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Fakten und Fiktion

Im Rahmen dieses Projekts untersuchen wir, wie
man wissenschaftlich fundierte Fakten genutzt
werden kdnnen, um Fiktionen, Fehlinformationen
und pseudowissenschaftliche Behauptungen zu
hinterfragen. Ziel ist es, komplexe Sachverhalte
durch prazise Infografiken zu vermitteln und
damit Mythen und Halbwahrheiten auf eine leicht
verstandliche und nachvollziehbare Weise zu
entkraften.
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Themenfindung

Bei der Themenfindung lag unser Fokus
zunachst auf zwei Themengebieten. Auf der
einen Seite haben wir uns sehr viel mit pa-
ranormalen Ereignissen beschaftigt und haben
in diesem Rahmen mehrere mogliche Unter-
themen herausgearbeitet. Auf der anderen Seite
haben wir uns mit Atlantis und anderen ver-
schollenen Zivilisationen beschaftigt.

Paranormale Aktivitaten Atlantis

Bei der Recherche zu para-
normalen Ereignissen ist uns
schnell aufgefallen, dass die
Beweislage sehr vage ist und
spekulativ ist. Dadurch er-
weist sich eine faktische Dar-
stellung von Informationen
eher schwierig.

Paranormale Ereignisse:
» Winchester House
» The Conjuring House
« Ed und Lorraine Warren
« Medien
» Quija-Boards

Bei unseren Recherchen zu
Atlantis sind wir auf die
untergegangene Handels-
stadt Rungholt gestofsen.
Lange existierte Rungholt nur
in Legenden, bis die Exis-
tenz der Stadt durch archao-
logische Funde belegt wer-
den konnte.

Sowohl bei Atlantis und Rung-
holt handelt es sich um ein-
flussreiche Handelsstadte, die
im Meer verschwunden sind.
Aufgrund dieser Parallelen ha-
ben wir uns dazu entschlos-
sen eine Gegenlberstellung
der beiden zu machen.

Verschollene Zivilisationen:
« Atlantis
» Rungholt
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Konzept

Die Infobroschire ,,Unter Wasser“ widmet
sich der Faszination untergegangener Orte und
beleuchtet den Mythos Atlantis sowie die his-
torisch belegte Geschichte von Rungholt.

Ziel ist es, die Unterschiede zwischen Legende
und Realitat darzustellen, den Ursprung
solcher Geschichten zu erklaren und moderne
Forschungstechniken vorzustellen, mit denen
diese Orte erforscht werden. Der Einstieg gibt
einen Uberblick {iber die Faszination von
Mythen und untergegangenen Welten. Danach
wird die Legende von Atlantis vorgestellt:

ihre Urspriinge in Platons Dialogen, die morali-
schen Botschaften dahinter und die zahlreichen
Theo-rien zu ihrer geografischen Lage — von
Santorini Gber die Azoren bis zur Karibik. Auch
die wissen-schaftlichen Ansatze zur Suche
nach Atlantis, wie Tiefseeforschung und Sonar-
technologie, werden thematisiert, wenngleich
Atlantis als Mythos ohne Beweise gilt.

Im Gegensatz dazu ist Rungholt, das
,Atlantis der Nordsee®, ein realer Ort. Der
mittelalterliche Handelsplatz in Nordfriesland
wurde 1362 durch die Zweite Marcellusflut
zerstort. Archaologische Funde wie Kirchen-
fundamente und Entwasserungssysteme
belegen Rungholts Existenz.

In der Broschiire werden sowohl die
historische Bedeutung des Ortes als auch
die Ursachen fiir seinen Untergang durch
Sturmfluten und menschliche Ubernutzung
der Landschaft erlautert. Moderne For-
schung, etwa Luftbildarchaologie, Sediment-
analysen und Sonartechnologie, zeigt, wie
untergegangene Orte erforscht werden.
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Mindmap

In Figdam erstellten wir gemeinsam eine
umfangreiche Mindmap, in der wir samtliche
Informationen zu Atlantis und Rungholt
sammelten. Anfangs war unsere Informations-
basis sehr grof3, sodass wir uns gezielt ein-
schranken und Inhalte priorisieren mussten.
Dadurch gelang es uns, eine klare Struktur

zu entwickeln und die wichtigsten Aspekte flir
unsere Broschlre herauszuarbeiten.
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Erste Scribbles

Mithilfe unserer Scribbles konnten wir

erste Gestaltungsideen aus unserem Konzept
umsetzen. Jede illustrierte Doppelseite be-
leuchtet dabei einen anderen Aspekt unseres
Themas. Um verschiedene gestalterische
Ansatze zu testen, haben wir mehrere Varianten
mit unterschiedlichen Gestaltungselementen
und Anordnungen entwickelt.

