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Das Internet ist aus unserem Alltag nicht mehr wegzudenken. Jährlich steigen 
in Deutschland und der Welt die Anzahl der Internetnutzer und das aufgewen-
dete Zeitbudget für Onlinemedien. Neue Endgeräte machen das Internet von 
überall aus und auf unterschiedliche Art und Weise erlebbar und längst zählen 
audiovisuelle Medien zu den beliebtesten Inhalten im Netz.

Nicht nur von Kundenseite aus wächst die Nachfrage nach emotionalen 
Inhalten an Agenturen, auch die Erwartung der Internetuser steigt gemessen 
an der immer weiter fortschreitenden Verschmelzung klassischer und digita-
ler Medien und der Suche nach neuen Features, Interaktivität und User Expe-
rience.

Durch die Integration von Bewegtbild und Sound wächst die Komplexität 
von Webanwendungen und stellt sowohl Agenturen, als auch Dienstleister 
vor neue Herausforderungen.

Denn während es für die Planung und Umsetzung für Medienproduktionen 
für Film, Funk und Fernsehen bereits zahlreiche Literatur und Erfahrungs-
werte gibt, stellen digitale Medien aufgrund von technischen Gegebenheiten, 
Möglichkeiten und Grenzen völlig andere Anforderung an Medienschaf-
fende.

„Emotion@Web“ soll als Einstieg und Nachschlagewerk für die „Emo-
tionalisierung von Websites durch Bewegtbild und Sound“ dienen und alle 
dazugehörigen Teilbereiche aufzeigen und beleuchten.

Neben Grundlagenwissen, welches die Relevanz des Internets für Bewegt-
bild und Sound verdeutlicht, werden alle Schritte von der Konzeption bis zur 
Umsetzung erläutert. Praktische Tipps sollen zum Nachahmen und Auspro-
bieren inspirieren und dabei helfen einen erfolgreichen Einstieg in die Kon-
zeption und Umsetzung audiovisueller Inhalte fürs Web zu schaffen.

Für wen eignet sich dieses Buch?

Das Buch richtet sich an Entscheider, Agenturen, kreative Dienstleister, 
junge Medienschaffende und Leser, die sich für die Möglichkeiten, Heraus-
forderungen und Trends für audiovisuelle Medien im Internet interessieren.

Je nachdem, wer das Buch liest, mögen manche Kapitel vorhandenes 
Wissen nur unterstützen oder vertiefen. Ziel des Buches ist es jedoch, das 
Thema „Emotionalisierung von Websites durch Bewegtbild und Sound“ 
umfassend zu beleuchten und den Zusammenhang der einzelnen Teilbereiche 
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verständlich darzustellen. Nur so können audiovisuelle Projekte für das Inter-
net richtig geplant, kommuniziert, budgetiert und letztendlich auch umge-
setzt werden.

„Emotion@Web“ kann als Nachschlagewerk verwendet werden und lie-
fert Anhaltspunkte, um bei Interesse in weiterer Fachliteratur noch tiefer in 
die einzelnen Teilbereiche einzutauchen.

Wie ist das Buch aufgebaut?

Das Buch ist in einen theoretischen und praktischen Teil gegliedert. Alle 
Kapitel sind so geschrieben, dass sie zusammenhängend oder auch einzeln 
gelesen werden können. Zwar bauen die Kapitel inhaltlich aufeinander auf, 
dennoch werden wichtige Fakten und Rückschlüsse in jedem Kapitel auf-
geführt, so dass jedes Kapitel auch einzeln gelesen und verstanden werden 
kann.

In Kapitel  1–4 werden die Grundlagen der Internetnutzung, die rechtli-
chen Gesichtspunkte sowie die Verwendung von Bewegtbild, Sound-Design 
und Musik im Internet erläutert.

Kapitel 5–9 befasst sich ausführlich mit der Analyse und Kreation emotio-
naler Inhalte fürs World Wide Web.

Kapitel 10–11 zeigt Erfolgsmessungsmodelle auf und gibt einen Ausblick 
auf die Zukunft des Internets und dessen Nutzung.

Die Website zum Buch: www.emotion-at-web.de

Die Entwicklungen im Online-Bereich sind bekanntlich sehr dynamisch. Um 
auch zukünftige Trends und Entwicklungen zur Emotionalisierung von Web-
sites durch Bewegtbild und Sound thematisieren zu können und bestimmte 
Buchinhalte mit Praxisbeispielen im Web zu verlängern, existiert die Website 
www.emotion-at-web.de.

Auf dieser Site finden Sie unter anderem folgende Themen:
•	 Praxisbeispiele
•	 Kommentare zu aktuellen Entwicklungen und Trends
•	 Workshop begleitende Inhalte zum Buch 
•	 Buchaktualisierungen und Korrekturen
•	 Kontakt zu den Autoren
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