch spannender ist, dass Weissraum  
ein komplett anderes Bild oder eine 
andere Idee deines Hauptdesigns kom- 
munizieren kann, so dass es sich für 
den Betrachter lohnt, sich damit zu 
beschäftigen. Das Festival-Plakat nutzt 
aktiven Negativraum, um mehrere 
Ideen in einem kreativen Design zu 
kommunizieren.

Weissraum

Wenn du dir dein Design ansiehst und das Gefühl hast, 
dein Blick würde an irgendeinem Punkt «festhängen» – ein 
Element ist zu gross, zu ausgeprägt, nicht genau mittig, 
nicht die passende Farbe – gehe zurück und korrigiere es, 
bis alles harmonisch ist.

Poster-Design 
für pmoretti

Poster-Design 
von Stefanosp 

für Great Ameri-
can Music Hall



245244

D
es

ig
np

rin
zip

ie
n 

 1
0

Ein Design muss nicht immer streng diesen Regeln folgen, 
um «gut» zu sein. Einige absolut atemberaubende Designs 
ignorieren eine oder mehrere dieser Regeln, um ein auffälli-
ges und wirkungsvolles Werk zu erzeugen.

Schau dir beispielsweise das Cover von «The Bed Moved» 
an, designt von Janet Hansen. Es war eines der meist ge-
lobten Buchcover von 2016.

Aber hast du die erste Zeile auf den ersten Blick als «Theeb»  
gelesen? Ist dein Auge zur untersten Zeile gesprungen, wo 
das M von «Moved» alleinstehend auf einer anderen Linie 
ist als der Rest des Wortes? Das Design bricht ganz klar 
die zwei Regeln von Bewegung und Ausrichtung. Aber! 
Aufgrund der selbstbewussten Verwendung eines kontrast-
reichen Farbschemas und sich wiederholender Struktur wird 
dein Blick ohne Mühe auf den Buchtitel und Namen der 
Autorin gelenkt.

Die essentielle Information wird vermittelt. Dieser holprige 
Moment leichter Verwirrung ist es, was dieses Design so 
revolutionär und bereichernd macht.

Die Elemente eines Designs sollten als bewegliche Teile be-
trachtet werden, welche sich verbinden, um eine Geschich-
te zu erzählen. Wenn du dein Designprojekt angehst, musst 
du dich zuerst mit diesen Designprinzipien vertraut machen. 
Nur dann wirst du in der Lage sein, die Regeln zu brechen 
und deinen ganz eigenen Stil zu erschaffen.

Anwendung

The Bed Moved 
von Rebecca 
Schiff. Gestaltet 
von Janet Hansen 
für Knopf



Der Farbkreis dient dazu, Farbharmo-
nien, Farbmischungen und Farbpalet-
ten zu entwickeln. Er besteht aus drei 
primären Farben (Rot, Gelb und Blau), 
drei sekundären Farben (sie entstehen 
durch die Mischung der Primärfarben) 
und sechs tertiären Farben (sie werden 
erzeugt durch die Kombination von 
primären und sekundären Farben).
Trennst du den Farbkreis in der Mitte, 
dann erhältst du auf der einen Seite 
die warmen Farben (Rot, Orange und 
Gelb) und auf der anderen Seite die 
kalten (Blau, Grün und Lila).
Als Komplementärfarben werden die-
jenigen Farben bezeichnet, welche 
auf dem Farbkreis genau gegenüber 
liegen. Kombinierst du diese Farben, 
kannst du einen starken Kontrast 
erzeugen und damit Elemente hervor-
heben und von anderen abgrenzen. 
Analoge Farben liegen im Farbkreis 
nebeneinander. Sie wirken auf das 
menschliche Auge angenehm und sie 
können uns leiten. Triadische Farben 
sind gleichmässig im Farbkreis verteilt. 
Sie wirken leuchtend und dynamisch. 
Triadische Farbkombinationen erzeu-
gen Kontrast und Harmonie gleichzei-
tig. Alle Elemente werden betont.

