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Auf den kommenden Seiten
tummeln sich einige meiner
Projekte, gefolgt von meinem
Lebenslauf. Vielleicht passen
wir ja zusammen? Uber Post,
Brieftauben oder eine Email

wirde ich mich sehr freuen.

Herzliche Grifle & viel SpafB.

Marc
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VIVARIUM —

Magazin fur den
manischen Raum

rium; Unter einem
versteht man eine
ngsanlage. In der
urde jede Form
ierparks Vivarium
ehalter fir leben-
") genannt.

Konzeption, Gestaltung und Umset-
zung fir die monothematische Ma-
gazinreihe ,Vivarium®. Thematisch
im kilinstlerischen bzw. kulturellen

Bereich angesiedelt, bedient sie
sich einer unkonventionellen, freie-
ren visuellen Sprache.

JVivarium™ beschéaftigt sich mit
unterschiedlichsten Raumen und
deren Einfluss auf den Menschen.
Diese Ausgabe ist der Orientie-
rungslosigkeit gewidmet.

Japanische Bindungen, verschie-
dene Papiersorten und seitenuber-
greifende, aufBergewdhniche Fal-

tungen sorgen fiir eine haptische
Erfahrung des Themas. Das Magazin
im Uberformat (420mm x 280mm)
beinhaltet Reportagen, Interviews,
Fotostrecken und sozialwissen-
schaftliche Aufarbeitungen zum
Thema Raume. In welchen sozialen
und physischen Rdumen bewegen
wir uns?¢ Welche geben uns Halt?
Welche verunsichern uns? Und wel-
che stellen unsere ganze Wahrneh-
mung auf den Kopf?

Durch die reduzierte Gestaltung,
die Texte und die Bildsprache sind
die Leser:innen in der Lage diese
Eindriicke unmittelbar mitzuerleben.
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scarf spikes
mirroralcohol
glass shoes
polaroid camera _rosemary
leather chair
chains cable
nailsphosphor
needles _olive ofl
hair saw
brush wood
dressing axe
red colour - lamb bone
white colour bread
scissors wine
stylograph honey
book salt

When presented with a deviation from personas that the general consensus
regards as normal, such as nudity, individuals are unsure how to act.
Furthermore, individuals must make the unusual decision between different
types of nudity: male or female. Observing the visitors entering the
museun, it becomes quickly clear that most visitors choose to face Abramo.
vic, suggesting that the female nude form is less threatening or serious than
the male nude form. Visitors pass through quickly and do not make eye-
contact with Abramovic or Ulay, rarely looking back after they have passed
through. The study of public reaction to unusual personas explored in Imponderabilia
not only exposes the instincts that are ingrained in socfety, but also
shapes the personas of those who enter - each decision that the individual has
to make upon entering shapes who they appear to be, a concept that is
furtheredby the presence of a camera documenting their choice. The charac-
teristic of vulnerability that normally accompanies the persona of a nude
figure has been transferred completely to the clothed visitor passing between
Abramovic and Ulay.
hat sugar
handkerchief soap
white paper  cake
knife  scalpel
hammer  spikes
alcohol
shoes
rosemary

phosphor
Imponderabilia, olive oil
Marina Abramovic & Ulay,

Editorial Design
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Konzeption, Layout und lllustratio-
nen fur ein Magazin mit klassischen
Inhalt. Literaturklassiker die nichts
an ihrer Aktualitat eingebit haben,
bekommen in Magazinform ein neu-
es Gesicht und erschliefen dadurch
neue Zielgruppen.

Ein modernes, auf Kontrasten und
grofiziigigem Weilraum basierendes
Layout, sowie zeitgemafle lllustrati-
onen runden das Erscheinungsbild
des Magazins ab.
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HENRY DAVID THOREAU
»WALDEN «
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JOSEPH CONRAD
»HEART OF DARKNES S«
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Spielerische Aut
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LIFE IN THE

Das auf Kontrasten
basierende Layout
lasst Platz fir Mar-
ginalspalten, welche
dem Leser wertvol-
le erkléarende Texte
liefern, die es dem
Leser erleichtern
das Geschehen einzu-
ordnen.
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ZOE —

Spannende
Stadterlebnisse.
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Konzeption, Layout und Gestaltung fur
eine Konzeptarbeit zum Thema Aug-
mented Reality und 6ffentlicher Raum.