Uy 14 e ved ve ik T
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Dieser Prozess hat uns dabei geholfen, ein bes-
seres Verstandnis dafiir zu entwickeln, welche
Ideen besonders gut funktionieren. Ausgehend
davon haben wir ausgewahlte Layouts weiter-
entwickelt. So ist es uns gelungen schrittweise
ein stimmiges visuelles Konzept aufzubauen,
welches gezielt Grafiken und Illustrationen mit
informativen Inhalten verbindet.
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Der Stil unserer Broschiire ist gepragt von einem
illustrativen Ansatz, der grofsflachige Grafiken
und Illustrationen mit kurzen Infotexten kom-
biniert — eine Gestaltungsweise, die bereits in
den ersten Scribbles deutlich erkennbar ist. Uns
war frih klar, dass wir diesen Stil klaren und
einfachen Infografiken vorziehen, da es thema-
tisch bei uns mehr Sinn macht, den Stil an das
Thema anzupassen.
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Prototyp

Unsere finalen Scribbles und Entwiirfe haben wir
auf ein Ad-Format libertragen und die einzelnen
Seiten zu einer Broschiire zusammengefligt. So
entstand unser erster physischer Prototyp, der
uns als Grundlage fiir die digitale Umsetzung
diente.
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Durch dieses haptische Modell konnten wir
besser nachvollziehen, wie die einzelnen Seiten
zusammenwirken, ob die Inhalte klar strukturiert
sind und ob die dramaturgische Gestaltung
verstandlich ist. Dieser Schritt half uns dabei,
potenzielle Verbesserungen friihzeitig zu
erkennen und eine klare Vorstellung fiir die
digitale Umsetzung zu entwickeln.
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Erste Umsetzung

Im nachsten Schritt teilten wir die Seiten
untereinander auf und gestalteten sie jeweils
separat auf InDesign. Jeder von uns ging
dabei auf seine eigene Weise vor und setzte
seine individuellen Vorstellungen fiir die
jeweiligen Seiten um.

Vorlaufige Struktur

Unsere Broschiire bestand zunachst aus dem
Cover und neun Doppelseiten, wobei jede Seite
ein eigenes Unterthema behandelte. Wahrend
der Gestaltung stellten wir jedoch fest, dass eine
Kiirzung und Zusammenfassung sinnvoll ware.
So kombinierten wir die Seite zum Meeresspiegel
mit der Tiefseeforschung und fassten die archa-
ologische Forschung mit den Funden und Bewei-
sen zusammen. Dadurch reduzierten wir die Sei-
tenanzahl auf sieben Doppelseiten inklusive
Cover.

Zwar Uberschritten wir damit die urspriinglich
vorgesehene Seitenzahl, doch halten wir alle ent-
haltenen Informationen flir essenziell, um das
Thema vollstandig und verstéandlich darzustellen.

Uberarbeitung

Beim Vergleich unserer ersten Layouts fiel auf,
dass wir in leicht unterschiedlichen Stilen gear-
beitet haben — insbesondere bei den Illustra-
tionen. Zudem war unsere Farbpalette zu breit
gefachert. Daher entschieden wir uns, eine
einheitliche Gestaltung mit festgelegten Farben
zu entwickeln, um einen harmonischen Ge-
samteindruck zu gewahrleisten.

Nach einem Probedruck konnten wir zudem
feststellen, wie Schrift, Illustrationen und Farben
auf Papier wirken. Dies half uns dabei, not-
wendige Anpassungen vorzunehmen und eine
einheitliche Gestaltung festzulegen. Basier-

end auf diesen Erkenntnissen optimierten wir
Farbkontraste, verfeinerten die Illustrationen und
passten die Typografie an, um die Lesbarkeit

und den Gesamteindruck der Broschiire zu
verbessern.
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Raster

Fir das Raster haben wir ein 6-Spalten Layout
mit jeweils 23 Units gewahlt, um ausreichend
Flexibilitat bei der Anordnung von Text und Bil-
dern zu gewahrleisten. Der obere und untere
Rand betragt 36 pt, wahrend der Aufsen- und
Innenrand jeweils 12,7 mm misst. Die Spalten
sind durch einen Abstand von 5 mm voneinander
getrennt.

