Einführung in HTML

Einleitung

Was ist gutes Web-Design?

Unter Web-Design fällt heute im Zeitalter des WWW praktisch alles, was mit Internet zu tun hat. Web-Design ist im Spiel, wenn es um die Konzeption von Seiten, Portalen oder ganzen Auftritten geht. 

Gutes Web-Design beruht auf wahrnehmungpsychologischen Erkenntnissen und hat viel mit Ergonomie zu tun. Eine graphisch aufwendig gestaltete Web-Seite, die eine Ewigkeit benötigt, um auf dem Rechner des Betrachters zu erscheinen, ist eben keine gute Web-Seite. Die Unzahl der Gimmicks, die von der mehr oder weniger professionelle Software zur Erstellung von Webseiten angeboten wird, helfen nicht unbedingt der Orientierung des Nutzers, beinahe klassisch schon die Zumutung des Scrolling bei der Übernahme längsformatiger Texte in das Querformat des Web.

Gutes Web-Design nutzt die vielfältigen Möglichkeiten des Netzes für seine Zwecke. Es wird mit grafischen und optischen Elementen genauso wie mit programmierten Bausteinen "nachhaltig" und funktional reflektiert gearbeitet. Web-Seiten sind (audio-)visuelle Texte. Das Arrangement von großformatige Farbflächen, die Wiederholung grafischer Elemente, das Aufteilen größerer Grafiken in mehrere kleinere Bestandteile, Headlines, Sublines und Textblöcke im Sinne einer an ihren Funktionen orientierten Montage bilden ihren wesentlichen Bestandteil. Neue Elemente sind die Animation und Dynamisierung der Seitenobjekte und die auditive Gestaltung. Web-Seiten berücksichtigen Wahrnehmungsverhalten und –konventionen der erwarteten Zielgruppe. Die bandbreite reicht dabei von einfachen Textseiten bis zu mehrkanaligen Produktionen im Stil von MTV-Videoclips.

Empfohlene Beispiel-Seiten für ein gelungenes Design, das in einigen Fällen auch den Betrachter (User) aktiv mit einbindet.

www.art.teleportacia.org
www.design.ru:8082/olialia/diary.htm
www.thing.de/blinkface/index.html
www.entropy8zuper.org/possession/olialia.htm
www.frogdesign.com/nosw/timeline.htm
www.rosebudmagazin.com
Empfehlenswerte Hinweise zur Erstellung von Webseiten

· Machen Sie sich einen erweiterten Design-Begriff zu eigen, der auch Fragen nach dem Verhältnis einer Web-Site zur Welt außerhalb, ihrer Informationsstruktur sowie der Effektivität interaktiver Elemente und der visuellen Kommunikation beinhaltet.

· Informieren Sie sich über die Unterschiede und Gemeinsamkeiten verschiedener Web-Browser (MS Internet Explorer; Netscape; Mosaic etc.) und ihrer Darstellungsmodi. Versetzen Sie sich immer bei der Erstellung von Web-Seiten in die Position des Nutzers.

· Reflektieren Sie stets kritisch ihre und fremde Publikationen im Web im Hinblick auf Notwendigkeit, Aussagefähigkeit, Effizienz etc..

“Programmieren” in HTML

HTML bedeutet HyperText Markup Language. Es handelt sich dabei um eine Sprache, die mit Hilfe von SGML (Standard Generalized Markup Language) definiert wird. SGML ist als ISO-Norm 8879 festgeschrieben.

HTML ist eine sogenannte Auszeichnungssprache (Markup Language). Sie hat die Aufgabe, die logischen Bestandteile eines Dokuments zu beschreiben. Als Auszeichnungssprache enthält HTML daher Befehle zum Markieren typischer Elemente eines Dokuments, wie Überschriften, Textabsätze, Listen, Tabellen oder Grafikreferenzen.