Benutzen Sie ihr Buch wie ein iPad.
Nahezu alles kann mittlerweile als
»marker“ benutzt und digital mit
mehreren Informationsebenen ver-
sehen werden. Der Zugriff auf In-
formationen lasst uns dazu gehéren
oder zum Auf3enseiter werden.

Anhand eines Stadtfluhrers, ,zoe"
genannt, kénnen die User eine Stadt
mit ganz anderen Augen wahrneh-
men. ,zoe" besteht aus Reportagen
vergangener Jahrzehnte. Gleichzei-
tig 6ffnet .zoe™ vor Ort neue Tiren.
Gemdiitlich
lesend, erwachen um einen herum
z.B. die Goldenen Zwanziger wieder
zum Leben. Bei einem Rundgang
durch die Stadt werde ich aufler-
dem auf die auf mich zugeschnit-

in einem StraBencafé

tenen Interessensgebiete aufmerk-
sam gemacht und kann durch den
Stadtfihrer mit meiner Umgebung
interagieren.

Der Stadtflihrer ,zoe" ist ein Print-
produkt mit Interface-Elementen.
Durch die Augmented Reality ist es
moglich diesen Stadtflihrer inter-
aktiv durch Berlhrung bestimmter
Elemente zu nutzen und mir zusatz-
liches Wissen zu holen.

Die Hulle ist individualisierbar und
besitzt eine dem Daumen angepass-
te Aussparung, sodass man auch im
geschlossenen Zustand mit .zoe"
interagieren kann. Uber einige Fla-
chen ist es moéglich, eigene Notizen
zu machen, Nachrichten zu beant-
worten oder Uber die Eingabe selbst
weitere Informationen zu meinem
ganz persdnlichen Stadtflihrer ein-

zugeben.
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EGON ERWIN KISCH
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Illustrationen geben
dem Reportagenfiihrer
einen eigenen
durchgéngigen Look.

Lesen Sie sich durch die Stadtge-
schichte, reisen Sie zu den Origi-
nalschauplatzen und erforschen
Sie die Stimmung der damaligen
Zeit. Lassen Sie sich durch lhr Aug-
mented Reality Device, beispiels-
weise lhrer AR-Brille oder Konta-
klinse, historische Aufnahmen oder
Hintergrundmaterial zur Geschichte
einblenden und folgen Sie den Pro-
tagonisten durch die Stadt.

Markieren Sie lhren Standort und
stellen Sie ein, wie viel Zeit Sie zur
Verfliigung haben. Dank einer Aus-
wahl an Themenfeldern kénnen Sie
auBBerdem im Voraus einstellen, auf
was Sie unterwegs aufmerksam ge-
macht werden wollen.

Benutzen Sie »zoe« wie ein digitales
Gerat, in dem Sie einfach auf die
gedruckten icons klicken. An der
haptisch hervorgehobenen Schraf-
fur erkennen Sie die aktiven Fla-
chen, die einen Ubergang zur digi-
talen Welt darstellen.
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AMBIENT MEMORIES —

Duftmarken setzen.

Konzeption und Gestaltung eines
olfaktorischen Markenbindungs-
konzepts fiir Hotelketten.

Uber einen individuell-ausgesuchten
Hotelduft, der gezielt in ausgewéahl-
ten Ré&umlichkeiten eines Hotels
eingesetzt wird, soll die Erinne-
rung der Gaste an die Hotelmarke
geweckt werden, da diese den Duft
als Gastgeschenk mit nach Hau-
se nehmen kdnnen. Gleichzeitig ist
AMBIENT MEMORIES als hochwer-
tiges Produkt fir den Marketplace
geeignet.

Wir entwickelten ein Prasentati-

onssystem fur diese Idee. Eine Box,

die mit dem Namen des Absenders

AMBIENT MEMORIES versehen und

gestalterisch in allen Bestandteilen

auf die ausgesuchte Hotelkette ab-
18

gestimmt ist. In einem Folder wurde
mit dem Titel:

~Wenn Ihre Gdste lieber
schéne Erinnerungen als
Briefmarken sammeln™

das Konzept vorgestellt, Produkt-
muster und verschiedene Duft-
proben zur Auswahl prasentiert.
Verschiedene Produktlinien von
~Classic™ bis ,Luxury™ mit entspre-
chend abgestimmter Gestaltung
runden das Angebot ab.

