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Aufeahenstellung

Online-Magazin

Die Aufgabe bestand darin, ein Webmagazin zu gestalten.
Das Thema des Magazins konnte frei gewahlt werden,
sollte aber den eigenen Interessen entsprechen.

Das Magazin sollte nicht nur Text und Artikelbilder beinhalten,
sondern auch etwas einzigartiges, zum Thema des Magazins
passendes, aufweisen.

Auch zu den Tools mit denen das Projekt umgesetzt wurde
gab es keine Vorgaben. Die Ideation sowie die Resultate der
Researchphase wurden in Miro bearbeitet wahrend
Wireframes und der Prototyp in Figma umgesetzt wurden.
Das Video zum Magazin entstand in After Effects.
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Themenfindung
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BLM Reports

l IN THE END,

Die Auswahl

Zu Beginn der Projektes wurde
eine Mindmap erstellt, die
diverse erste ldeen fur die
Themenfindung beinhaltete.

- VR

- Indie-Games

- Verschworungstheorien
- Vorurteile

- LGBTQ

- Black History / Rassismus
- Newcomer Music Artists
- Do it yourself

Wir entschieden uns am Ende
der Themenfindung fur “Virtual
Reality”, da man sich hier gute
Gestaltungsmoglichkeiten
ausmalte, man nicht das Gefuhl
hatte einen ausgetrampelten
Pfad zu beschreiten und wir
selbst eine VR-Brille fur Tests
zur Verfugung hatten.
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Content Ideation

Inhalte des Magazins

Als das Thema definiert war, musste man die Inhalte, die man in Bezug
auf das Thema zeigen wollte, definieren. Hierzu wurden Ubergreifende
Themen festgelegt, zu denen wiederum Unterthemen definiert
wurden. Nicht alle Themengebiete schafften es in die Endauswahl.

Die Themen auf die man sich geeinigt hatte waren:

- Consoles: Die Technik dahinter, verschiedene Modelle

- Entertainment: Sports, Gaming, Concerts

- Future: Therapy, Education, Services
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Content Ideation

Aufbau & Struktur

Nachdem die Inhalte klar waren musste Uberlegt werden, wie diese im
Magazin untergebracht werden sollten. Hierfur wurde eine
Informationsarchitektur erstellt. Das Magazin sollte simpel aufgebaut
sein, weshalb die einzelnen Bereiche auf einer Ebene angeordnet
wurden. Diese beinhalten dann die jeweiligen Unterthemen.

Eine Home-Seite sollte als Ubergeordnete Instanz dienen,

auf der die anderen Bereiche zu finden sind.
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Content Ideation




Content Ideation
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Staying Fit
During Lockdown

Star Wars:
Squadrons

Inside Imogen
Heap's Concert

Fear Confrontation

The New
Virtual Classrooms
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The Very First
VR Rental
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Virtual Reality A New Age
Arcades of ESports
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Half-Life: ALYX Beat Saber

# TittBrush *
by Google

/

Tilt Brush Guided Tai Chi

Party With Your Avatar  The Virtual Rave

L

Physical Therapy Fighting PTSD
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Distant Museum Learn The Human
Visits Anatomy

VR Headsets Did Black Mirror
In Nursing Homes Predict The Future?

Your Tai Chi
Course Substitute

Ghost Giant

Muse’s Virtual
Experience

A

Gambling Addiction
Therapy

Chernobyl VR
Project

Car Dealer’s
Virtual Showcase
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A Fisherman’s Tale

House Flipper

Digital Shopping

Cubism

Pottery VR

07



Content Ideation

Artikelauswahl

Fur die Artikel wurde eine ausfuhrliche Recherche Uber die verschiedenen
Themenbereiche durchgefuhrt, um einen ganzen Uberblick zu erhalten und den
ungefahren Umfang zu erfahren. Heraus gefiltert wurden dann nur die von uns
erachteten wichtigsten Informationen. Diese wurden dann nochmals in eigenen und
verstandlichen Worten umformuliert, um den Leser einen angenehmen Lesefluss zu
ermoglichen. Dazu wurden auch selbst verfasste Texte Uber die eigene Erfahrung
hinzugefugt. Am Schluss entstanden zwel Videospiel Berichte, ein Bericht Uber
Angstkonfrontation mit VR und ein Fitnesstest.