Das Beschreibungsschema von HTML geht von einer hierarchischen Gliederung aus. HTML beschreibt Dokumente. Dokumente haben globale Eigenschaften wie zum Beispiel einen Titel oder eine Hintergrundfarbe. Der eigentliche Inhalt besteht aus Elementen, zum Beispiel einer Überschrift 1. Ordnung. Einige dieser Elemente haben wiederum Unterelemente. So enthält ein Textabsatz zum Beispiel eine als fett markierte Textstelle, eine Aufzählungsliste besteht aus einzelnen Listenpunkten, und eine Tabelle gliedert sich in einzelne Tabellenzellen.

Die meisten dieser Elemente haben einen fest definierbaren Erstreckungsraum. So geht eine Überschrift vom ersten bis zum letzten Zeichen, eine Aufzählungsliste vom ersten bis zum letzten Listenpunkt, oder eine Tabelle von der ersten bis zur letzten Zelle. Auszeichnungen markieren Anfang und Ende von Elementen.

	Regel
	Beispiel

	Spitze Klammern (also die Größer-als- und Kleiner-als-Zeichen, > und <) schließen die Formatierungsmarkierungen ein.
	</H3><OL>

	Die meisten Tags müssen balanciert sein, das heißt einer Anfangsmarkierung zu Beginn eines Textes muss eine Endmarkierung am Ende des Textes entsprechen. Bis auf wenige Ausnahmen ist der Schrägstrich / das Symbol für eine Endmarkierung.
	<B> Dies ist ein Beispiel für eine balancierte Anfangs- und Endmarkierung</B>

	In HTML wird Groß-/Kleinschreibung nicht beachtet; Tags können in Groß- oder Kleinschrift geschrieben werden.
	</B> = </b>

	Verschachtelungslogik muss in der Regel genau beachtet werden; manche Tags dürfen sich nicht überlappen.
	<H4><B>Innere Markierungen müssen vor äußeren beendet werden. </B></H4>


Hier die typischen Schritte in der Entwicklung eines einfachen HTML-Dokumentes:

1.
Starten Sie Ihren Web-Browser und die Textverarbeitung (beziehungsweise den HTML-Editor).

2.
Geben Sie Text ein (oder laden Sie eine Textdatei, die Sie benutzen wollen). Wir wollen in diesem Einführungsbeispiel einen kurzen Ausschnitt wählen, der aus zwei Absätzen und Titel sowie Überschrift besteht. Tippen Sie den folgenden Text ein. (Lassen Sie sich nicht von den komischen Zeichenfolgen irritieren, die in allen Beispielen anstelle von Umlauten und “ß” auftauchen. Sie werden in HTML beziehungsweise im Web benötigt. Wir kommen später darauf zurück.)

Beispiel-Textseite Ein Beispiel mit etwas Text, der markiert werden soll Wenn Sie HTML-Text anlegen, sollten Sie ihn mit Markierungen versehen, oder der Web-Browser wird ihn nicht so anzeigen, wie Sie es sich vorgestellt haben. Denken Sie auch daran, explizit anzugeben, wo neue Zeilen beginnen und enden sollen.

3.
Jetzt können Sie damit anfangen, HTML-Tags einzufügen. Machen Sie sich nichts daraus, wenn diese Markierungen für Sie noch keinen Sinn ergeben; ausführliche Erklärungen folgen später in diesem Kapitel. Geben Sie in unserem kurzen Beispiel zunächst die strukturellen Markierungen ein, die in jedem HTML-Dokument vorhanden sein müssen - die <HTML>-, <HEAD>-, <TITLE> und <Body>-Anfangs- und ihre entsprechenden Endmarkierungen. Diese Tags machen aus der vorliegenden Datei einen HTML-Text und identifizieren die Titelzeile.

<HTML>

<HEAD><TITLE>Beispiel-Textseite</TITLE> </HEAD>

<BODY>

Ein Beispiel mit etwas Text, der markiert werden soll Wenn Sie HTML-Text anlegen, sollten Sie ihn mit Markierungen versehen, oder der Web-Browser wird ihn nicht so anzeigen, wie Sie es sich vorgestellt hatten. Denken Sie auch daran, explizit anzugeben, wo neue Zeilen beginnen und enden sollen.