Die Box erleichtert nicht nur die
Uberzeugende Préasentation der
Idee. Sie schafft auch durch das an
den Auftritt des Hotels angelehnte
Innenleben eine direkte Identifika-
tionsflache fir die Entscheider.

Das Projekt entstand
in Zusammenarbeit mit
Karolin Kraut, Anika
Gréonwoldt wund Elena
Schwarzloh-Kriiger.
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@(‘/ﬂ - Claim: )
[ l,,/—- i ' WENN SIE LIEBER SCHONE
ERINNERUNGEN ALS

BRIEFMARKEN SAMMELN

Die hier gezeigten
Packaginglinien des
Raumdufts inkl.

- Illustrationen

stammen von Marc
Der Prasentationskoffer mit verschie- Glasze, die Gestal-

denen Raumduftproben, dem Flakon mit tung der Broschiire

'\v Stébchen, Flyern, erklérender Bro- sowie des Prisen-
schiire sowie einem Packagingmuster i Sake &
\

Packaging Design / Corporate Design / Illustration

tationskoffers von
wird in dieser Form an die Entschei- Anika Grénwoldt

der im Hotelmanagement Ulberreicht. und Elena Schwarz-

Loh-Kriiger.
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NATURBAR —

Nachhaltig sauber.

Naturbar

Naturwaschmittel

Logo with protection area

22 23

bicissa?

Figurative mark

Markenentwicklung und -Strategie,
Corporate- und Packaging Design
fur Naturbar, eine kleine Wasch-
mittelmarke aus Kiel, die vor allem
fir nachhaltiges, regionales und
allergikerfreundliches Waschmittel
steht.

Neben dem Markenaufbau und der
Kommunikationsstrategie wurde
ein komplettes Corporate Design
mit ein Farbschema, Etiketten und
Verpackungen, Produktfotografie,
individuelle lllustrationen und La-
denaufsteller, Flyer, Plakate, Brief-
papier, Visitenkarten, eine Website,
sowie diverse Werbemittel fiir Social
Media Kampagnen erstellt.
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Naturbar D
. ®

Der Waschbar als Marken-
botschafter ist auf allen
erstellten Medien zu fin-
den. Er ist frech ohne un-
verschamt zu sein und wird
auch in der Kommunikation
in Social Media genutzt.

24

X
Naturbar

Naturwaschmittel

Waschhinweise

INFORMATION

. Nuaiurb&r

aturwaschmittel

ENTHALT 33
WASCHLADUNGEN

www.naturbdr.cc
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Bottle sleeve

Cutting die

Naturbtr
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Gedeckte Farben und natiirliche
Materialien wie Holz und Glas, dazu
eine regionale Herstellung stehen
fir die Verbundenheit zur Natur
und zum Norden Deutschlands. Ko-
orperationen wie z.b. mit Noorlys
erschlieflen eine junge, aktive Ziel-
gruppe, die zwischen Vanlife und
Homeoffice pendelt und der Mini-
malismus und Nachhaltigkeit im All-
tag wichtig ist.
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Herzhaft genieflen.

Portfolio
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‘mant

Pianter
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Corporate- und Packaging Design
fir malunt, ein Startup fur vegane,
herzhafte Snackalternativen. Ent-
wickelt wurde ein minimalistischer
Schriftzug, der seinen verspielten
Charakter nicht verloren hat. Die
verschiedenen Snack-Sorten be-
kamen durch eine schwungvolle,
genderneutrale Schrift eine per-
sonliche Note. Dazu wurde ein Farb-
konzept, passende lllustrationen,
diverse Aufsteller und Verpackun-
gen sowie Flyer entwickelt.
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NIGHT OWL —

Tierisches Redesign.

Durch Uberlagerung und
Duplizierung des Logos
kann schnell ein Muster
oder Motiv generiert
werden, welches viel-
faltig einsetzbar ist.

»Imqgination’
is the only
weapon in t
war aaainst
re Géggg'.,::‘i:'.'::

Lewis C
Alice in

Markenstrategie und Redesign. Das
bestehende CD wurde Uberarbei-
tet und neuen Anforderungen an-
gepasst. Es erfolgte eine Aufteilung
in zwei Bereiche mit unterschiedli-
chem Logo, welche aber durch eine
konstante auflere Form erkennbar
zusammen gehdren. Der Fokus liegt
auf der Variabilitat und der Méglich-
keit zur Erweiterung des Auftritts
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NIGHT
OWL

02 /2017

ohne dabei austauschbar und belie-
big zu werden. Dies setzt sich auch
auf den ubrigen Geschaftsunterla-
gen fort. Die konstante Form kann
hier von einem wechselnden Muster
durchbrochen werden und sich da-
durch schnell anpassen, ohne sei-
ne Wiedererkennung zu gefahrden.

