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War ist Grafikdersign?
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War ist Grafikdersign?

Unter visuellem Grafikdesign versteht man einen Prozess der visuellen
Kommunikation mithilfe von Typografie, , Ikonografie
und lllustration .

Es handelt sich um eine Kombination aus Design- und Informationsentwicklung. Sie
befasst sich weitgehend damit, wie mediale Angebote wie bspw. gedruckte,
gestaltete oder elektronische Medien und Darstellungen mit den Menschen
kommunizieren.
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€ine kurze Geschichte der Visuellen Kommunikation

Die Geschichte der visuellen Kommunikation ist ungefahr so alt
wie die Geschichte der Menschheit selbst.

Es scheint, als hatten die Menschen schon immer ein angeborenes Verlangen nach
Kunst gehabt!



fFrihe
Hohlenmalerecien

mit Handabdricken, Tieren
und Ereignissen wie der Jagd
reichen bis ins prahistorische

Zeitalter zurick.

-Erasmus+




Bereits 200 n.Chr. hat man in
china Holzreliefs
genutzt, um Motive auf
Seidenkleidung zu drucken und

zu stempeln.

-Erasmus+
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Im Mittelalter haben die Menschen begonnen, ihre Kreativitat in
Buchstaben und Wortern selbst zu entfalten. So kam es zur

Entwicklung der
Typografie bezeichnet die Kunst und die Technik, Schrift

so zu arrangieren, dass die geschriebene SPRACHE lesbar
und asthetisch zugleich dargestellt wird.
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Technisch gesehen entstanden
die ersten Logos der Welt auf
Wappen.

die als symbolische
Darstellung von Familien oder

Territorien verwendet wurden.

n Erasmus+
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Ahnlich wie ein LOgO, sollte das Wappen eines Hauses die
Werte, Eigenschaften und Sitten seiner Bewohnerlnnen
reprasentieren.

Ein Logo ist ein grafisches Zeichen, wie z.B. ein Emblem oder Symbol, das verwendet
wird, um die offentliche Identifikation und Wiedererkennung zu férdern. Es kann ein
gegenstandliches oder ein abstraktes Motiv enthalten, sowie den Schriftzug des

Namens, fiir den das Logo steht.
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= Google

Gegenstandliches Schriftbasiertes
Design Design

o

Fallen euch weitere Beispiele ein?
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Im 15. Jahrhundert erhielt die Druckerpresse Einzug in Europa
und die Menschen waren endlich in der Lage, Texte, Kunstwerke
und Grafiken im grof3en Stil neu zu gestalten.

Es dauerte nicht lange, bis die Menschen erkannten, wie solche Darstellungen das
Kaufverhalten beeinflusst und den Gewinn gesteigert haben.

Dies fuhrte schnell zur Entstehung von Grafiken und Designs.

13



Pr-bi

In den 1620er Jahren wurden
frihe Informationsblatter unter
dem Namen .Corantos’
herausgegeben - die ersten
serienmalRig gedruckten

Werbeanzeigen.

n Erasmus+
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Ein Phanomen, dem wir heute nahezu stiandig begegnen, sei es im
kommerziellen Bereich, in 6ffentlichen Kampagnen, in der Werbung oder im
Informationsbereich.

MALNUTRITION
Coke has the taste =5 s
yo! g

IF YOU THINK
PICKING UP
DOG POOP

IS UNPLEASANT,
TRY DRINKING IT.

SHOPNOW _

kommerziell Werbung Information
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fragen oder Anmerkungen?

rasmus+
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Aktivitat Nr. I
Design
dekonstruicren
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Zeit fUr ecine Pause!
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Grafikdesign
und
Infografiken
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Grafikdersign- kurz zusammengefasst!

Visuelles Grafikdesign, oder auch Grafikdesign genannt, bezeichnet im
Wesentlichen Kunst, die zu einem bestimmten Zweck gemacht wird.

Es wird verwendet, um zu informieren, zu verfiihren, zu lenken, zu
organisieren, zu unterhalten und um Aufmerksamkeit zu erzeugen.
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Grafikdesign — genaver betrachtet

Visuelles Grafikdesign verbindet Kunst und Technologie um eine Botschaft zu
vermitteln.

Dies geschieht, indem man Bilder und Texte strategisch platziert.

21
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Auch Marketing-Instrumente kommen hier zum Einsatz. Man versucht z.B. eine emotionale
Bindung aufzubauen, indem man alltagliche oder idealistische Bilder und charakteristische
Farbschemata verwendet.

Welcome tot

Ikea — alltaglich
Dior —idealistisch
Pepsi — Charakteristisches Farbschema

22



%'& Visuelles Grafikdesign wendet einen systematischen Plan an, um Verbraucherinnen
inspirierende, informierende oder fesselnde Ideen zu vermitteln.