</BODY>

</HTML>

4. Sie haben das Dokument und den Titel definiert, aber der eigentliche Text ist noch unformatiert. Um aus der Zeile “Ein Beispiel mit etwas Text, der markiert werden soll” eine Überschrift zu machen, markieren Sie sie wie folgt:


<H2>Ein Beispiel mit etwas Text, der markiert werden soll</H2>


5.
Legen Sie eine Betonung auf die Passage “Denken Sie auch daran”, indem Sie diese Wörter in Fettdruck anzeigen, etwa so:


<B>Denken Sie auch daran</B>, explizit anzugeben...


6.
Als nächstes müssen Sie spezifizieren, wo die Absätze enden sollen. Die Zeilenmarkierung <BR> bedeutet normalerweise, dass ein Absatz zu Ende ist, und sollte daher ans Ende eines Absatzes gesetzt werden, nicht etwa an den Anfang. Fügen Sie in diesem Beispiel ein <BR> hinter die Wörter “vorgestellt hatten” ein. Hier unser komplett kodiertes Beispiel, wie es inzwischen aussehen sollte:

<HTML>

<HEAD> <TITLE>Beispiel-Textseite</TITLE> </HEAD>

<BODY>

<H2>Ein Beispiel mit etwas Text, der markiert werden soll</H2> Wenn Sie HTML-Text anlegen, sollten Sie ihn mit Markierungen versehen, oder der Web-Browser wird ihn nicht so anzeigen, wie Sie es sich vorgestellt hatten. <BR><BR> <B>Denken Sie auch daran</B>, explizit anzugeben, wo neue Zeilen beginnen und enden sollen.

</BODY>

</HTML>

7.
Sie haben soeben einen Text als HTML-Dokument markiert. Speichern Sie den Text im einfachen “Nur-ASCII”-Format ab - Ihre Textverarbeitung hat irgendwo im “Speichern”- oder “Speichern unter”-Dialog eine “Dateityp”-Option, in der Sie das angeben können. Als Dateikennung oder Suffix geben Sie bitte “.HTM” oder “HTML” an. Falls Sie keinen einfachen ASCII-Texteditor, sondern eine richtige Textverarbeitung benutzen, dürfen Sie beim Speichern Ihres Dokumentes nicht den Vorgabe-Dateityp Ihrer Textverarbeitung angeben (zum Beispiel “Word-Dokument”), denn der Web-Browser kann nur einfache, unformatierte Textdateien (Nur-ASCII) lesen und interpretieren.

8.
Aktivieren Sie den Web-Browser.

9.
Öffnen Sie das neue HTML-Dokument in Ihrem Web-Browser. Falls Sie mit Mosaic arbeiten, benutzen Sie die Open Lokal-Option (im File-Menü), um Ihre Datei zu öffnen. In anderen Programmen kann die entsprechende Option auch anders heißen, etwa Open File, wenn Sie Netscape benutzen.

HTML-Kommandos

	<“Tag”>
	Kommentar

	Essentials
	

	Html
	Zeigt an, dass der Text im HTML-Format markiert ist

	Head
	Umschließt Kopf und Überschriften

	Title
	Dieser Titel erscheint in der Kopfzeile des Browserfensters und in Hotlisten

	Body
	Umschließt den Hauptteil des Textes

	Hr
	Horizontale Linie im Text

	Listen
	

	OL
	Jedem Listenpunkt wird eine fortlaufende Nummer gegeben; die Reihenfolge ist also wichtig

	UL
	Jedem Listenpunkt wird eine fortlaufende Nummer gegeben; die Reihenfolge ist also unwichtig

	DL
	Jeder Punkt besteht aus zwei Elementen:

Einer eingerückten Überschrift, die mit <dt> gekennzeichnet wird, und einer untergeordneten und noch weiter eingerückten Texteinheit, die mit <dd> gekennzeichnet wird.

	Li
	Muss jedem Listenpunkt vorangestellt werden.