2003200
Bechminginummer XXX

Geschaftsausstattung ach Yorgabe da CI

S geehrirHore Mustarmann.

Der entwickelte Illustrationsstil 1adt
durch seinen geometrischen Aufbau
zur Weiterverwendung als Muster
ein und ist durch seine reduzierte
Form auch als eigenstandiges Motiv
auf unterschiedlichsten Materialien
gut zu gebrauchen.

Die bisher bestehende
Form des Logos (Oben
links) wird auch weiter-
hin in kleinen Gréfien
verwendet. Durch die
zwei Versionen (rechts)
wird die Unterschei-
dungsméglichkeit zweier
Logos mit konstanter
Form verdeutlicht.

30
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Aufgabe: Ein klares, modernes Cor-

FIXEUR porate Design mit einer leichten

F I X E U R Anspielung auf die beriihmten Vin-

. . . tage-Rennrader zu schaffen, das
Biking Experience. —® STUDIOS

gut in die designaffine Welt der
Biking Experience

Kunden passt.

FIXEUR STUDIOS

Biking Experience

Apercu Pro Regular

Ein Corporate Design- und Web-
site-Konzept fur Fixeur Studios,

Apercu Pro Bold 500/ 9Pt 02400

ein neues Start-up-Unternehmen, Ein parktas such Hochenrag gonannt
das die kompakteste Fahrradta-

schenhalterung der Welt und eine

hochwertige Kollektion pflanzlich

Corporate Design / Interface Design

gegerbter, handgefertigter Leder-
taschen entwickelt hat.

Die ultraleichte Fahrradtaschenhal-
terung ermdglicht es lhnen, alles,
was Sie brauchen, mit einem Fixie,
Rennrad oder Urban Bike zu trans-
portieren, die urspriinglich keinen
Gepacktrager haben.

32
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® P s FIXEUR sTUDIOS

Hi, i*m Fixeur. I'm the
Worlds Most Compact
Cycle Bag Mount

... and without me.

Mo more hakey rides with nasty bagpscts.
LRt

Meet the Family!

ur Fiur comes with o ca
ettt

Moot the others ...

awourus . )

Support us on Kickstarter (3

That's a ride with me ...

The FIXEUR weignts fust Seg. UL fic
TN .

Learn more. here.

Intorior conartaent for 1Pag.
Fuchat for iPmanarDrols.

Adfurtable Lasther shoutder strop.

Welcome to the Journey.

our production, cur daily Life aad inspirations.
Mo take you to special rips tn our favourite
Gltye. art fairs and fashion cotisporations.

sogrse P
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FIXEUR STUDIOS

“noA jeaw o0} @dIN
“ZUISH-|4e) O||oH

Geschaftsausstattung nach Vorgabe der CI

San geenrter ore Musarmana.

Das Signet ist ein stili-
siertes F, das von der Form
an einen Fahrradlenker er-
innert. Neben Geschéaftsun-
terlagen wurde ausserdem
eine Webseite mit Webshop
entwickelt.

35

Ein Parkhaus auch
Hochgarage ist ein

Gebiude, in dem sich
Stellplatze fir Pkw
oder Motorrider und

Corporate data

Invoice number

seltener fir LKW

Apercu Pro Mono

Description /personal address

Logo
Text

8Pt/10Pt

Michel Voigt
eE e e vour T

FIXEUR STUDIOS

£ mtenatatiseur stuaios.con
X Konnkestrate o, 24318 Kot

Address
Personal address

FIXEUR STUDIOS

“nok jeeu 03 80N
“ZUoH -1 OljoH

Geschiftsausstattung nah Vorgabe der CI

Fold
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STORYYELLER —

Interaktive Erlebnisse.

Entstanden in Zusammen-
arbeit mit Karolin Kraut

Markenkommunikation, Corporate
Design, lllustrationsstil, Merchandise
und Messeauftritt fur Storyyeller,
eine Firma fir interaktive Erlebnisse.
Da sich Storyyeller auf ,Geschich-
ten erzahlen“ spezialisiert hat, wur-
de ein Markenbotschafter Der Sto-
ryyeller geschaffen, der mit seiner
wilden Persdnlichkeit als mysterio-
ser Marchenonkel auftritt und sein
Publikum in fremde Welten enfiihrt.