246

D
es

ig
np

rin
zip

ie
n 

 1
0

247

Es gibt keine genaue Anleitung, wie du die Prinzipien an-
wenden musst. Breche bewusst gewisse Regeln. Denke 
aber immer daran, dass du mit deiner Gestaltung eine 
Geschichte nach aussen trägst.
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Kurzfassung
Design hat immer einen Zweck. Du 
musst eine Botschaft an deine Ziel-
gruppe vermitteln. Damit dies gelingt, 
kannst du dich an den 7 Designprin-
zipien orientieren. Als erstes solltest 
du dir Gedanken darüber machen, 
welches die wichtigste Information ist? 
Wo willst du Schwerpunkte setzen? 
Die wichtigsten Elemente kannst 
du zum Beispiel durch ihre Grösse, 
Position, Farbwahl etc. in den Vorder-
grund heben. Dabei musst du das 
Gewicht einzelner Elemente beachten. 
Die Komposition sollte immer in guter 
Balance stehen. Damit Elemente har- 
monisch wirken und gut lesbar sind, 
müssen sie sich vom Hintergrund 
unterscheiden. Durch den gezielten 
Einsatz von Kontrasten können be-
stimmte Komponente hervorgehoben 

werden. Wiederholungen führen 
ebenfalls zu hoher Relevanz. Repetitive 
Elemente vereinheitlichen und stärken 
dein Design. Das Gewicht einzelner 
Gestaltungselemente kann durch ihre 
Proportionen beeinflusst werden. 
Gruppierte Elemente weisen ebenfalls 
eine höhere Wichtigkeit auf. Bewe-
gung im Design kontrolliert und lenkt 
den Blick des Betrachters. Dadurch 
kann die korrekte Vermittlung der 
Informationen gewährleistet werden. 
Vergiss nicht, Bewegung lässt die 
Geschichte entstehen, die dein Werk 
erzählt. Bei der Gestaltung ist auch 
der Weissraum als Form zu betrach-
ten. Habe Mut, Raum bewusst frei zu 
lassen. Er erzeugt ebenfalls Ordnung 
und Hierarchie.

Tipp



Ubungs
Atelier
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Aufgaben
10  Designprinzipien

Designprinzipien

Bei der letzten Übung geht es darum, das erlangte Wissen 
der verschiedenen Themenbereiche zu verknüpfen. Ent-
scheide dich, mit welchen Szenarien du arbeiten möchtest. 
Du kannst auch deine eigenen Ideen mit einbringen.

Optimiere deine Ideen und Skizzen aus der letzten Übung. 
Was kannst du verbessern? Was wirkt schon besonders 
gut? Wenn du bereits mit einem Grafikprogramm wie Illus-
trator oder InDesign vertraut bist, kannst du damit arbeiten. 
Ansonsten erstelle Skizzen mit unterschiedlichen Farben 
und Stiften.

Mache Versuche, bei denen du bewusst Regeln und Prin-
zipien brichst. Wie wirken diese Kompositionen auf dich? 
Halte deine Erkenntnisse schriftlich fest.

Selbständigkeit als DesignerIn
Gestalte eine Visitenkarte

Versicherung
Gestalte das Briefpapier und ein passendes Kuvert

Dose eines neuen Energydrinks
Gestalte ein Plakat

Webseite eines fünf Sterne Hotels
Gestalte die Start-/Einstiegsseite des Webauftritts

KITA
Gestalte einen Flyer für einen Tag der offenen Tür
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Skizzen
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Well done

10  Designprinzipien

Es ist Zeit, den letzten Faden zu 
spannen. Vervollständige dein eigenes 
Taschendesign. Es ist dir frei über-
lassen, ob du die Stofftasche mit 
weiteren Elementen noch verschönern 
möchtest.

Du hast dir nun Grundkenntnisse an-
geeignet, an welche du jederzeit neues 
Wissen anknüpfen kannst.