	Schriftaus-zeichnungen
	

	B
	Text in Fettschrift wiedergeben

	U
	Text unterstreichen

	I
	Text kursiv (italic) wiedergeben

	Tabellen
	

	Table
	Markiert den Tabellenanfang (Ende mit </table>)

	Tr
	Kennzeichnet den Beginn einer Tabellenzeile

	Td
	Kennzeichnet Tabellendaten. Jede neue Zelle beginnt mit <td>

	Th
	Kennzeichnet eine Spalten- oder eine Zeilenbeschriftung

	Tabellen-Attribute
	

	Width=n (Pixels)
	Definiert die Breite in Pixel 

	Width=n%
	Definiert die Breite im Verhältnis des Fensters

	Cellpadding
	Der Abstand (in Pixeln) zwischen Daten in einer Zelle und dem umgebenden Zellenrahmen

	Cellspacing
	Anzahl der Pixel zwischen den Zeilen

	Border=n (Pixels)
	Stärke eines Tabellenrahmens (in Pixel)

	Align=xx
	Horizontale Ausrichtung (xx ( right, left, center)

	Valign=xx
	Vertikale Ausrichtung (xx (top, middle, bottom)

	Center
	Zentriert ein Element

	Einfügen
	

	Img scr=” …” alt=”  “
	Einfügen von Bildern mit einem alternativen “Schalter”. Statt dem Bild wird der Text angezeigt

	A href=”http://..”
	Einfügen eines Hypertext links, nach dem “>” folgt der als Hypertext markierter Text, Abschluss ist das “tag” </a>. Statt “http://….” Können auch andere Dienste des Internets eingetragen werden. Z.B. mailto: für eine E-Mail Adresse, “ftp” für eine Download-Site

	
	Aufbau einer URL (Uniform Resource Locator)

Protokoll
Netzwerkadresse

Pfad bzw. Dokumentenname

Beispiel

http://

www.uni-mainz.de/
index.html

	A href=”xxxxx”

A href=#xxxx
	Der Name-“Anker”

Der Sprung zum Namen-“Anker”

Mit diesem Kommando kann ein Text für den Bildschirm-Leser in bequeme Abschnitte unterteilt werden.


Frames

Frames dienen, HTML-Seiten zu unterteilen für z.B. einer Navigation durch die Website. Ein Frameset ermöglicht eine Web-Seite in zwei horizontal oder zwei vertikal Bereiche auf​zuteilen.

Standard-Anweisung für eine vertikale Aufteilung (col) in zwei gleich große Teile.

<frameset cols = "*,*">


<frame src = "a.html">


<frame src = "b.html">

</frameset>

Standard-Anweisung für eine horizontale Aufteilung (row) in zwei gleich große Teile.

<frameset rows = "*,*">


<frame src = "a.html">


<frame src = "b.html">

</frameset>

In der Standardeinstellung ( "*,*" ) gibt an, dass die Web-Seite in zwei gleich große Be​reiche aufgeteilt wird. Für eine andere Aufteilung kann entweder die Angabe in Prozent oder Pixel erfolgen. Z.B. bedeutet "30%,*": der eine Bereich nimmt 30% der Seite ein, der Rest steht der anderen Hälfte zur Vefügung.

Um frames für eine Navigation zu verwenden, müssen die Attribute name und target ver​wendet werden. Das name - Attribut benennt die verschiedenen Bereiche. Das target - Attri​but wird im Zusammenhang eines Hyperlinks verwendet.

Beispiel

<frameset cols="90,*">

<frame src="menu.html" name=links>


<frameset rows="33%,*">


<frame src="f.html" name= oben>


<frame src="g.html" name= unten>


</frameset>

</frameset>

...

<a href="f.html" target="oben">die seite "f"</a>

Grafiken

Grafische Dateiformate

Grafikformate sind Vereinbarungen darüber, wie der visuelle Informationsgehalt eines Bildes in digitaler, das heißt für den Computer handhabbarer Form repräsentiert werden soll. Man unterscheidet zwei Kategorien von Formaten: rasterbasierte Bitmap- und objektorientierte Vektor-Grafiken.