Feas Cordrordad i

Staying Fit During Lockdown

ality Vs. The

i b e g v i s et

inches - The Thrill of the Fight
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Design Ideation

Gestaltungsformen
Highlights der Website Magazin Namen
] |
- Wie funktioniert VR? - Virtuality
- Therapie Mit VR - Virtual Visitor
- Selbsttest (Sport) - Simulation Room

Bestimmung der Medien fiir jeden Bereich

|
Konsolen: Entertainment:
- Animationen/ lllustrationen - Videos
- Timeline - lllustrationen
- Interaktive Elemente - Berichte/Textartikel
- Fotos - Interaktive Elemente
- Grafiken/Diagramme - Grafiken/Diagramme
- Screenshots

- The Virtual Room
- The CAVE
- The Scaled Room

Zukunft:

- Textartikel
- Fotos
- lllustrationen
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Design |deation

Consoles
]

Scribbles

Die erdachten Inhalte mussen veranschaulicht werden, weshalb es nun galt die richtige Form
dafur zu finden. Erste Scribbles wurden erstellt um erste Ideen festzuhalten.

Die Technik hinter den VR-Brillen und Konsolen wurde man mit kleinen lllustrationen und
Animationen erklaren. Die Bereiche Future und Entertainment sollten einfache Seiten sein, die
die Artikel zu den jeweiligen Unterbereichen gesammelt anbieten und zu diesen weiterleiten.
Die ersten Entwurfe hierzu beinhalten noch diverse Designelemente, die sich aber im Laufe
des Projektes noch stark anderten oder ganz wegfielen.

Future Entertainment
] ]
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Design Ideation
Moodhboard

VR
AR' €S

FESTIVAL
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Wireframes

THE CAVE

Erklarung

In diesem Schritt probierte man
aus, wie man die Artikel am
besten prasentieren konnte.

Man entschied sich die einzelnen
Konsolen als klickbare Illustration
zu zeigen, welche dann auf eine
Seite zu den jeweiligen Specs
fuhren wurde. Hier sollten es
maoglich sein die Konsolen direkt
zum Vergleich gegenuber zu
stellen. Desweiteren konnte man
hier Buttons finden, die die
Technik anhand der vorher
gescribbelten Animationen
verdeutlichen. Bei der Anordnung
der Artikel der zwei anderen
Bereiche war man sich nicht so
schnell sicher. Die Wireframes
zeigen Versuche, wie man die
Artikel anordnen und wie man auf
ahnliche Artikel verweisen konnte.

N e i i i o e e TN

e ::\iﬁﬁoss w_, |



Wireframes

Entertainment
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Entertainment
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Half-Life: ALYX
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THE CAVE

Erklarung

Da technische Zeichnungen
ublicher Weise in blau gestaltet
werden, dachte man sich diese
Farbgebung auch im Magazin
ZU verwenden, da ein
technischer Bezug besteht.

Mit der Zeit kam man
allerdings vom anfanglichen
hellen blauen Design weg, zu
einem dunklen Design, was
schnell Anklang fand und im
Bezug auf Virtual Reality
passender war aber dennoch
technisch wirkt. Auch Uber die
Unterteilung der Unterthemen
zu den jeweiligen Bereichen
war man sich nun sicher.

Dies sollte mit bannerartigen
Bildern geschehen, die die
Grenze zum nachsten Bereich
darstellen sollten. Zusatzlich
sollte ein Text Uber den
Jjeweiligen Bereich informieren.
Die Artikel wurden mit Bild und
kleinem Text angeteast werden.



Styleguide

Look

Fonts

Big Shoulders Text

150p Titles

Wi Bl Test

Montserrat

24p Headlines
15p Srmad| haadline
150 Text

Erklarung

Die Fonts die verwendet wurden sind Montserrat und Big Shoulders
Text. Montserrat wurde fur die Artikeltexte gewahlt, da sie einen guten
Lesefluss ermoglicht und sehr webkompatibel ist. Au3derdem wurde
Montserrat fur Uberschriften verwendet. Big Shoulders Text wurde fur
Titel, Autorennamen und grofRe Uberschriften verwendet, da sie einen
futuristischen Look hat und gut zu dem Thema VR passt.

Die Wahl der Farben entspricht Abstufungen von weil3 nach schwarz,
da man sich fur ein dunkles Design entschieden hatte und dies ein
einheitliches Gesamtbild schuf. Auf eine Akzentfarbe, die einem
anderen Farbspektrum enspringt, verzichtete man und |&ste dies mit
den vorher genannten Abstufungen.

