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Logo

Das Logo ist eine Wort-Bildmarke. Die
Bildmarke besteht aus einem grol3en
Kreis, mit einem kleineren in der Mitte,
die zusammen eine Kameralinse bzw.
eine Kameradrohne darstellen. Nach
unten geht der aul3ere Kreis in drei
Linien uber, die in kleinen Kreisen enden
und an Leiterbahnen erinnern.

Als ganzes Stellt die Bildmarke einen
kleinen Roboter dar. Ein Verlauf von Gelb
uber Orange zu Pink verleiht der Bild-
marke Tiefe.

Die Wortmarke besteht aus dem Namen
"StefanAl" in der freundlich anmutenden
Schrift Bree Serif in dunkelblauer Farbe.
Die lebendige Schrift bietet einen guten
Kontrast zur konstruierten Bildmarke.

Schutzraum

Der Schutzraum um das Logo entspricht
rundum mindestens der Grol3e des
grol3ten Kreises. Dabei orientiert sich der
Abstand oben und unten an der Ober-/
bzw. Unterkante des "S", links an der lin-
ken Auf3enlinie des grof3en kreises und
rechts am Buchstaben "I" ohne die Serifen
Mit einzubeziehen.

Innerhalb dieses Schutzraumes durfen
keine anderen Logos, Grafiken oder
Designelemente platziert werden.
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Varianten

Das Logo hat verschiedene Varianten
um eine Flexible Nutzung und die Opti-
male Erkennbarkeit in allen GrofRen zu
garantieren.

Fallt die Darstellungsgrol3e der Bild-
marke auf eine Hohe von unter 60 Pixeln
Muss, zur besseren erkennbarkeit, die
Variante mit den geschlossenen Linien
verwendet werden.

Die Bildmarke kann auch ohne Wort-
marke fur sich allein stehen und ist
gleichwertig mit der Wort-Bildmarke.

Eine fur sich allein stehende Wortmarke
ist, nicht vorgesehen.

FUr alle Varianten von Wort-Bild- und
Bildmarke gibt es jeweils Varianten in
verschiedenen Farben des Corporate
Designs. Weitere Infos dazu finden sich
auf der folgenden Seite.
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Darstellung unter 60px hoéhe:
Kreis und Linien sind verbunden.
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Varianten Bildmarke:

)
:

Darstellung unter 60px héhe

Auf dunkelblauem
o Grund fungiert
die Bildmarke als
Favicon




Do‘s & don‘ts

Das Logo ist Flexibel einsetzbar. Bevor-
zugt sollten die Varianten mit Verlauf
aufweiBem oder dunkelblauem Grund
verwendet werden.

Auf Verlaufen und Hologramm-Effekt-
Folie ist die dunkelblaue Variante zu
verwenden. Optional ist es Méglich
das Logo in der Print Anwendung mit
Hologramm-Effekt-Folie zu versehen,
sofern es auf dunkelblauem, weil3em
oder transparentem Hintergrund
dargestellt wird.

Die Varianten in Schwarz und Wei(3, soll-
ten nach Maoglichkeit nur jeweils auf
weil3em oder schwarzem Hintergrund
abgebildet werden. Sofern der Kontrast
grof3 genug ist, kbnnen diese Varianten
in Ausnahmefallen aber auch auf den
anderen Branding Farben verwendet
werden.

Die Wort-Bildmarke darf Zentriert,
rechts oder links gesetzt werden. Bevor-
zugt ist sie oben zu positionieren, kann
in ausnahmefallen aber auch unten plat-
ziert werden.

Die Bildmarke darf allein stehen.

Die Wortmarke darf nicht allein, ohne
die Bildmarke, stehen.

Bei einer Darstellung von unter 60px
Hohe, muss die geschlossene Variante
verwendet werden.

Das Logo darf nicht gestreckt, gestaucht
oder anderweitig verformt werden.
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Farben

Die hier abgebildeten Farben werden fur
das gesamte Design genutzt. Anwen-
dungsbeispiele folgen auf den nachsten
Seiten.

Hauptfarben

Hauptfarben sind Weif3, Weltraum-Blau,
Cyber-Pink und Cyber-Gelb. Diese
Farben werden in der Regel in verschie-
dener Gewichtung fur alle Bereiche
angewendet.