Bitmap-Grafiken

In Bitmap-Grafiken wird ein Bild als eine Matrix von Bildpunkten oder Pixeln repräsentiert. Beispiele für Bitmap-Grafiken sind Bilder aus Mal- und Bildbearbeitungsprogrammen, ein​gescannte Bilder und digitalisierte Videos. Bitmap-Grafiken sind besonders dafür geeignet, subtile Farbverläufe abzubilden, wie man sie von Fotos oder Videos kennt. Zu den Standard-Bitmap-Dateiformaten gehören GIF (Graphics Interchange Format), JPEG, TIFF (plattform​übergreifend), PCX und BMP (auf PCs) sowie x-bmp (auf UNIX).

Einige der Formate unterscheiden sich darin, wie viele Farben ein Pixel annehmen kann. Jedes Bit (kleinste Speichereinheit, binary digit) kann den Wert 0 oder 1 haben; die eigentlichen Informationseinheiten des Computers werden als Bytes bezeichnet und bestehen jeweils aus 8 Bits, das heißt ein Byte kann maximal 28 = 256 Werte annehmen. Wenn ein Pixel durch ein Byte repräsentiert wird, kann es also 256 Farben annehmen. In einem Schwarzweißbild werden nur zwei Werte gebraucht, das heißt pro Pixel reicht ein Bit aus. Um dagegen eine 24-Bit-Grafik darzustellen, werden pro Pixel 3 Bytes benötigt, um alle Rot-Grün-Blau-Informationen zu speichern. (28)3 = 224 = 210 ( 210 ( 24 ( 1000 ( 1000 (16.

GIF, der erste plattformübergreifende Standard für das Web, konnte nur 8-Bit-Farben darstellen. Um ihren Besuchern ein 24-Bit-Bild zu präsentieren, mussten externe Links auf Bilddateien benutzen werden, die JPEG- oder TIFF-Format hatten. Inzwischen können viele Browser auch mit JPEG-Inline-Bildern umgehen; externe Links sind somit nicht mehr nötig.

Objektorientierte (Vektor-)Grafiken

Objektorientierte Grafiken, oft auch Vektorgrafiken genannt, unterscheiden sich grundsätzlich von Bitmap-Grafiken. Anstelle einzelner Farbpunkte eines Bildes speichern diese Grafiken mathematische Beschreibungen für die in dem Bild enthaltenen Objekte - so etwa Angaben über Position, Dimension, Umriss oder Füllfarbe der Formen und Textsegmente auf dem Bildschirm. In objektorientierten Grafiken behält jedes Element seine strukturelle Integrität und kann getrennt von den anderen Elementen bearbeitet werden. Dies ist natürlich eine ideale Voraussetzung für Zeichen- und Illustrationsprogramme sowie für CAD und 3D-Modellierung, wo es gerade um die Schaffung von unabhängigen Objekten geht.

Eine objektorientierte Grafik ähnelt dem Layout einer Collage, wobei jedes Objekt unabhängig bewegt und verändert werden kann; eine Bitmap-Grafik ähnelt mehr einem Gemälde, das nur verändert werden kann, indem man die Farbe wieder abkratzt oder eine neue Schicht darüberlegt. Vektorformate haben auch noch andere Vorteile. Ein Bild im Vektorformat kann optimal ausgedruckt werden; auf einem 600 dpi-Drucker kann eine solche Grafik auch mit einer Auflösung von 600 dpi gedruckt werden. Auf einigen Web-Seiten, die Grafiken speziell für den Druck enthalten, werden deshalb Vektorformate (zum Beispiel Postscript) verwendet. Weiterhin lassen sich grafische 3D-Informationen am effizientesten mit Vektorgrafiken darstellen, etwa in webbasierten Virtual-Reality-Systemen wie VRML. Zu den anderen objektorientierten Formaten zählen PICT und 3D-Modellierungs/CAD-Formate wie CGM und DXF.

Da in objektorientierten Grafiken jedes Element unabhängig bleibt, hat die Verschiebung eines Elements keine Auswirkungen auf ein darunterliegendes Element. In Bitmap-Grafiken wird das gesamte Bild dagegen als Muster von Pixeln gespeichert; grafische Elemente können nicht unabhängig von den anderen Teilen der Grafik bearbeitet oder bewegt werden, daher werden durch die Verschiebung eines Elements die benachbarten Elemente unter Umständen abgeschnitten.

