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Themenfindung

Der Einstieg in unseres Semesterprojekt machte eine 
rasche Themen -und Gruppenfindung.
Innerhalb weniger Minuten sollten wir ein Theme fin-
den und anschließend mit unserem leitenden Dozen-
ten besprechen.

Wir wählten das Thema “Religionen”
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Skizzen
Eine interaktive Weltkarte zeigt die Entstehung und 
Ausbreitung der Weltreligionen auf.
Der Benutzer kann sich tiefgreifend über die ge-
schichtlichen Aspekte der Religionen, auch in Bezug 
auf Politik und aktuelle Themen, informieren.
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Erste Ideen

Zubeginn hatten wir sofort eine gemeisame Idee ei-
ner interaktiven Weltkarte + Timeline im Kopf.

Auf dieser Weltkarte spielte sich eine Art “Film“ ab, 
welcher wichtige Ereignisse, sogenannte Events, dar-
stellt. 
Die Visualiserung dieser Events sollte über passende 
Icons stattfinden.
Das Aussehen der Icons gibt an um welche Art Event 
es sich handelt. Zusätzliche bietet ein Auswahlfeld 
die Möglichkeit die verschiedenen Konfessionen aus 
-und anwählen.
Die Timeline stellt ein einfache Navigation durch das 
Zeitgeschehen dar. Vom Anfang des Judentums bis 
hin zur Neuzeit, 2015 n. Chr.

Der Stil der Karte könnte angepasst an die Kartogra-
phie der jeweiligen Epoche sein, als Beispiel könnte
die Karte in der Frühzeit sepia-farben / pergamentar-
tig sein, und sich mit der Zeit auf der Timeline in eine 
moderne Karte wandeln.
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Der größte Teil der Applikation stellt eine Weltkarte 
dar. Am unteren Rand befindet sich die Timeline.

Jede Religion hat eine bestimmte Farbe (Legende). 
Gebiete, an denen eine Religion anzutreffen ist, wer-
den mit einer Fläche in der jeweiligen Farbe
überdeckt - transparent, je nach Dichte der religiösen 
Bevölkerung. Bei Teilung oder Neuentstehung einer 
Religion, neue Farbflächen in ähnlicher Farbe wie 
übergeordnete Religion, oder Komplementärfarbe bei
Gegenbewegung.
Die Farbflächen wachsen und schrumpfen. Ästhetisch 
wirkt dies organisch / liquid.

Schwierigkeit: Wie kann man Gebiete, die von mehre-
ren Religionen besiedelt sind darstellen?

Lösungsansatz: Linienraster bei Überlappungsgebiet

Schwierigkeit: Welche Farbe steht für Religion? - In 
den meisten Religionen
sind Farben bereits mit Inhalten besetzt – eine reprä-
sentative „Einheitsfarbe“
gibt es nicht für jede Religion.
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Zur Interaktion
Die Weltkarte könnte als 3D Modell für den Nutzer 
Bewegbar sein (ähnlich Google Earth), oder als Karte 
(ähnlich Google Maps). Der Nutzer kann ein- und
auszoomen, um größere Detaildichte für das ge-
wünschte Gebiet zu erhalten.

Der Nutzer hat die Möglichkeit, die Ansicht auf 
einzelne Religionen an- und auszuschalten (Togg-
le-Felder), um die Informationsdichte zu verändern.
Standardmäßig werden alle Religionen angezeigt.
Die Timeline lässt sich automatisch (wie ein Film) ab-
spielen, oder vom Nutzer ansteuern (Play, Pause, Fast 
Forward, SlowMo).

Geschichtliche Ereignisse (fortl. „Events“ genannt) 
haben Icons. (Krieg, Gründung, Entstehung einer 
Splittergruppe, Reformation etc.)
Ähnliche Events haben die gleichen Icons.
Die Icons werden auf der Timeline und direkt auf der 
Karte am Ort, wo sie stattfanden, angezeigt. Klickt 
man eines an, öffnet sich ein div (anderer Begriff
für div?) mit Informationen zum Event an sich, inklu-
sive Auswirkungen auf die <heutige Zeit, unterstützt 
durch YouTube-Videomaterial (siehe auch Skizze
oben).
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Ausbreitung der Religionen
Anhand von Farbflächen wollten wir die Ausbreitung 
der jeweiligen Religionen darstellen.