Effektfarben

Die Effektfarben Holo-Turkis, Holo-Vio-
lett, Holo-Pink, Holo-Orange, Holo-Gelb,
Cyber-Turkis und Cyber-Violett dienen
hauptsachlich zur erstellung des Holo-
Dream Verlaufs und sollen Hologramm-
Effekte in digitalen Anwendungen
simulieren.

Cyber-Orange dient zur Erstellung des
Cyber-Sunrise Verlaufs.

Sparsam eingesetzt kdnnen Die Effekt-
farben in Ausnahmefallen auf3erdem als
Highlightfarben eingesetzt werden.

Weitere Infos zur Farbhierarchie finden
sich auf den folgenden Seiten.

Hauptfarben

Effektfarben

Weild
RGB: 255|255 | 255
HEX:; Hff

CMYK: 0]0]0]0

Holo-Turkis

RGB: 161|230 222
HEX: #Halebde
CMYK: 390|200

Cyber-Turkis

RGB: 46230208
HEX: #2eeodO
CMYK: 61]0]31]0

Weltraum-Blau

RGB:
HEX:
CMYK:

41838
#040026
100 | 93 | 46 | 76

Holo-Violett

RGB:
HEX:
CMYK:

Cyber-Violett

RGB:
HEX:
CMYK:

136 | 147 | 230
#8893e6
5342|010

74 | 46| 230
H#H4a2eeb
87177100

Cyber-Pink

RGB: 23046 |16
HEX: Heb2e74
CMYK: 0]91]22]0

Holo-Pink

RGB:  230]161]187
HEX: #Heoalbb
CMYK: 8471000

Cyber-Gelb

RGB: 244|194 |12
HEX: #f4c20c
CMYK: 028|840

Holo-Gelb

RGB: 255|130 179
HEX: #ffecb3
CMYK: O|11|36]|0

Holo-Orange

RGB: 243186170
HEX: #f3baaa
CMYK: 3|34|31|0

Cyber-Orange

RGB:  243]92|49
HEX: #f35c3]
CMYK: 0]75|82]|0



Farbverlaufe

Die Farbverlaufe Cyber-Sunrise Holo-Dream

Cyber-Pink Cyber-Orange Cyber-Gelb Cyber- Holo- Holo- Holo- Holo- Holo- Cyber-
Violett Violett Pink Orange Gelb Tirkis Turkis

Farbhirarchie

Dieses Anwendungsbeispiel zeigt,
wie haufig die jeweiligen Farben im
Design vertreten sind.

Weil3 und Weltraum-Blau machen mit
ca. 50% den gréften anteil aus. Diese
Farben werden in der Regel fur Texte
und Hintergrunde verwendet.

Cyber-Pink und -Blau, sowie der Cyber-
Sunrise Verlauf machen mit ca. 35%
einen kleineren Teil der gesamten
Farbgestaltung aus. Sie werden eben-
falls fUr Hintergrunde und, bis auf

den Verlauf, auch fur Uberschriften
verwendet.

Cyber-Violett und -Turkis, sowie der
Holo-Verlauf sind als Highlightfarben
gedacht. Sie haben an der Gesamt-
farbgestaltung nur einen Anteil von
etwa 8 %.

Die einzelnen Holo-Farbtdone und
Cyber-Orange werden nur in Aus-
nahmefallen auf3erhalb der Verlaufe
genutzt.

Im Druck wird Holo-Dream mit
Hologramm-Effektfolie ersetzt. = 50% ' 40% v 8% —+ 2% -
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Farbkombinationen

Diese Beispiele zeigen, welche Farben
problemlos miteinander kombiniert
werden kdnnen und welche vermieden
werden sollen.

Farbkombinationen, die mit einem
durchgestrichenen , T markiert sind,
durfen nicht fUr dunne Linien oder Texte
verwendet werden.

Ausnahmen fur kurze Beschriftungen

im Schriftschnitt ,Black” sind im Sonder-
fall méglich. Hierbei ist immer gesondert
auf die gute Lesbarkeit zu achten.

Verlaufe werden nur in Kombination

mit Weil3 und Weltraum-Blau verwendet.
Schriftfarben mit Verlauf sind nicht
vorgesehen.

Im Druck wird der Holo-Dream durch
Hologramm-Effektfolie ersetzt und
kann auch fur groBe Uberschriften oder
das Logo verwendet werden.