Die Gesichter der Griinder wurden
im markeneigenen lllustrationsstil
umgesetzt und ergeben zusammen

das Gesicht des Storyyellers. Das
Design ist absichtlich schwarz/weif3
gehalten, damit es nicht in Konkur-
renz mit den haufig sehr bunt illust-
rierten Produkten tritt. Diese bilden
die gesamte Bandbreite von Muse-
umsausstellungen bis hin zu Video-
spielen ab. Die Markenkommunika-
tion spielt mit der magischen Welt
des Zirkus' und der Filmtricks der
1900er Jahre. Talks und Prasenta-
tionen sind in diesem Stil gehalten
und auch der Messeaufritt gleicht
einem Zirkuszelt durch das man in
eine magische Welt tritt.
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COME CLOSER._

39

Headline
Subheadline

Messeauftritt, Geschafts-
ausstattung und alle Medi-
en zur Aussenkommunikati-
on sind in schwarz/weif
gehalten und setzen sich
damit bewusst von der Kon-
kurrenz ab, die sehr bunt
und in stark gesattigten
Farben auftritt.
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WATERKANT GAMING —

Spielend Entdecken.

Gcame Area

Mini Game

alle 6 Storyyellar-
rin dieser Grd|se:

Interaktiver Raum s

03 /2020

41

Wie werde
ich aktiv?

T

TFGgamaISH..
o g

Entstanden in Zusammen-
arbeit mit Storyyeller
und Karolin Kraut

Konzeption und Gestaltung fur eine
interaktive Ausstellung zum Thema
,Gaming“ und ,Gaming History“.
Die Besucher:innen kénnen an un-
terschiedlichen Stationen inter-
aktiv die Geschichte, Entwicklung
und Bandbreite der Videospiele
nachverfolgen und beispielhaft
verschiedene Genres anspielen. In
Mitten der Ausstellung befindet sich
ausserdem ein Ratespiel, durch das
die Besucher:innen ihr Wissen ak-
tiv durch Driicken verschiedener
Buttons auf die Probe stellen und
die verschiedenen Disziplinen, die

in einem Spiel zusammentreffen,
kennen lernen kénnen. Entwicklung
eines Ausstellungskonzepts, Aufbe-
reitung der Inhalte und Gestaltung
der Ausstellung, waren Teil des Auf-
trags. AuBlerdem die Entwicklung
eines Game Designs, das die Inhalte
durch spielerische Interaktion den
Besucher:innen nédher bringt.

Wir erstellten dazu eine zum Thema
passende Formsprache, eine Farb-
welt und dazu passende ausgelaserte,
geschichtete lllustrationen aus der
Welt der Spiele.
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Wir setzten auf eine sehr
reduzierte, geometrische
Formsprache, die sich auch
in den Illustrationen und
dem Interior wiederfindet
und sich bewusst von der
sonst Ublichen ,Pixelop-
tik“ beim Thema Videospiele un-
terscheidet.

43




0 Marc Glasze Portfolio

Exhibition Design / Corporate Design / Illustration

DOUGLAS —

Ostern im Wunderland.

44

4

YOUR PARTNER

10 /2017

45

Konzeption und Gestaltung eines
Osterstore-Konzepts fur die Par-
fumkette Douglas. Frisch, frech,
ungewdhnlich und doch innerhalb
des etablierten Corporate Designs,
waren die Vorgaben.

Zur vorhandenen Corporate-Farbe
Mint wurde ein frisches Gelb ge-
stellt. Thematisch spielt das Kon-
zept auf ,Alice im Wunderland™
an, insbesondere auf den Marz-
hasen, der liebenswert aber auch
sehr chaotisch auftritt und hier die
Rolle des Osterhasen einnimmt.
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Merchandise Artikel im Store sowie
die Schaufensterdekoration greifen
optisch die bekannten Spielkarten
und die Teeparty aus Alice im Wun-
derland auf. Als Keyvisual wurde ein
aus zwei Ostereiern bestehendes
Herz geschaffen, das mit einer lllus-
tration des Marzhasen kombiniert
werden kann.
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YOUR PARTNER

Dem Douglas Mint steht ein kraftiges Curry-Gelb
gegeniber. Der warme Farblon unterscheidet sich
vom Standard Osterglockengelb und avanciert