Die Texte sind meist 1-2 Spalten breit, wahrend
die Illustrationen nur grob am Raster ausge-
richtet werden konnten. Besonderen Wert haben
wir darauf gelegt, Uberschriften und bestimmte
Textelemente wie Einleitungen auf eine einheit-
liche Hohe zu bringen, um eine klare und harmo-
nische Gestaltung zu erzielen.
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Typografie

Fir die Typografie unserer Broschire haben

wir uns fiir die IBM Plex Sans und IBM Plex Serif
entschieden. Die IBM Plex Sans Uberzeugt
durch ihre klare, gut lesbare Struktur und eignet
sich besonders flir informierende Texte, da

sie sich harmonisch in Grafiken einfligt, ohne
stérend zu wirken. Die IBM Plex Serif kommt

fir Uberschriften zum Einsatz und verleiht dem
Layout eine abwechslungsreiche, aber den-
noch konsistente Optik.

Durch diese klare Typografie-Struktur erzielen
wir eine gute Lesbarkeit und ein ausgewogenes
Gesamtbild in unserem Leporello.

42pt, Bold

12pt, Semibold

10pt, Regular

21pt, Regular/Semibold

9pt, Light

Unsere festgelegten Schriftschnitte und -gréfden:

Uberschrift

Unteriiberschrift

Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext
Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext
Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext
Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext
Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext Fliefstext
Fliefstext Fliefstext Fliefstext

Besondere Falle
Besondere Falle

Legende, Legende, Legende
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Farben

Wir haben mit vielen Farbabstufungen gearbei-
tet, um moglichst realitatsnah illustrieren zu
kdnnen. Bei unseren Illustrationen haben wir
darauf geachtet, alle Hauptelemente aufeinander
abzustimmen und dieselben Farben fiir gleiche
Elemente zu benutzen. Dafiir haben wir folgende
Farbpalette genutzt.

Blau- und Griintone

Rot- und Braunténe

Graustufen

HEEEN
i
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Illustrationen

Bei dem Illustrationsstil haben wir uns flir

eine flachige Darstellung ohne Konturen fest-
gelegt. Unser Schwerpunkt lag auf einer eher
realistischen Darstellung, da in unserer Broschii-
re mehrmals Gerate und Technologien abgebil-
det werden, die in einer anderen Form der Dar-
stellung ihre Wirkung und Funktion verlieren
wiirden. Wir hatten ebenfalls eine Kombination
zwischen Flachen und Konturlinien getestet,
uns aber dann relativ schnell dagegen entschie-
den, weil der flachige Illustrationsstil am Besten
flir unser Konzept funktioniert.




Um den optimalen Illustrationsstil zu finden,
haben wir verschiedene Ansatze getestet, da-
runter auch die Verwendung von Konturlinien.
Diese Darstellungsweise vermittelt jedoch einen
eher verspielten Eindruck und entspricht daher
nicht unserem Anspruch an eine realitatsnahe
und sachliche Gestaltung.
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Icons

Fir unsere Icons haben wir die Seiten Iconify
und Google Materials genutzt und dort pas-
sende Elemente flr uns gefunden. Die Icons
wurden von uns bei Bedarf leicht angepasst,
um sie optimal in unser Design einzufligen. Wir
haben uns fiir diese Seiten entschieden, da sie
eine grofse Auswahl an modernen, frei skalier-
baren Icons bieten, die unseren Anforderungen
entsprechen und sich harmonisch in das
Gesamtbild einfligen.

ojoNolo

008 &
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Finale Struktur

Von Mythen und Legenden p : L : I In Schutt und Asche?

UNTER
WASSER

Reise in die Tiefe

Rungholt gefahren

Aulden Spuren Runghaolts

Nachdem wir die Seiten gekiirzt und zusammen-
gefiihrt hatten, begann die finale Uberarbeitung
unserer Entwiirfe. Wir passten Schriftgréfsen und
Farben an, um ein einheitliches Erscheinungs-
bild zu schaffen. Zudem erganzten wir auf der er-
sten Doppelseite eine kurze Einleitung, da diese
zuvor fehlte. Anschliefsend konzentrierten wir uns
auf Feinheiten, um das Design und die Lesbarkeit
weiter zu optimieren.
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Cover und Titel

Fir das Cover haben wir uns die alte Karte von
Rungholt und seiner Umgebung angeschaut. Die
Konturen der verschiedenen Inseln, Kiistenge-
bieten und Halligen haben wir in unterschied-
lichen Blautonen dargestellt und mit den Namen
versehen. Wenn man sich die Namen genauer
anschaut, fallt auf, dass sowohl Sidfall als auch
bei Gaickebull ein minimal starkerer Schrift-
schnitt angewendet wurde. Da beide Orte essen-
tielle Faktoren in der Entdeckung Rungholts
spielten, schaffen wir so eine kleine Hommage
an sie.