% 0% &
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Typografie
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Typografie

FUr Texte wirs die Schrift Montserrat im
Schnitt Regular verwendet. um Links
besser zu kennzeichnen, oder Worter
hervorzuheben, kann der Schnitt Semi
Bold genutzt werden.

FUr Uberschriften wird die Schriftart
Bree Serif im Schnitt Semi Bold
verwendet.

Die kleinste Uberschrift ist h4. Diese ist
gerundet immer etwa 20% grof3er als
der FlieBtext.

Die grofRe der weiteren Uberschriften
leitet sich vom Flief3text ab. Diese wird
mit 1,618 multipliziert und nach den
gangigen Regeln (>X,5) auf- oder (<X,5)
abgerundet. Fur jede nachst grol3ere
Uberschrift wird ebenso verfahren.

H1 und h4 Uberschriften werden in
Versalien gesetzt.

In der Regel haben die Uberschriften
einen anderen Farbton als der Flie3text.
Die Farbgebung ist abhangig vom jewei-
ligen Hintergrund.

FUr FuBnoten wird ebenfalls die Schrift
Montserrat Regular benutzt. Sie ist
gerundet etwa 25% kleiner als der Fliel3-
text.

Als Stilelement um das Thema Ki
hervorzuheben, kann zusatzlich die
Schrift Oxanum (bevorzugt im Schnitt
Semi Bold) verwendet werden. Die
Schriftgrof3e sollte mindestens die
doppelte GrofRe des FlielBtextes haben.
Bevorzugt ist die Schrift Oxanum als
alternative Uberschrift zu verwenden.

Beispiele zur Anwendung finden sich
auf der linken Seite.

Bree Serif Semi Bold, 76 Pt

Bree Serif Semi Bold, 47 Pt.

Bree Serif Semi Bold, 29 Pt.

Bree Serif Semi Bold, 19 Pt.

Motserrat Regular, 16 Pt.

Oxanum Semi Bold, 32 Pt.

Montserrat Regular, 12 Pt.

Uberschrift h1

Uberschrift h2

Uberschrift h3
Uberschrift h4

FlieBtext:

Us, utestet lam aut quatiis adipsa dere, quodit, cus. Pudis volor sam alique senihil
Isincime nossi tecturia asi cullo temos cus qui culparum repudani utenda.

Tio. Namus, vid esequi atius dus, consegquam, honsecum que pernatiusae cuptur
sequi occat porro eos eliquae doluptas sum istiscimilis moluptatur sit aut eium
dolorum ne et fugit aboremqguiam reperci usamusae natiasp ideritem ulliquasit
qgue porest pedi beris aliquaest il excepudae et lisint.

Dae nam, tem qui od et peliqua sperem. Nam andae quo esciis doluptas sam quis
volupitat ipictum estis eat aborernam quam am el ex etur acest liamus ratur seque
debis poressed ma volorendit et videro ium quia ere dolupta erfereperunt aperrovit
ernatur si rae digentur sustibus a doloraturit quisqui denihil lature moloraturis aliqui
ut mo ipicaepro bea nonsendis ex ea evende doluptaquid mi.

Highlights/Alternative Uberschrift

FuBnoten:

Us, utestet lam aut quatiis adipsa dere, quodit, cus. Pudis volor sam alique senihil isincime nossi tecturia asi cullo
temos cus qui culparum repudani utenda.



Bildsprache




Bilder

Die genutzten Bilder sind vierfaltig und so-
wohl KI generiert als auch Fotos oder Screen-
shots.

Kalt

Die Bilder zeigen in der Regel Roboter,
Sci-Fi Elemente, Computer und Elektro-
nik, Screenshots oder Alltagssituationen.
GCerade auf Social Media ist die Art der
Bilder sehr durchmischt.

Um Trotzdem Konsisenz in der Darstel-
lung zu erreichen wird der Stil der Bilder
wie folgt angepasst:

1. Die Sattigung der Bilder wird um
etwa 40 % reduziert.

2. Der Kontrast der Bilder wird um etwa
60 % erhoht.

3. Der Rot- oder Blauanteil der Bilder
wird um 10-20 % erhoht.
Hier kormmt es darauf an, ob das Bild

Warm

eher KUhl und distanziert wirken soll
(erhohter Blauanteil) oder warm und
zuganglich (erhéhter Rotanteil).