Hier ein Beispiel dazu.
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Icon Skizzen

Hier ist eine Auswahl unserer aller ersten Icon Skizzen 
auf Papier zu sehen.
Zum einen gibt es für jede Religion ein gesondertes 
Icon in einer bestimmten Farbe.
Weiter Icons mit individuellen Symbolen geben die 
Art des Events an.
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Research

Um unsere Ideen konkreter werden zu lassen betrie-
ben wir Nachforschungen über zwei verschiedene 
Szenarien.

Zum einen die Entstehung erster Gemeinden und 
Gotteshäuser des Christentums, sowie die Geburt Mo-
hammeds und dessen Aufstieg zum wichtigsten Pro-
pheten des Islams.
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50 n. Chr. 70 n. Chr.

Enstehung einer ersten 
Kirche/Gemeinde. 
Der Anhänger Jesus

Eroberung Jerusalems 
Abspaltung des Chris-
tentums von Juden-
tum.

+ Auseinandersetzung 
zwischen Judenchris-
ten & Heidenchristen.

+ Entstehung von Brie-
fen, Evangelien und 
übrigen Schriften des 
neuen Testaments.

130 n. Chr.

Tod der letzten Apos-
telschüler.

Tradierung zur hellenis-
tischen Bildung und 
zum Römerreich.

200 n. Chr.

Gemeinde in Jerusa-
lem, Jakobus.

Gemeinde in Ephusus, 
Johannes.

Gemeinde in Alexand-
ria

200 n. Chr.

Ausbreitung durch die 
griechischsprachigen 
Hellenisten.

Samaria & Antiochia. 

Zypern, Kleinasien, 
Nordafrika, Griechen-
land und Rom

Erste Ansätze einer Timeline mit Icons.
Zusätzliche Informationen zum Christentum.
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Research Islam

570  – Geburt Mohammeds in Mekka

609 – hatte Mohammed erste Visionen Gottes die er als Wort Gottes (Allahs) zunächst nur seinem un-
mittelbaren Umfeld verkündete

622 – zieht Mohammed mit seinen Anhängern von Mekka nach Yathrib (Medina), ein Ereignis, das als 
Hedschra den Beginn der islamischen Zeitrechnung markiert.

623 - 627 – militärischen Konfrontation mit Mekka
	 	 		 •	Schlacht	von	Badr	(624)
	 	 	 •	Schlacht	am	Berge	Uhud	(625)
	 	 	 •	Grabenschlacht	(627)

628 – Waffenstillstand 

629 – Muslime treten zum ersten Mal die Pilgerreise nach Mekka an

632 – weitete sich der Einfluss des Islams auf die ganze arabische Halbinsel aus

8. Juni 632 – Tot Mohammeds. Hinterlässt keine männlichen Erben. 
   Seine einzige Tochter war Fatima. 
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Neue Ansätze – 
Gamefication

Nachdem wir sehr früh im Gestaltungsprozess eine 
funktionierende Idee hatten, sollten wir, da wir auch 
noch genügend Zeit hatten, unseren Ansatz neu 
überdenken.

Möglicherweise könnten wir dadurch auf noch inter-
essantere Ideen zur Visualisierung unseres Projektes 
stoßen.

Einige dieser Ideen sind auf den folgenden Seiten 
kurz beschrieben.
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Kartenspiel im Stil von Magic oder Yu-Gi-Oh! 
Griechische Götter, Jesus und Moses. 
Figuren haben individuelle Fähigkeiten.
Zum Beispiel:
Moses: Kann Meere teilen
Jesus: Kann übers Wasser gehen.
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Vergleich oder Gegenüberstellung von den jeweiligen 
“Geboten“ und Werten der vier Weltreligionen.
Zum Beispiel:
Zehn Gebote auf den Steintafeln des Islam.
– Auswirkungen auf unsere heutiges Rechtssystem.
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Gamefication im Stil von Age of Empires.
Man spielt eine Kampagne nach. Zum Beispiel die von 
Adam und Eva im Paradies.
Man befiehlt Eva einen Apfel zu essen.
Anhand von diesen Handlungen spielt man sozusa-
gen bedeutende Stellen der Religionsschriften nach.

Hier eine Auswahl an Möglichen Kampagnen:

Adam und Eva – Apfel essen

Noah – Flut, Wasser über die Erde
      Schiff navigieren, Tiere einsammeln

Exodus, Mose – Auszug aus Ägypten
              Meer teilen

Christus Geburt – Casper, Melchio, Baltasar
          Sammeln von Geschenken
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Obwohl unser leitender Dozent diese neuen, doch 
auch leicht verrückt gesponnenen Ideen sehr cool 
fand, sind wir zu unserer Ausgangsidee zurückge-
kehrt. 