Das Key Icon wird aus zwei Osterelern gebildet,
welche zusammen ein Herz ergeben

Die emotionale Bedeutungsebene unterstreicht den
Anspruch, Geschenke fir die Liebsten zu bieten.
Zudem istdas Herz ein bekannter Bestandteilder
visuellen Welt von ,Alce im Wunderland*

10 /2017

IMMER AUF DER
SUCHE NACH EINEM

47

ER IST ZWAR ETWAS
VERRUCKT
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Fir Werbeaktionen wurden
zweli Slogans entwickelt.
Unter anderem um die Spa-
tentscheider zu Osterkéu-
fen bei Douglas zu ani-
mieren. Kombiniert wurden
diese mit Illustrationen
die "aus dem Rahmen fallen".
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CLOCKWORLD —

Spiel mit moralischem
Dilemma.

Entwickelt mit
Storyyeller und
Karolin Kraut.

09 /2022

49

Die Art Direction, Entwicklung ei-
ner konsistenten Handlung und
Hintergrundgeschichte, eines Illus-
trationsstils, Screen & Character
Designs, Environment- und Con-
cept Art, Worldbuilding, sowie Dia-
logtexte und Teile der Organisation
waren Teil dieses Projekts.

Clockworld ist ein dialoggetriebe-
nes Videospiel welches auf mora-
lischen Entscheidungen basiert.

In diesem Playable Tale lenkt der
Spieler die Geschichte seiner Welt
und seiner Mitmenschen durch sein
eigenes moralisches Handeln. Die
Entscheidungen vor die der Spieler
gestellt wird, sind dabei niemals in
Kategorien wie Schwarz und Weif3
zu ermessen, sondern stellen den
Spieler vor moralische Dilemmata,
welche ihn dazu bringen sein eige-
nes Handeln zu hinterfragen.
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Das Spiel beinhal-
tet 2,5D Hinter-
grinde und 3D Cha-
raktere und andere
interaktive Elemen-
te, die optisch dem
Illustrationsstil
angeglichen wurden.
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09 /2022

53

Verschiedene Settings die
die Spieler:innen im Laufe
des Spiels durchlaufen und
die angepasst an die Story
immer dunkler und disterer
werden.

Die Spieler:innen lernen verschie-
dene, von einander getrennte Kul-
turen kennen, in denen sie mit Pro-
blemen und Herausforderungen
unserer Welt konfrontiert werden
und diese beeinflussen kénnen. So
thematisiert ,Clockworld“ Macht-
missbrauch, = Homophobie und
Diskriminierung, Armut und Uber-
bevdlkerung, eingebettet in eine
fremde Welt mit eigenen Regeln.
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BUDDENBROOKS —
ENTKOMME DEM
VERFALL

Spielerische Klassiker.

54

06 /2020

55

Entscheidus
Klickst Du auf zuriick, kommst Du
o

endgiltig.
wieder an den Anfang des Spiels.

Konzeption, Game Design und Ge-
staltung eines Textadventures fur
das Buddenbrookhaus in Libeck.
Der Literaturklassiker Thomas Manns
wird dadurch spielbar und fiir neue
Zielgruppen leichter zuganglich.
Die Spieler:innen kénnen durch ei-
gene Entscheidungen von der Lite-
raturvorlage abweichen und zu ei-
nem anderen Schluss gelangen als
den Figuren im Roman vergdnnt ist.

Als lllustrationsstil wurde ein er-
wachsener Stil gewéahlt, der die II-
lustrationen an ausgewahlten Stellen
aufzulésen scheint, wodurch das
Thema ,Verfall“ visuell dargestellt
wird. Farblich wurden die zwei wich-
tigen Farben des Romans gewahlt:
Gelb und Blau.
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BUDDENBROOKS

ENTKOMME DEM VERFALL

Ladies and Gentlemen!
Meine Damen und Herren!
Herzlich Willkommen zu unserem neuesten
interaktiven Abenteuer!
Doch zuerst: Hier kommst du weiter, indem du auf die
hervorgehobenen Warter oder Bilder klickst.

Verstanden?

Ja!