Zusatzlich besteht die Méglichkeit
Bilder mit kaltem Farbton mit einem
leichten Hologramm-Effekt und Bilder
mit einem warmen Farbton ganz oder
Teilweise mit der Grafik Lumin-Frost zu
Uberlagern.

Effekt Uberlagerung
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Icons

Die Icons sind grof3teilig angepasste
Varianten des Logos.
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Grafiken

Um Social Media Vorlagen und andere
Elemente im Rahmen des Markende-
signs anzupassen oder hervorzuheben,
gibt es eine Reihe von verschiedenen
Rahmen, die verwendet werden konnen.

FUr alles Podcast Bezogene gibt es
aufBerdem ein Kl-generiertes Bild des Kl-
Co-Hosts Digit.

Es besteht die Moglichkeit Digit als 3D
Modell nachbauen zu lassen, um ihn
zukUunfig in verschiedenen Posen fur
verschiedene Anwendungen nutzen zu
kdnnen.

Rahmen und Buttons werden grund-
satzlich mit abgerundeten Ecken darge-
stellt um dem kUhlen, digitalen Software
und Kl-Thema eine freundliche und
nahbare Erscheinung zu geben.

Rahmen

Formen

Buttons

Digit
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Verldufe und Muster

Die Verlaufe Cyber-Sunrise und Holo-
Dream kdnnen sowohl! Linear, Radial als
auch frel zusammengesetzt verwendet
werden. Die Farbzusammensetzung ist
im Kapitel Farben beschrieben.

Um die Leuchtkraft abzumildern oder
einen Stérungseffekt zu erzeugen, kann
ein Rauschen-Effekt in Form der Grafik
Lumin-Frost Uber Bilder und Verlaufe
gelegt werden.




endungsbeispiele




Farben und Schriften

Die Beispiele zeigen, von links nach
rechts, die Haufigkeit mit der die ver-
schiedenen Farb-kombinationen
angewendet werden.

Hintergrinde in Weil3 oder Weltraum-
Blau werden bevorzugt genutzt.
Cyber-Sunrise und Cyber-Pink werden
gelegentlich verwendet um eine ab-
wechslungsreiche Gestaltung zu
ermoglichen.

Abschnitte oder Storer mit Holo-Dreams
werden seltener genutzt um besondere
Informationen hervorzuheben.

Uberschrift h2

Uberschrift h3

Consequo dempos nis reriber itinciume
molorib usanda nis ulparibusam fugia sin-
vent ex ea adis doloreped eum comniscia
site eatium lam serae es ulla.

Link

Highligt

Consequo dempos nis reriber itinciume
molorib usanda nis ulparibusam fugia sin-
vent ex ea adis doloreped eum comniscia
site eatium lam serae es ulla.

Highligt

Consequo dempos nis reriber itinciume
molorib usanda nis ulparibusam fugia sin-
vent ex ea adis doloreped eum comniscia
site eatium lam serae es ulla.

Consequo dempos nis reriber itinci
molorib usanda nis ulparibusam fu
vent ex ea adis doloreped eum co
site eatium lam serae es ulla.

Highligt

Uberschrift h2

Uberschrift h3

Consequo dempos nis reriber itinciume
olorib usanda nis ulparibusam fugia sin-
Nt ex ea adis doloreped eum comniscia
e eatium lam serae es ulla.
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Grafiken

Diese Beispiele zeigen, wie Schriften,
Bilder und Grafiken miteinander kom-
biniert werden konnen.

lcons kdnnen genutzt werden, um
Designs aufzulockern. Die Verschiede-
nen Rahmen sind eine gute Moglichkeit
um vielseitige und trotzdem einheitliche
Social Media Grafiken oder Video Over-
lays zu erstellen.

Bei grof3en Freiflachen kbnnen aul3er-
dem Muster oder Verlaufe im Hinter-
grund verwendet werden, um das
Gesamtbild aufzulockern.
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Werbemittel

Das Design ist so konzipiert, dass alle
Elemente fur verschiedenste Werbemittel
genutzt werden Kénnen.

Das Logo funktioniert zum Beispiel auf
Stickern, Turen, Armbandern, Hoodies
oder andere Merchandise Produkte.

Die hier aufgefuhrten Beispiele zeigen,
wie soetwas aussehen kann.