Wir hatten bedanken dabei, irgendwelche Religionen 
in ihrer Würde/Stolz zu sehr zu verletzen. 
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Layout

Auf den folgenden Seiten sind unsere Ansätze zum 
Layout dargestellt.
Wir untersuchten die Anordunung von Timeline, Side-
bar und Pop-Up Fenstern.
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Erste Anordnungen
Zu aller erst beschäftigten wir uns mit der Anordnung 
der größten Objekte z.B. Timeline & Sidebar.
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Timeline

Map
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Timeline

Map
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TimelineMap
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Timeline

Map
Sidebar
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Timeline

Map Pop-Up
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TitelReligion

Text

WikipediaV erweise

Sidebar

Wichtig für die Sidebar war die Unterteilung & Infor-
mationsüberlieferung.

Die erste Sidebar war unter folgende Punkte unter-
teilt:

- Religion
- Titel
- Text
- Links zu dazugehörigen Websites
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Map Design

Nun ging es schon weiter in die Gestaltungsmaterie.
Die Colourierung der Map war essentiel, da dass unser 
Arbeitsplatz ist auf dem alles platziert wird.
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Flächen: #CCCCCC  � Grenzen: #000000 Flächen:  #999999�   � Grenzen: #333333

Flächen:  #BDCCD4� � � Grenzen: #333333 Flächen: #C8C8C8  � Grenzen: #333333

Map - Farben
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Map - Farben
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Map Symbole

Zur besseren Orientierung auf der Map untersuchten 
wir den Einsatz von verschiedenen Grafischen Ele-
menten, wie zum Beispiel von Bergen oder Städten.

Fragen die wir uns dabei stellten waren:
„Welches Symbol stellt eine Großstadt, welches eine 
eher kleinere Stadt dar?“

„Was ist auf der Karte gut zu erkennen? Outline oder 
gefüllte Icons?“

„Welche Schrift funktioniert gut am Screen?“

Auf den folgenden drei Seiten sind die Untersuchen-
gen dazu dargestellt.
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Mekka
Hauptstädte (Wichtigste Orte)

Andere Städte (Orte)

Zwo Pro

Regular

SemilightMedina

Mekka
Hauptstädte (Wichtigste Orte)

Andere Städte (Orte)

Zwo Pro

Regular

SemilightMedina

Map - Symbole
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#3B4559 #D9D3C2 #808080 #7A91BF #8C8270 #F2EBD5 #593C36

Zwo Pro
Zwo Pro
Zwo Pro
Zwo Pro

Extralight
Bold
Light

24
24
24

Jerusalem
Jerusalem
Jerusalem

Semilight 24 Jerusalem
Jerusalem
Jerusalem
Jerusalem

Jerusalem

Map - Styles
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Map - Zwischenergebnis
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Timeline Variantenbildung

Der  Weg zu unserer finalen Timeline führte über viele 
verschiedenen Ansätze zum gewünschten Ziel.
Einige Bedien -und informationselemente wollten wir 
direkt in sie integrieren. 
Unverzichtbar war die Unterbringung von folgenden 
Elementen:

•	Play	/	Pause	Button
 
•	Eine	Suchfunktion

•		Die	aktuelle	Jahreszahl

•	“vorbeigleitende“	Icons	für	die	jeweiligen	Events

Auf der kommenden Seite ist unser Prozess doku-
mentiert 
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400 v. Chr

570 n. Chr 632 n. Chr

2015 n Chr

Suchen

Suchen Suchen Suchen

400 v. Chr 570 n. Chr 632 n. Chr 2015 n Chr

570 NCSuchen Suchen

570 n. Chr 632 n. Chr

Timeline Variantenbildung
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Erste Icons

Auf den nächsten 4 Seiten sind die ersten Icons in 
zeitlicher Reihenfolge.

Die Icons waren essentliell für die Überlieferung der 
Informationen. Sie sind geographisch und zeitlich  
angeordnet und mit einem Klick auf ein Icons wird die 
Side/Topbar aktiviert. 
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Vorerst entschieden wir uns für diese Icons, doch Fak-
toren, wie z.B. Symbolgröße, Farbe oder Stil wurden 
noch nicht optimal erfüllt
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Weg zu den Finalen Icons
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Erste Sidebars

Zu Beginn gab es noch größere Probleme mit der Ge-
staltung der Sidebars und Pop-Up-Fenster.

Das Problem bestand darin, dass alle Entwürfe...

1. undurchdacht
2. nicht auf restliches Design abgestimmt
3. farblich schlecht
4. formlich unproportional
5. Typografisch ungenügend
6. einfach nicht gut 

...waren.
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Erste Screens

Bei den ersten zusammengesetzten Screens ersetz-
ten wir die ersten Entwürfe.