_ Erasmus+

We Can Do It!

We can do it — Inspirierend
Art exhibition — Informierend
Tobasco — fesselnd

23
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Die Bandbreite der Plakat-Formate
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1. Verkaufsplakat

n Erasmus+

Dies ist eines der gebrauchlichsten Formate und wird weithin als das grundlegende
Werbeplakat angesehen, das man haufig in Schaufenstern oder an schwarzen
Brettern zu sehen bekommt. Sie wirken in der Regel wie ein Blickfang und zeigen ein
grol3es Bild zusammen mit einigen wenigen Informationsschnipseln. Oft enthalten sie
eine Fulzeile, die die Leserinnen dariiber informiert, wo sie das Produkt oder die
Dienstleistung erhalten kdnnen.
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2. Themenplakat

n Erasmus+

Dieses Format wird verwendet, um Bewusstsein zu schaffen. Solche Plakate werden
h&dufig von medizinischen Unternehmen oder Arztpraxen verwendet und werben

nicht flr ein Unternehmen, ein Produkt oder eine Dienstleistung. Stattdessen
erhohen sie das Bewusstsein fiir ein 6ffentliches Thema.
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3. Yeranstaltungs-
plakat

n Erasmus+

Das Veranstaltungsformat wird auch als "Kinoplakat" bezeichnet und wird in der Regel
zur Forderung von Kunst und Kultur eingesetzt. Diese Plakate verwenden in der Regel
ein Bild und enthalten nur die wichtigsten Informationen wie Datum und Ort.
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4. Digitales Plakat

ROARIE
THENTIES

—
5 —

n Erasmus+

Das modernste Format ist das digitale. Dieses Format wird nicht gedruckt und ist oft
in Bewegung. Plakate dieser Art werden online verwendet, auf eine freie Flache
projiziert oder auf einem LED-Bildschirm angezeigt.
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Infografiken

Eine Infografik, oder auch Informationsgrafik, bezeichnet eine
visuelle Darstellung von Informationen oder Daten.

e

Sie haben zum Ziel, Daten in nur kurzer Zeit leicht verstandlich zu machen.
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Infografiken

Werden verwendet, um eine Botschaft schnell zu vermitteln und
grolle Datenmengen auf einfache Weise zu veranschaulichen.

e

Bilder, die in einer Infografik enthalten sind, sollten mehr kdnnen, als nur zu fesseln
oder zu begeistern.

Sie sollten ihren Betrachterlnnen helfen, die dargestellten Daten zu verstehen und zu
verinnerlichen.

30
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Infografiken

haben stetig an Popularitat gewonnen, sowohl im Digital- und
Printbereich, als auch bei Organisationen und im Bildungswesen.

Eine wirkungsvolle Infografik ist klar, aussagekraftig &

Sie sollten eine Vielzahl von Informationen enthalten und gleichzeitig die
Aufmerksamkeit des Publikums auf sich ziehen.
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Auch Infografiken gibt es in vielen
verschiedenen Formaten
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INFOGRAPHIC 3@

1. Diagramme. Grafiken
und Schavbilder

n Erasmus+

Dies ist die abstrakteste Art der Infografik. Sie verwendet Diagramme, Grafiken und
Schaubilder, um Informationen zu vermitteln.
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Diagramme. Grafiken
und Schaubilder
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2. Allegorie

25% BIODIESEL
& BIOHEAT'

Our Soy Checkoff
o by s Famers
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Diese Art von Infografiken sieht typischerweise wie ein konkretes, materielles Objekt
aus, ist in der Regel jedoch vereinfacht und abstrakt gemeint. Diese Infografiken
verwenden ein Bild oft als optisches Beispiel fiir etwas anderes, im Grunde sind sie

eine bildliche Metapher.
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When Americans think the housing market will recover:
,— 2015 or later - 22%

Allegorie 2013 - 24%

— 2012-27%

2010 - 1%
Already recovered - 4%
tru[la E ReaItyTrac' ot fom iy oot by Hharis e, Ncnvinber 24, D070, commissiasea by Tae and AsalyTre:
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3. Analogie

n Erasmus+

What Happens in an Internet Minute?

@ 47,000 61,141
f
Imd/. = St
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Search quasies

And Future Growih is Stuggerlng M

Vedoo views

! IP
Today, he o 82018, he | In 2015,
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popuiabon
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Dieses Format ist der Allegorie ahnlich, da auch hier oft ein Objekt dargestellt wird

Sinn.

