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1
Icon|de|sign, das
[ˈaɪkndiˈzaɪn] Substantiv, Neutrum

Das Entwerfen eines grafischen Symbols, das eine Aussage vermit-
teln und in jeder Sprache und Kultur verständlich ist.



Die Gestaltung von sieben Icons für 
eine Nachhaltigkeits-App.
Es sollten zwei Sets erstellt werden 
umd zwei unterschiedliche 
Zielgruppen anzusprechen.

Die Größe, Position und Reihenfolge 
der Icons wurde festgelegt.
Die Typographie musste an den Stil 
der Icons angepasst werden, damit es 
ein stimmiges Gesamtbild ergibt.  

Erneuerbare Energie

RessourcenÖkosystemAchtsamkeit

PolitikArtenvielfaltKlimaschutz

Die Aufgabe

1



Ich begann damit, mir Gedanken über das Thema zu machen und wie die Icons 
zu den einzlenen Themen aussehen könnten.

Um die Ideen nicht zu verlieren, fertigte ich einige sehr grobe Skizzen an.

Ideenfindung
und die ersten Skizzen



Moodboards

Um Skizzen erstellen zu können, die 
tatsächlich für die App in Frage 
kommen könnten, musste ich mir erst 
bewusst werden, welche Zielgruppen 
angesprochen werden soll.

Dafür habe ich drei unterschiedliche 
Moodboards erstellt.



Neue Skizzen
Nachdem ich mich für konkrete Stilrichtungen für die App entschieden hatte, 
fertigte ich neue Skizzen an. Diese waren allerdings schon ausgereifter um den 
Entscheidungsprozess am Ende zu erleichtern.



Fertige Icons

Dadurch, dass die vorherigen Skizzen bereits schon einem Stil entsprechend in 
Illustrator angefertigt wurden, musste ich mich nur noch für einzelne Icons 
entscheiden und diese für eine App entsprechend aufbereiten.

Kinder-App UX-Style

One-Line UX-Style



Fertigstellung der Aufgabe
Die letzten Arbeitsschritte...
- Icons in der App-Vorlage einbetten,
- passenden Hintergrund hinzufügen
- Typographie anpassen
- Farben und Rahmen der Icons kontrollieren und anpassen





2
Screen|de|sign, das
[ˈskriːndizaɪn] Substantiv, Neutrum

Die (professionelle) Gestaltung einer Bildschirmoberfläche - 
insbesonders von Websites.
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Das Redesignen von sechs Screens des THI-Drucker Interfaces.

Die Aufgabe



Die Vorlage

Um von Anfang an die richtigen Maße zu haben und nicht 
am Ende ein verzerrtes Interface zu haben, wurde zu 
Beginn das bestehende Interface in Figma nachgebaut.



Moodboard

Nachdem ich das Template erstellt 
hatte, machte ich mich daran zu 
überlegen, wie das Interface aussehen 
sollte. 

Die Zielgruppe ist klar: Dozente, 
Studenten und Angestellte der THI.
Das Design sollte schnell und einfach 
verständlich sein - was bei dem alten 
Interface teils nicht so war.

Damit sich die Modernität der THI 
auch im Design wiederspiegelt, habe 
ich mich letzlich für den 
Glassmorphism-Stil entschieden.



Das Design

Dann fing die eigentlich Arbeit an: der Bau und das Designen der einzelnen 
Screens.



Nachdem ich alle Screens neu aufgebaut und designed hatte, musste ich noch 
den richtigen Hintergrund wählen. Hier hatte ich es Anfangs schwer den 
richtigen zu finden,...

da einige zu 
„verspielt“ und zu 
unruhig wirkten...

während andere 
viel zu dunkel 
waren und der 
Glas-Effekt 
dadurch kaumzur 
Geltung kam.

Doch dann konnte ich doch noch einen Hintergrund 
finden, welcher idealerweise sogar die THI-Farben 
beinhaltet. 



Nun konnte der Styleguide noch vervollständigt und als „erledigt“ angesehen 
werden.

Dieser war stets während dem Interface-Designen geöffnet und wurde immer 
wieder ergänzt und angepasst.

Styleguide



Fertigstellung der Aufgabe



Zusatz

Um die Funktionalität und Umsetzbarkeit des Designs zu prüfen, wurde in 
Figma ein Klick-Prototyp erstellt.
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In|for|ma|tions|
vi|su|a|li|sie|rung, die
[ɪnfɔʁmaˈtsioːnsˌvizualiˈziːʁʊŋ] Substantiv, feminin

Die (computergestützte) Auswertung und grafische Repräsentation 
von unstrukturiert wirkender Datenmengen.
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Erstellung eines informativen Plakates zum Thema „Frauen in der Informtik“.

Die Schwerpunktsetzung darf selbst gewält werden.
Das Plakat wird allen Besuchern der THI zugänglich gemacht, es soll also für 
eine breites Publikum ansprechend gestaltet werden. 

Die Aufgabe



Informationsammlung

Zu Beginn wird ein Schwerpunkt gewählt. 
Ich habe mir dabei „Carol Shaw“ und daraus resultierend „Weibliche Game 
Developer“ als Schwerpunkt gewählt.
Die wichtigste Regel bei der Informationsvisualisierung ist, dass zu Beginn 
eine Menge Daten gesammelt werden müssen.



Auswahl der Informationen

Es können nicht alle gesammelten Informationen übersichtlich auf ein Plakat 
dargestellt werden. Sie müssen ausgewertet und zusammengefasst werden.

Carol Shaw
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Dona Bailey
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„Women in games“
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There are many more out there
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Statistic
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Design Ideen

Damit die Leute angelockt werden um sich das Plakat näher anzusehen, muss 
es ein ansprechendes Design haben.
Hierzu wurden einige Ideen gesammelt und ausprobiert.



Styleguide

Nachdem sowohl die Informationen als auch die Design-Ideen standen, konnte 
ein Styleguide erstellt werden, anhand dessen das finale Plakat erstellt werden 
konnte.

Farben:
- Text: #FFFFF
- Hintergrund (Farbverlauf )

◦ oben: #a61462
◦ unten #580f36

- Statistik
◦ Hellgrau (Divers): #e0e0e0
◦ Grau (Female): #a9a9a9
◦ Dunkelgrau (Male): #696969

- PC-Hintergrund (Statistik Hintergrund): 
#7f7f80-> 25 % Deckkraft

Fonts:
- Überschriften: 

HACKED
- Text: 
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�����������

Schriftgrößen:
- Hauptüberschrift: 150 pt
- Unterüberschriften: 30 pt
- Text: 16 pt 





Styleguide
Schrift
- Font: Century Schoolbook
- Größen: 
 Überschrift Titelseite: 90 pt
 Überschriften Kapitel: 30 pt
 Kapitelnummern: 400 pt
 Definition Begriffe: 15 pt
 (Fließ-)Texte: 13 pt
  
   

Farben
 Grau: #3c3c3b
 Weiß: #ffffff
 Gelb:  #ffffe3
 Lila:  #e0d6ff
 Rosa:  #ffe1e1
 Blau:  #d6e9ff

  
   

Mockups
Icondesign: Image by mockup.store on Freepik
Informationsvisulisierung: Image by Mike Delsing on Behance 
   



„Make it simple, but significant.“
Don Draper