Farben
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Styleguide

Interaktive Elemente

Menus
Q  Consoles Entertainment

The The The
Vision i i

Future

HTC Vive
—

Buttons & Drop-in

More Articles

More Articles

T

YUR Recieves Update
Making Fitness
Tracking Even Easier

YUR Recieves Update
Making Fitness

Tracking Even Easier

Compare with... \"4

Compare with... A
Oculus Rift
Playstation VR

HTC Vive

Compare with... A

Oculus Rift

Playstation VR

HTC Vive

Erklarung

Bei den einzelnen interaktiven Elementen wurde grof3er Wert auf die Detailtypografie
gelegt. Die Fonts Montserrat und Big Shoulder Text findet man auch hier wieder.

Der Hover-Effekt auf3ert sich bei Elementen wie z.B. Buttons in der Art, dass sich die
Farben umkehren. Schwarze Flachen werden weil3, wahrend die vorher weil3e Schrift
nun schwarz wird. Bei Bildern die zu Artikeln fUhren vergréRert sich das Bild im
vorgesehenen Rahmen und der Kontrast des Titels erhéht sich. Gleichzeitig wird ein

Balken animiert, der sich unter dem Titel auftut.

Auch Dropdown-Menus wurden ausgearbeitet, deren Elemente ebenfalls bei einem
Mouse-Over die Farbe Weil3 annehmen und leicht gréBer werden.

Mouse-over Artikel Pfeile & Listen

1 & GOBACK TO ENTERTAINMENT

7 B
.y

& 60 BACK TO CONSOLES

‘JJ \. . ‘ Oculus Quest Vv

Star Wars: Squadrons

/ 3 ;l N 0

Star Wars: Squadrons
I

Liste 1

Liste 2

Liste 3

Liste &

Liste 5

Listal

Liste 2

Liste 3

Liste 4

Liste 5
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Stylegmde Animationen

lllustrationen
Um gewisse Techniken und Teile hinter dem Thema

VR und deren Gerate zu zeigen, wurden Animationen
erstellt. Diese sollten anschaulich erklaren welche

= Bereiche man benotigt damit VR funktioniert.

(f Fokusiert wurde sich hier auf die Erklarung der

o - v o " - Displays und des Headtrackings.

OO\ N WWva ey
Desweiteren wurde eine Animation verwendet, um

>/R e ﬁ_c —yﬁﬁ das Innere der VR Konsolen zu veranschaulichen.

12

Zusatzlich sollen die Animationen das Magazin etwas
auflockern und interessanter machen.

The Quest is a standalone
headset powered by a
Qualcomm Snapdragon
mobile processor running
on an Android-based

2 operating system.

Processor
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Keyframes
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Hauptscreens

Die Keyframes bestehen aus
dem Homescreen der die
verschiedenen Bereiche
anbietet und den Screens die
diese Bereiche darstellen.
Jeder Bereich wird mit einem
Eyecatcher eroffnet und fuhrt
dann eine Ubersicht zu den
Artikeln auf. Der Bereich
“Consoles” beinhaltet zudem
Animationen und
Technikinformationen.
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Keyframes
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Artikel

Als Artikel zur Gaming-Sektion
des Bereiches Entertainment
wurden Tests zu den Spielen
Star Wars: Squadrons und
Half-Life: Alyx ausgearbeitet.
Diese wurden mit diversen
Bilden, Trailern und Ratings
abgerundet. Aul3erdem gibt
es einen Artikel welcher
Maoglichkeiten von VR im Bezug
auf Sport bietet.

Der Bereich Future erhielt
einen Artikel Uber Therapien
wie beispielsweise die
Angstbewaltigung uber Virtual
Reality. Auch hier wurden zu
den reinen Texten auch Bilder
und lllustrationen eingefugt.
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Mock-up

Full Screens
THE CAVE
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Mock-up

All Devices

-
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Half-Life: ALYN

HALEdLIFE

AR X

questions.

alf-LifecHalf-Life: Alyx is definitely not Half-Life 3. Itisa
full-fledged game that expands the Half-Life universe.

nd City 17's exploding barrel industry is still going
strong,

Gamestar:

“Best Game in VR 50 far"

raised lost year when

atyx "HALF-LIFE 2," NOT A N

. Many.
series have VR adaptations or tie-ins, but Valve promised to
deliver "the next part of the Half-Life story” in @ package
that could help take VR mainstream.
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