Dieses Objekt symbolisiert die dargestellten Daten jedoch noch starker im wortlichen
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Analogie

THE SANDWICH

GENERATION

n Erasmus+
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fragen oder Anmerkungen?

Lade die Teilnehmenden dazu ein, diese Fragen zu beantworten und nimm
verschiedene Beispiele auf.

41
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€ine Grafik oder cin
Design entwickeln

42
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Farbpsychologic

Anders als ihr Name es vermuten ldsst, ist die Farb-,Psychologie” keine
exakte Wissenschaft.

Obwohl wir emotionale Reaktionen auf bestimmte Farben zeigen, werden
diese Reaktionen leicht durch persdnliche Vorlieben, Erfahrungen,
kulturelle Unterschiede und den Kontext beeinflusst.

Trotzdem ist es wichtig, bei der Auswahl deiner Farbpalette die
Personlichkeit deiner Marke und die Stimmung deines Designs zu
bericksichtigen.

n Erasmus+
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farblehre

Um dies wirksam zu tun, gibt es glicklicherweise eine exakte Wissenschaft!
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€ine Grafik oder ecin Design entwickeln

Es kann zwar SpaR machen, sich an einen Computer oder ein
Skizzenbuch zu setzen und mit Bildern und hiibschen
Schriftarten herumzubasteln, aber um ein wirklich gelungenes
Grafikdesign zu erstellen, gibt es zahlreiche Dingen zu bedenken
und zu planen.

Auch wenn es kein allgemeingliltiges Erfolgsrezept fur ,das
richtige Design” gibt, solltest du einige bewahrte Strategien
befolgen.

n Erasmus+
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1. lege dars Ziel deines Entwurfs fest

Denke dariiber nach, welche Botschaft du vermitteln willst und
plane deinen Entwurf dementsprechend.

,Keep it simple” — halte deine Uberlegungen einfach und
beziehe dich wahrend des gesamten Designprozesses auf dieses
Ziel, damit die Kernbotschaft nicht auf der Strecke bleibt.

n Erasmus+
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2. Denke iiber deine Marke und ihre Zielgruppe nach

Fir welche Werte trittst du ein? Wie sollen andere Menschen
dich deiner Meinung nach wahrnehmen?

Eine klare Vorstellung von der Beziehung zwischen deiner Marke
und deinem Publikum wird dabei helfen, den Zusammenhang zu
wahren.

Dies wird sich auch auf viele deiner Designentscheidungen im
Hinblick auf Layout und Farbe auswirken.
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3. lege fest. wo du dein Plakat veroffentlichen willst

Es ist wichtig, sich vor Beginn des Designprozesses vor Augen zu flihren, wo
der Entwurf verdffentlicht werden soll.

Lege fest, ob er ausgedruckt werden soll. Wenn ja, in welcher GréRe? Wird
er in der Nahe anderer Grafiken oder Designs aufgehdngt? Bendtigt er
einen ,,Anschnitt”, d.h. das Bild soll den duRersten Rand der Seite bertihren
und nicht die typische weille Linie um den Papierrand herum aufweisen?

Vielleicht méchtest du dein Design fir die soziale Medien optimieren. In
diesem Fall ist es wichtig, die richtige Gr6Re auszuwahlen.

n Erasmus+
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4. Bave cinen klaren Handlungravufruf cin

Aus deinem Entwurf sollte klar hervorgehen, was die
Betrachterlnnen deiner Meinung nach als Nachstes tun sollten.

Dabei kann es sich um eine Anschaffung handeln, den Besuch
einer Webseite oder darum, die Informationen auf dem Plakat
unter Gleichaltrigen weiter zu verbreiten.

n Erasmus+
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5. Skizzicre cin Konzept

Es ist immer klug, ein Konzept zu erstellen, um sicherzustellen,
dass alle Informationen klar und pragnant sind.

Manchmal werden wir anfangs zu viele Informationen
aufnehmen, aber im Grafikdesign ist weniger mehr.

Du solltest immer darauf achten, das Publikum nicht zu
Uberfordern.

n Erasmus+
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€igene Dersigns und Grafiken erstellen

Es gibt zahlreiche Open-Source-Plattformen fiir die Gestaltung
deiner eigenen Designs und Grafiken. Drei der beliebtesten sind:

 Cansa () VENNGAGE

Canva Venngage Piktochart

e

51
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€igene Dersigns und Grafiken erstellen

Diese Plattformen bieten professionell gestaltete Designvorlagen
(oft Templates genannt), Bilder, Icons und Schriftarten.