Das Ziel war das Flat Design wobei wir uns an ande-
ren GUI Elemente wie z.B. Android orientierten.
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Uhud

Mekka

Jerusalem

Jerusalem

Jerusalem

JerusalemJerusalem

Gestaltungsvariante 1 - Quadrate Bei dieser Gestaltungsvariante wollten wir dem Nut-
zer eine bessere Übersicht zu den einzelnen Events 
verschaffen.

Anhand der Anzahl an Quadraten um eine Stadt kann 
schnell erkannt werden wie wichtig dieser Ort für eine 
jeweilige Konfession ist.

Die passenden Konfessionen sind abermals durch ihre 
vier Farben erkennbar.
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Gestaltungsvariante 1 - Quadrate
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Gestaltungsvariante 2 
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Finale Umsetzung

Für den finalen Entwurf nahmen wir grundlegende 
Änderungen im Design, sowie Bediehnung vor.
Z.B. wurde die einfache Sidebar durch eine Side/Top-
bar kombination erstetzt.
Des weiteren verfeinerten wir die Farbwahl, sowie die 
dargestellten Icons.
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Finale Anordnung

Die finale Anordnung besteht aus:

- Timeline
- Topbar
- Sidebar
- Map

Die Side- & Topbar sind nicht konstant sichtbar.
Die Topbar erscheint erst, wenn ein Icon angewählt 
ist.
Dort gibt es weitere Optionen, welche einen zur Side-
bar geleiten 
(wird im Kapitel Topbar genauer beleuchtet).
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Events Religionen

Finale Icons

Wir legten Wert darauf, dass die Icons an unser 
Flat-Design angepasst sind.
Es ervorderte nur eine kleine Veränderung der ur-
sprünglichen Icons.
Wir einigten uns auf harmonische Farben , entfern-
ten die Unterlinie und verkleinerten die abgebildeten 
Symbole.
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Finale Topbar
Die finale Topbar ist in insgesammt sechs Abschnitte un-
terteilt.

- Suche / Event
- Zeit
- Ort
- Info
- Bilder
- Video

Diese Unterteilungen sind wiederum in drei Gruppen ein-
geteilt.

- Klickbar
- Nicht Klickbar
- Modifizierbar

Die Klickbaren Flächen werden farblich markiert, wäh-
rend Unklickbare  in der Hintergrundfarbe der Map ein-
gefärbt sind und somit mehr im 
Hintergrund  stehen.

Zu Beginn ist die Topbar im Vergleich zur Timeline nicht 
sichtbar. Sie fährt erst ein, wenn ein Eventicon ausge-
wählt ist.

Nun kann man entscheiden, wie man sich über das Event 
informieren möchte. Entweder durch studieren des Tex-
tes, Bilder oder  Videos.
Wenn eines der Drei gewählt wird fähr eine Sidebar mit 
den verlangten Kontent ein. Wenn z.B. Info ausgewählt 
ist, und man auf Bilder klickt wird Ersteres überblendet.

Das Suchfeld ist das einzig modifizierbare Feld. Hier gibt 
man ein gewünschtes Event ein und per Enter wird man 
auf das dazugehörige Event weitergeleitet.
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Suche / Event Zeit Ort Info Bilder Videos
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Finale Timeline
Die finale Timeline  beinhaltet zwei Zeitstränge.
Der obere Strang ist nur ein Ausschnitt der gesamm-
ten Zeit, welche im unteren Strang dargestellt wird.
Das Quadrat markiert den momentanen Zeitpunkt, an 
welchem man sich befindet.
Die Timeline startet bei 600v. Chr. und endet 2015 ,- 
also heute.
An der linken Oberseite der Timeline kann man nach 
belieben eine Religion aktivieren oder deaktivieren, 
wodurch die zugehörigen Icons 
erscheinen oder verschwinden.
 
Im Mittelpunkt ist immer das angewählte Icon. 
Per Klick auf die Richtungspfeile wird man auf das 
nächstgelegene Icon weitergeleitet.
Wenn der Richtungpfeil getoggelt wird enstpricht das 
der Funktion eines Play-Button und die Zeit beginnt 
zu laufen.
Nun kann man sich die volle Entwicklung und Aus-
breitung der Religionen in einer Art Timelapse zu Ge-
mühte führen.
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Finale Screens
Auf den folgenden Seiten werden nun ein paar Aus-
züge unserer fertigen Screens vorgeführt.
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Bei geklicktem Icon:
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