Datenkompression

Sogar innerhalb der Bitmap- und Objekt-Ansätze gibt es wieder verschiedene Formate. Ein Beispiel sind die Bitmap-Formate GIF und JPEG, die sich hinsichtlich der Datenkompression wesentlich unterscheiden. Datenkompression ist wichtig, weil sie die Reduzierung der Dateigröße und daher auch der Übertragungszeiten ermöglicht. In GIF wird ein einfacher verlustfreier Algorithmus benutzt, der es erlaubt, ein Bild nach der Entkomprimierung völlig originalgetreu wiederzugeben. Das Format basiert auf einem leistungsfähigen mathematischen Prozess, der bei der Entkomprimierung den ursprünglichen Wert jedes einzelnen Pixels wiederherstellen kann. In JPEG wird hingegen ein nicht verlustfreier Algorithmus verwendet. bei dem ein Teil der Bildinformation verloren geht, um eine hohe Kompressionsrate erzielen zu können. Bei der Entkomprimierung erhält dabei nicht jedes Pixel wieder seinen ursprünglichen Wert zurück.

Welches Format benutzen?

Eine wichtige Überlegung zur Frage, welches Format man im Web benutzen soll, ist die nach Verlusten an Details bei der Umsetzung von einem Format ins andere.

Eine hochauflösende TIFF-Grafik verliert natürlich Informationen, wenn sie in andere Formate, etwa JPEG, übersetzt wird. Ein Bild mit einer Farbtiefe von 24 Bit und Millionen von Farben wird nicht besser, wenn es in eine Farbtiefe von 8 Bit, das heißt 256 Farben verwandeln wird. Grafikkonverter-Programme (integriert in Bild- und Photobearbeitungssoftware) versuchen, den Verlust möglichst gering zu halten und eine möglichst naturgetreue 256 Farben-Palette zu errechnen, wenn sie so eine Umsetzung vornehmen sollen. In einem Vorgang, der Dithering genannt wird, werden die Farben von nebeneinanderliegenden Pixeln verändert, um die fehlenden Farben annäherungsweise darzustellen. Jedes Grafikformat verhält sich dabei verschieden. 

Auch die Umsetzung von objektorientierten (Vektor-)Formaten in Bitmap-Formate ist möglich. Dabei verlieren die einzelnen Objekte ihre Selbständigkeit, und die Bildkomponenten können nicht mehr unabhängig verändert oder bewegt werden. Die Darstellung auf dem Bildschirm unterscheidet sich vielleicht nicht vom Original, aber die zugrundeliegende Information ist nicht mehr verfügbar. Bei der Formatumsetzung wird in erster Linie darauf Wert gelegt, die Formen exakt beizubehalten; möglicherweise gehen kleine Details dabei verloren, aber das schadet meist nicht, da die korrekte Gesamtwiedergabe das eigentlich Wichtige ist und der Benutzer nicht unbedingt Wert darauf legt, noch vektorgrafiktypische Manipulationen vornehmen zu können.

GIF und JPEG sind zur Zeit die beste Wahl für Bildformate und im Web auch entsprechend weit verbreitet. Mehr Details zu diesen Formaten im folgenden Abschnitt.

GIF - Graphics lnterchange Format

GIF wurde ursprünglich entwickelt, um im Online-Dienst CompuServe plattformübergreifend Grafik darstellen zu können, und ist aufgrund dieser Eigenschaft auch gut für die Verwendung im Web geeignet. GIF ist ein 8-Bit-Bitmap-Format, mit dem sich 256 Farben darstellen lassen, die in Form einer Palette in der Bilddatei abgespeichert werden. 24-Bit-Abbildungen müssen für die Speicherung als GIF in ein 8-Bit-Format heruntergerechnet werden. Zu einem gewissen Grad wird die Bildinformation im GIF-Format komprimiert.