Wenn das Bildangebot auf diesen Seiten nicht zu dem passt, was

du gern verwenden wiirdest, dann kannst du die Webseite eines
kostenlosen Stockfoto-Anbieters nutzen.
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StockFotografie

Ein Stockfoto ist ein professionell aufgenommenes Foto, meist von einem
gewohnlichen Ort, einem Wahrzeichen, einer Landschaft, einem Ereignis
oder einer Person, das lizenzfrei angeboten wird und fiir kommerzielle
Designzwecke verwendet werden darf.

Die folgenden Webseiten bieten eine grofle Auswahl an Bildern, die du fur
dein Design verwenden kannst, ohne das Urheberrecht zu verletzen.

pixabay

&7 a2 Unsplash ﬂ PEXELS

Pixabay Unsplash Pexels
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€igene Dersigns und Grafiken erstellen

Ihr seid nun fast so weit, mit dem Entwurf eines eigenen Designs
oder einer eigenen Grafik beginnen zu kénnen. Hier noch einige
grundlegende Designprinzipien, die es zu beachten gilt:
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Dein Design muss nicht vollstandig mit Elementen (Formen, Text, Bilder) gefiillt sein.

Das Auge braucht Platz zum Verweilen oder etwas Fesselndes, an dem es haften
bleiben kann.

Gib deinem Entwurf Luft zum Atmen und vermeide es, Elemente zu verschachteln.
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2. Balance

d {C

RENT THEATRE

n Erasmus+

Eine ausgewogene Balance ist wichtig fir die Struktur des gesamten Designentwurfs.

Stell dir vor, dass alle Elemente deines Entwurfs ein Gewicht haben, und versuche, sie

in ausgewogener Weise anzuordnen.

Dies kann durch Farbe, GréRe oder Kontrast geschehen und macht deinen Entwurfin

sich stimmig.
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&t The Senior Class of

Allentown High School

presents

3. Nahe

KARIN BAkon

by Emlyn Williams

Saturday, December 6, 1958 8:00 P.M.
Allentown High School Auditorium |

Nahe stellt eine Beziehung zwischen zusammengehorigen Elementen her.

Dies bedeutet nicht, dass zusammengehorige Elemente unbedingt an einem Ort
angeordnet werden missen. Sie kdnnen auch durch Schriftart, Farbe oder GroRe
optisch miteinander verbunden werden.
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4. Ausrichtung

SHINING

i . A STAMLEY SUBREK FLM
JAEKNCROLSON SHELEY DUVALL“THE SHINS STATWAM CACFHERS DANKY LD

STER il ST Y SUBRICK AN 0k STRNCEY ORHCK JAN HARUA ‘

PUFRISSRSWRL & 111111 PRSS o—r ey —

Die Ausrichtung tragt entscheidend dazu bei, eine Verbindung zwischen deinen

Elementen herzustellen.

Versuche, sie so anzuordnen, dass ihre Positionen sich aufeinander beziehen.
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Wichtigste Aspekte zur Vorbereitung ecines Designs -
kurz zusammengefasst!

Lege das Ziel deines Entwurfs fest

Denke Uber deine Marke und ihre Zielgruppe nach
Lege fest, wo du dein Plakat veréffentlichen willst
Baue einen klaren Handlungsaufruf ein

Skizziere ein Konzept

uhwn e

n Erasmus+
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Grundprinzipien des Designs
- kurz zusammengefasst!

Raum — Gib deinem Design Raum zum Atmen

Balance — Denke in Symmetrie oder Asymmetrie
Ndhe — Verbinde deine Elemente optisch miteinander
Ausrichtung — Erst nachdenken, dann anordnen

PR

n Erasmus+
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Aktivitat Nr. 3:
Entwirf deine
cigene Grafik

61



Pr-bi

Entwirf cin Plakat deiner Wahl!

Entwirf ein Plakat deiner Wahl in einem beliebigen Format
und wende dabei dein heute erworbenes Wissen an.

Wenn dein Plakat fertig ist, bist du eingeladen, es der
Gruppe vorzustellen!

n Erasmus+
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Aktivitat Nr. 12
Vorstellung der
Ergebnisse

63



w{e : [ [—p. +
rjcul

Gut gemacht!
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fFragebogen zur
Evalvation

65



KULTURPROJEKT EV.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

lF ' ': -

I Speha Fresia

2 \ SOCIETA COOPERATIVA JUGEND- &

* X %

Pt
* *

. x

*

: F'S

a Y Hub & CRRDET  ACUMEN

‘CENTRE FOR THE ADVANCEMENT OF RESEARCH
£ DEVELOPMENT [N EDUCATIONAL TECKNOLOGY

"The European Commission's support for the production of this
publication does not constitute an endorsement of the contents, which
reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be
held responsible for any use which may be made of the information
contained therein." 2019-1-DE02-KA204-006115

O

TRAINING

66