Fir den Titel entschieden wir uns fir ,,Unter
Wasser”, da es unser Thema kurz und knapp zu-
sammenfasst, ohne direkt zu verraten um was
es wirklich geht. Damit man trotzdem nicht kom-
plett ahnungslos in die Broschiire startet, ent-
schieden wir uns fiir den Untertitel ,,Atlantis und
Rungholt: Versunken und aufgetaucht?”

Auf der Riickseite zieht sich die Illustration der
alten Karte weiter. Neben einer kurzen inhalt-
lichen Zusammenfassung des Themas, finden
sich dort Informationen zu den verwendeten
Schriftarten, sowie unsere niitzlichsten und
interessantesten Links.

Als letztes erwahnenswertes Element befindet
sich der Satz ,,Und an was glaubst du?” auf dem
Backcover. Mit diesem Satz wollen wir die
Thematik des ,,Dranglaubens” und der Fiktion
erneut aufgreifen und den Leser zum
Nachdenken auffordern.

UNTER
WASSER

Und an was glaubst Bu?
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Druck und Faltung

Gedruckt haben wir unser Leporello bei Hiibsch
und Gut in Stuttgart. Die Doppelseiten wurden
horizontal aneinander angeordnet und am Stiick
gedruckt, sodass wir am Ende nur die beiden
Streifen ausschneiden und zusammenkleben
mussten. Flr das Papier haben wir eine Star-

ke von 140g/m? gewahlt.
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Endergebnis
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Tabletanwendung

Fir unseren digitalen Prototypen haben wir uns
entschieden, das Kapitel Tiefseeforschung als
interaktives Erlebnis umzusetzen. Die Idee war
es, den Nutzer in Form eines virtuellen Tauch-
gangs mit auf eine Reise in die Tiefen des Meeres
zu nehmen. Wahrend des Abtauchens erreichen
die verschiedenen Tiefseegerate ihren maxima-
len Einsatztiefen und stoppen automatisch an
dieser Stelle. Daraufhin soll ein Text mit Informa-
tionen zu dem jeweiligen Geraten eingeblendet
werden.

Der Nutzer hat die Méglichkeit, eigenstandig
nach oben oder unten zu scrollen, um weitere
Informationen zu den Geraten zu entdecken
oder den Tauchgang von vorn zu starten. Durch
diese Interaktivitat mochten wir nicht nur Wis-
sen vermitteln, sondern gleichzeitig ein spannen-
des und einpragsames Erlebnis schaffen. Ziel
ist es, die Aufmerksamkeit der Nutzer auf eine
besondere, visuell ansprechende Weise zu fes-
seln und das Interesse an den Inhalten nach-
haltig zu fordern.
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Zunachst planten wir, unseren Prototypen

wie empfohlen in Figma umzusetzen. Ziel war
es, durch einen Klick auf den Start-Button

den Tauchgang zu beginnen, wobei die Funktion
Autoscroll ausgefiihrt und gleichzeitig die
Animation der Tiefseegerate im Hintergrund
abgespielt wird. Allerdings stiefsen wir auf

eine technische Einschrankung: Figma erlaubt
es nicht, flir einen einzigen Trigger — in diesem
Fall,,Click“ — zwei Interaktionen parallel auszu-
fuhren. Somit konnten wir unsere Idee in Fig-
ma nicht vollstandig umsetzen.

Scenes + &

Layers r | -

|s Scene 2

T

_ Background
PO ]

D e HFFFFFF

o

Add Trigger

100

Durch Recherche entdeckten wir, dass Protopie
die gewiinschten Funktionen unterstitzt. Aller-
dings traten auch hier technische Herausfor-
derungen auf. Ein zentrales Problem war, dass
nach der Animation und dem Autoscroll keine
manuelle Navigation moglich war.