57
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Ein Game Jam ist ein
Event an dem innerhalb
eines sehr kurzen Zeit-
raums ein Spiel zu ei-
nem meist vorgegebenen

»~Awake“ wurde im Rahmen
des Adventurejams von

QUiCk and Nerdy * einer Fachjury préamiert
AWAKE - e et it s

Konzeption und Gestaltung eines
Videogames. ,Awake“ ist ein Point
'n' Click Adventure im Stil eines Film
Noirs. Die Spieler:innen miissen
hierbei ihren eigenen Tod verhin-
dern, der sich dhnlich wie bei ,Tag-
lich gruf3t das Murmeltier* immer
wiederholt. Mit jeder Wiederho-
lung kénnen die Spieler:innen dazu
lernen um schliefllich dem Mérder
zuvorzukommen. Der grafische Stil
und die Schwarz/Weif Optik wur-
den bewusst gewahlt um die zeitli-
che Limitierung auszugleichen.

Game design / Illustration Storytelling
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. ONe NicHT AT
GAME JAMS — INLaN
Quick and Nerdy. o
One Night at Lunaland

Dunkel und Surreal.
Durch einen Mix aus
Dali und Stephen King
wird auch visuell eine
unheimliche Atmosphare
geschaffen.

Konzeption und Gestaltung: ,One
Night at Lunaland“ ist ein Adventure
Game, in dem sich die Protagonis-
tin Luna nachts in einem verlasse-
nen Vergnligungspark wiederfindet.
Seltsame Fahrgeschéafte, gruselige
Attraktionen und eine unheimli-
che Hypnotiseur-Puppe lassen er-
ahnen, dass hier nichts so ist, wie
es scheint. Wie sich schlieBllich
herausstellt, ist sie gefangen in ih-
rem Unterbewusstsein. Die Fahrge-
schafte dargestellte Traumata. Zu-
sammen mit ihrem Companion Tic,
versuchen die Spieler:innen einen
Weg hinaus zu finden.

sTo]
c
-~
)
i)
(O]
E)
>
[
(0]
E)
w
c
o
P
NS
[o]
[
o
%
S
i)
i)
H
~
c
sTo}
o
%
()]
©
(0]
£
@©
(©)




Game design / Illustration Storytelling

Marc Glasze Portfolio 09 /2018

|

GAME JAMS — L

Quick and Nerdy.
Barb & Betty

AGMTK JAM 208 GAME!

S BAHR AND MARC GLASZ

Konzeption und Gestaltung. Man 1952, kdnnen die Spieler:innen sich
nehme ein Genre und lasse die hier mit sarkastischen Kommenta-
Kernmechanik weg. Ein Beat 'em up ren, Rollatoren, Bibeln und Pillen
ohne die Méglichkeit zu Schlagen. bekampfen.

Eingebettet in die Geschichte um

Barb und Betty, die einzigen Uberle-

benden der Cheerleaderklasse von ME

INSERT CAKE TAKE YOUR PILLS

o M | R

BARB oo oo BETTY
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BUDDENBROOKHAUS —
MANN BAUT NEU

Literarischer Neuanfang

Willkommen im Buddenbrookhaus! Leider sind

noch alle Lichter aus, aber das wird sich bald

andern. Klicken Sie auf einen Raum Ihrer Wahl
um mit der Renovierung zu starten.

Die Spieler:innen sind
in der Lage das ge-
schlossene Buddenbrook-
haus zu betreten und
Raum fir Raum freizu-
spielen. Farblich spie-
len die im Roman wich-
tigen Erkennungsfarben
Gelb und Blau natiirlich
eine tragende Rolle.
Kombiniert wurden diese
mit zwei Zusatzfarben
zu einem modernen Look.

64

07 /2023

Konzeption, Game Design und Ge-
staltung: Das Buddenbrookhaus
in Libeck wird renoviert und be-
kommt einen Anbau dazu. Leider
wird das Bauvorhaben durch allerlei

unvorhergesehene Hiirden verz6-
gert. Um die Grinde und Schwie-
rigkeiten den Besuchern begreifbar
zu machen, wurde ein Spiel fir die
Webseite entwickelt, dass diese
Hirden spielerisch erlebbar macht.




Marc Glasze

Das Haus und die einzelnen Raume
sind zu Beginn Schwarz/Wei8, klick-
bare Flachen farben sich bei Beriih-
rung bunt um. In jedem Raum findet
sich ein Zitat aus der Literaturvor-
lage, nach bestandenem Spiel wird
der Raum ,erleuchtet und um-
gefarbt. Die Spieler:innen werden
dann auBerdem mit weiteren Zita-
ten belohnt. Durch die klickbaren
Flachen kommt man zu den Mini-
games die mit Themen wie: Forder-
mittel, Birokratie, Denkmalschutz
oder Pandemie spielen.