Die Geschichte des GIF-Formats

Die Benutzer von Online-Diensten wie CompuServe standen vor dem gleichen Problem wie die Web-Entwickler. Sie mussten ihre Leser, die mit verschiedenen Arten von Computer arbeiteten, in die Lage versetzen, Bildressourcen nutzen zu können, die auf anderen Computerplattformen entstanden waren. GIF wurde als lingua franca für Mikrocomputer-Grafik entwickelt. Für jede Hardwareplattform (zum Beispiel Apple II, Atari, Commodore, IBM, Macintosh, Amiga, UNIX, XWindows) wurden Konverter geschrieben, mit denen die plattformspezifischen Formate in dieses universelle Format umgewandelt werden konnten. Entsprechend mussten die Konverter auch in die Lage versetzt werden, das universelle Format in die spezifischen Formate zurück zuverwandeln. Die Entwickler dieser Umwandlungsprogramme boten ihre Software als Shareware oder gar als kostenlose Freeware an.

Um den rechtlichen Status des GIF-Formates gibt es ein wenig Verwirrung. Die Firma UNISYS hat ein Patent auf die Kompressionstechnik, die in GIF-Bildern Verwendung findet, und verlangt nun Lizenzgebühren von Programmentwicklern, die GIF nutzen, zum Beispiel von den Entwicklern der Web-Clients.

JPEG - das Format der Joint Photographic Experts Group

Das JPEG-Format wurde von der Joint Photographic Experts Group speziell im Hinblick auf Datenkompression für Computergrafik entwickelt. Ein zweites Ziel war Plattformenabhängigkeit.

Das menschliche Auge kann manche subtilen Unterschiede in Farbton oder Helligkeit kaum wahrnehmen. JPEG nutzt solche Grenzen der menschlichen Wahrnehmungsfähigkeit, um durch Weglassen von unbedeutenden Bildinformationen die Bildgröße zu reduzieren. Das Format benutzt eine Farbtiefe von 24 Bit und ist besonders dafür geeignet, Fotos wiederzugeben, in denen gleichmäßige Verläufe von Grautönen oder Farben vorherrschen.

JPEG ist ein nicht-verlustfreies System. Ein Teil der Bildinformation geht bei der Kodierung verloren, das heißt bei der Entkomprimierung kann das Originalbild nicht mehr komplett wiederhergestellt werden. Trotzdem ist JPEG bekannt für hohe Bildqualität und hohe Kompressionsraten, denn die verwendeten Kompressionsmethoden basieren auf Forschungsergebnissen, die gezeigt haben, welche Bilddetails für die menschliche Wahrnehmung von geringer Bedeutung sind.

JPEG ist wenig geeignet für Bilder mit wenigen Farben, scharfen Kanten, Linienzeichnungen oder synthetischen Computerillustrationen, denn hier fehlen die Farbverläufe, auf die es spezialisiert ist. Die Wiedergabegeschwindigkeit ist zudem aufgrund der recht komplexen Berechnungen geringer als bei anderen Formaten. Obwohl JPEG ein Standard werden sollte, haben sich durch die verschiedenen Implementationen von Software- und Hardwarefirmen einige Unterschiede herausgebildet. Aus diesem Grund wurde das plattformübergreifende JFIF (JPEG file interchange format) entwickelt, das die Kompatibilität mit allen Computern sicherstellt. 

Unterschiede zwischen GIF und JPEG

	
	GIF
	JPEG (JFIF)

	Farbtiefe
	8 bit oder weniger
	8 bit, 24 bit

	Geeignete Bildarten
	Linienzeichnungen, synthetische Computergrafik
	Naturalistische Bilder, ausgedehnte Tonverläufe, Fotos und eingescannte Bilder

	Kompression
	Mittlere Kompressionsraten, jedoch verlustfrei
	Hohe Kompressionsraten durch Verwendung von nicht verlustfreien Algorithmen, bei denen Informationen verloren gehen, die für die Wahrnehmung unbedeutend sind.

	Anzeigezeit
	Schnell
	Benötigt einige Zeit für die Dekompression, daher längere Wartezeiten
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