Die Position sprang unkontrolliert hin und her,
oder der Scrollbereich blieb an einer Stelle
hangen. Dieses Problem flihrte zunachst zu
einer Blockade, da uns die notwendige Er-
fahrung mit Protopie fehlte, um die Situation
direkt zu l6sen.
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Als Zwischenldsung lberlegten wir, unser
Konzept in After Effects als visuelle Simulation
darzustellen. Doch mit externer Unterstltzung
gelang es uns trotzdem, den Prototypen
vollstandig in Protopie umzusetzen. Durch
den Einsatz des Triggers ,,Detect”, einer Vari- t-3 Scroll
ablen fir den scrollbaren Bereich und einer
passenden Formel konnten wir den Bug be-
heben und die manuelle Steuerung ermog-
lichen.

-'- Detect

Scroll

Trotz der anfanglichen Schwierigkeiten konnten
wir unsere Idee erfolgreich realisieren und die
interaktive Tabletanwendung wie geplant
umsetzen.

Jx Assign

Ed scrollY

Formula

scrollY * 2

Start Delay

Repeat
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Ablauf der Interaktion

Reise in die Tiefe

Die Tiefseeforschung spielt eine ent-
scheidende Rolle bei der Suche nach
versunkenen Orten wie Atlantis, da

sie die technologischen und wissen-
schaftlichen Werkzeuge bereitstellt,
um den Meeresboden zu erforschen.

Startesden Tauchgang!

Die Beschriftung ,,Starte den Tauchgang!“ for-
dert den Nutzer aktiv auf, den Button zu tippen.
Beim ,,Tap“ wechselt die Farbe des Buttons zu
einem dunklen Orange, um ein visuelles Feed-
back zu geben und die Interaktion klar ersichtlich
zu machen.

Durch Autoscroll und die Funktion ,,Move Object*
wird der Tauchgang realistisch simuliert, indem
sich die Ansicht nach unten bewegt und die Tief-
seegerate an ihren vorgesehenen Positionen
stoppen.
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Der Nutzer stoppt gemeinsam mit dem letzten
Tiefseegerat in 12.000 Metern Tiefe. Dabei
riicken die Tiefseegerate in den Vordergrund,
und die jeweiligen Informationstexte erscheinen
daneben. Ein Pfeil nach oben dient als visuel-
ler Hinweis, dass der Nutzer nach oben scrol-
len kann, um weitere Inhalte zu erkunden.

U-Boote

Um den Prototypen lebendiger und
ansprechender zu gestalten, haben wir ani-
mierte Fische integriert.Diese wurden in
After Effects erstellt und als GIFs eingebun-
den. Dadurch wirkt die Anwendung dyna-
mischer und zieht die Aufmerksamkeit der
Nutzer zusatzlich auf sich.
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Unterwasgesroboter

Zusatzlich kann der Nutzer Gber den ,,+"-
Button versteckte Informationen zu den
verschiedenen Meerestiefen abrufen. Diese
Inhalte sind zwar nicht in der Printversion
enthalten, stellen aber eine sinnvolle Ergan-
zung fir die interaktive Tablet-Anwendung
dar und bieten zusatzlichen Mehrwert.

Tauchar grgichen mit Spezialaustistung
maimal oine Tiote von 300 Matarn,
withfond Tietseetochnologien Tivten bis
11,000 Moeter evschilefan.

Zudem kann der Nutzer Informationen zu
Meereswesen wie einem Oktopus oder einem
Wal entdecken. Nach Abschluss des Tauch-
gangs lasst sich der Prototyp Uber einen
Reset-Button auf der rechten Seite neustar-
ten. Dabei wird die Animation zurlickge-
setzt, und der Nutzer kehrt automatisch an
die Oberflache zurlick.

_»

Oktopus

Dor Reuige Pasifische Okiopus kann sine
Spannwaits von bin 1u 9 Meten erreichen
und in Gewicht von 50 Kitogramm taben
Er tobt vor sllom in don Kastengowissern
s Noedpazitiks, kanin aber auch i Tiefen
vor b tu 500 Metern vorkommen, Seinse
Ermatirung bestent hauptsdchiich aus
Krebstieren und Fisahen.
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Reise in die Tiefe

Die Tiefseeforschung spielt eine ent-
scheidende Rolle bei der Suche nach
versunkenen Orten wie Atlantis, da

sie die technologischen und wissen-
schaftlichen Werkzeuge bereitstellt,
um den Meeresbhoden zu erforschen.

Start*n Tauchgang!

Hier geht’s zum Prototyp



https://cloud.protopie.io/p/c7f145bb97bfe7094f3d6780?ui=true&scaleToFit=true&enableHotspotHints=true&cursorType=touch&mockup=true&bgColor=%23F5F5F5&bgImage=undefined&playSpeed=1&handoff=true
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