Das Buddenbrookhaus ist derzeit leider geschlossen,
denn hinter den denkmalgeschutzten Fassaden wird bis
2028 das erweiterte »Das NEUE Buddenbrookhaus«
entstehen! Ganz schon langwieriges Unterfangen, das
durch viele unerwartete Hindernisse auch fur die
Projektverantwortlichen eine wahre Qual darstellt!

Da die Bauarbeiten noch
im vollen Gange sind
und auch die zukinfti-
ge Raumaufteilung noch
nicht komplett fertig
ist, haben wir uns dazu
entschlossen immer nur
Teile der Raume sicht-
bar zu machen.

WEITER

»Buddenbrooks bekamen eine
Menge Geld«

— Der Neubau ist teuer.
Wie kommen Sie an die
benétigten Mittel?

»Alles aufs Gliicklichste fertig«

- Aber schon der Weg zum Grundriss ist
beschwerlich. Erstellen Sie einen
Architekturplan, der alle Winsche und
Vorgaben ber(cksichtigt.

»Die Nachbarschaft war
sympathisch«

— Doch leider nie da, wenn man
ihre Unterschrift braucht. Helfen
Sie bei der Suche?

é
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Im Gegensatz zu den Raumen sind
die Minigames bunt gehalten. Wich-
tig war hier auch eine Bandbreite
von moglichst einfachen Spielen zu
finden, da die Zielgruppe des Mu-
seums auch altere Personen, die
wenig Erfahrung mit Gaming haben,
beinhaltet.

Eine Europakarte als
Wimmelbild. Hier mis-
sen die Spielerinnen
versteckte Férdermittel

finden.
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SNEAK PEEK —

Ein kleiner Einblick in
weitere Projekte.

Oben: Entwurf fir
»Kultur im Sommer*, eine
Kulturveranstaltungsreihe in
Schleswig-Holstein.

Rechts: Acryl auf Leinwand fiir
eine Veranstaltung zum Thema
LGBTQ /Diversity / Equality.

70

2016 /2023

Von grofiflachigen Gemalden, Buch-
und Plattencovern bis hin zu Info-
grafiken, von analog zu digital, sind
hier einige Ausschnitte aus lllustrati-
onsprojekten zu sehen, die sich in den
letzten Jahren angesammelt haben.
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Moin,
Gruezi
Hallo.

Dinge uUber mich.

Internetseite
www.marcglasze.de

Adresse

Marc Glasze
Miinzstrae 11
20097 Hamburg

Tel.

Vi

ta

2016-2023

Freelancer: Konzeption & Strategie,
Cl/CD, Branding, Markenstrategie,
Editorial Design, lllustration,
Webdesign, Ul/UX, Game Design.

2022-2023
Visual/ UI/UX Designer fiir puls+zeit
Gmbh - Agentur flr Medien, Kiel

2016-2023

Art Direction fir Storyyeller -
Studio flir interaktive Erlebnisse,
Kiel-Hamburg

2014-2016

Master of Arts, Kommunikationsdesign
Projektbiiro (Strategische
Kommunikation / Konzeption)
Muthesius Kunsthochschule Kiel

2016
Mitgrinder von Storyyeller Games -
Studio flir interaktive Erlebnisse, Kiel

2010-2014
Bachelor of Arts, Kommunikationsde-
sign HTWG Konstanz

2012

6 Monate Praktikum bei GUDBERG
unprinted media GmbH, Hamburg.
Danach freier Mitarbeiter.

2009

1,5 Monate Praktikum bei

Frank Mueller Photography: Grafik und
fotografische Assistenz, Gottmadingen

2008- 2009
2 Monate Praktikum bei a2r media:
Grafik und Eventabteilung, Konstanz

*08.12.1988
in Radolfzell am Bodensee

Programmkenntnisse:
Adobe CC

- Indesign

- lllustrator

- Photoshop

- After Effects

- Premiere

- XD

Sketch

Vielen Dank fiir ihre Aufmerksam-
keit. Wenn lhnen gefillt, was Sie
hier gesehen haben, dann wiirde
ich mich iiber eine Riickmeldung
sehr freuen.

Herzliche Griifle,
Marc Glasze

mail@marcglasze.de
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http://www.marcglasze.de

