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OVERLAP

PRINT, BRANDING

UI– / UX–DESIGN

ICH WAR AUCH MAL JUNG

PROJECT:VINO

PRINT, FOTOGRAFIE

BRANDING, WEB

SOMO
VERPACKUNGSDESIGN, PRINT

PROJEKTHANDBUCH 
AUSSTELLUNG
PROJEKTMANAGEMENT, PRINT



ICH WAR AUCH MAL JUNG 

Typografie und Fotografie
2. Semester

Prof. Daniel Utz, 
Andreas Lange

Kurs

Sophia Huber
Gemeinsam mit

Betreuung

Print, Fotografie
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Wie können Gegensätze in einer Zeitschrift dargestellt wer-
den? Im Laufe des Semesters wurde diese Frage versucht 
durch die Gestaltung eines Magazins über den Kontrast zwi-
schen Jung und Alt zu lösen. Die Konzentration lag dabei auf 
den Menschen und ihrem Alter. Das Ziel dieses Projekts war 
es, ein harmonisches Layout zu entwerfen, das als Kombina-
tion aus Text und Bild erstellt wurde.

Das Magazin ist in fünf Generationen unterteilt: 0+, 15+, 30+, 
45+ und 60+. Auch wenn diese jeweils von fünf verschiedenen 
Personen repräsentiert werden, hat der Leser beim Durchblät-
tern der Seiten den Eindruck, einen Menschen beim Aufwach-
sen zu begleiten. Vom Kleinkindalter bis zum Rentenalter. Der 
Titel des Magazins „Ich war auch mal jung“ unterstützt den 
Prozess der Entwicklung. Dahinter steht zudem eine persönli-
che Geschichte: Für die Recherche besuchten wir ein Alters-
heim und trafen in der Empfangshalle eine alte Dame. Nach 
einem kurzen Gespräch mit ihr fiel zum Abschied dieser Satz, 
der noch lange im Gedächtnis blieb. Dieses Magazin ist sehr 
persönlich geworden, indem es private Geschichten erzählt, 
so dass es von den verschiedenen Generationen als eine Art 
Tagebuch angesehen werden kann.

Wichtig war es, das Layout einfach zu halten, um die Men-
schen selbst und ihre Geschichten in den Mittelpunkt zu 
stellen. Ein 6-spaltiges Raster ist die Basis des Layouts und 
zieht sich durch das gesamte Magazin. Die Porträts, Zitate und 
Personendaten sind immer an der gleichen Stelle platziert. 
Dagegen werden Texte und Objektfotos auf jeder Seite immer 
wieder neu angeordnet. Die Texte haben eine zweispaltige 
Breite, die Fotos variieren in zwei Größen. Gelbe, typografi-
sche Elemente werden als Highlights in die Seiten eingebaut 
und lockern das Layout ein wenig auf. Alle fünf Generationen 
werden mit einem Porträt vorgestellt. Der Ausschnitt der Fotos 
ist so gewählt, dass der Leser ihnen in die Augen schauen 
kann, während sie ihre Geschichte erzählen.

Konzept Layout

Ich war auch mal jung | 4

Komplettes Magazin unter
https://kim-fettes.de/works/ich-war-auch-mal-jung/
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Als museumspädagogischer Teil des Stadtpalais – Museum 
für Stuttgart, bietet das StadtLabor eine Vielzahl an Workshops 
zu den Themen Architektur und Stadtplanung für verschiede-
ne Altersgruppen an. Diese finden üblicherweise vor Ort in 
einer Kombination aus digitaler Präsentation und praktischem 
Teil statt. Da es den Schulklassen Pandemie-bedingt nicht 
mehr möglich war zu kommen, wurde ein digitales Format im 
Rahmen von „Kultur trotz und nach Corona 2021“, ein von der 
Wüstenrot Stiftung gefördertes Projekt, entwickelt. Neben 
neuen, einheitlichen Präsentationen, entstand der Zusatz von 
Download-Material für Lehrer*innen. Das Projekt entstand 
gemeinsam mit den Workshop-Leiter*innen, die die Konzepte 
neu überarbeiteten. 

Die Download-Materialien sind jeweils in zwei Teile aufgeteilt. 
Zunächst wird in Form von Informationstexten, Bildmaterial, 
Literaturvorschlägen und einem Ablauf für die Schule in die 
Themen eingeleitet. Der darauf folgende Anhang besteht 
dann je nach Workshop aus Arbeitsblättern und/oder Bastel-
anleitungen. Diese können die Lehrer*innen je nach belieben 
ausdrucken und in den Unterricht mit einbauen.

Die Gestaltung der PDF -Dateien ist sehr schlicht gehalten. 
Dadurch liegt der Fokus zum einen auf den Inhalten und zum 
anderen sind die Materialien druckerfreundlicher. Im Einfüh-
rungsteil sind die Texte in zwei Hierarchien, Hauptthema und 
Unterthema, eingeteilt, welche sich durch die Schriftgröße 
der Überschriften unterscheiden. Ergänzt werden diese durch 
Bilder oder Illustrationen.

Konzept

Layout

StadtLabor Digital | 7

2. Arbeitsblatt 
Wichtige Begriffe und Bestandteile von Türmen

STUTTGART DIGITAL

-
berle bei der Führung auch etwas über die Höhe des Turms. Sie erklärte, dass 
die Natur als Vorbild für den Bau diente. Niklas hatte eine Frage und meldete 
sich. Als Frau Häberle ihn aufrief, fragte Niklas: „Ist die lange Stange nicht zu 
dünn? Sie muss doch den ganzen Turm tragen.“ Frau Häberle erklärte ihm: „Der 

-
tig? Um einen Turm beschreiben zu können, sind einige Begriffe wichtig.

Schneide die Begriffe unten aus und lege die richtigen Begriffe zu den passenden 
Pfeilen. Nachdem du deine Lösung mit deinen Mitschülerinnen und Mitschülern 
besprochen hast, kannst du die Begriffe einkleben.

die Spitze der Aufstieg

die Höhe das Fundament

das Dach die Strebe

die Breite die Plattform

der Schaft

Workshop „Besondere Bauwerke – Türme“(Quelle: E. Jung) Workshop „Besondere Bauwerke – Türme“

Im Folgenden stellen wir Ihnen mehrere Bastelmöglichkeiten vor, wie die Kinder selbst Türme bauen und wichtige Entdeckungen machen können. 

Experimentieren und entdecken – 
Anleitungen

a

a

b

c

b

Aufwendigere Variante

Runder Turm

Alternative

Eckiger Turm

Die Aufgabe ist es, einen kreativ gestalteten und stabilen Turm zu bauen. Ein festes Stück Pappe dient als Unterlage für den Bau des 
Turms. Je nach zur Verfügung stehender Zeit können die Kinder ihre Türme verschönern und dabei auch die Umgebung des Turms 
auf der Pappunterlage bzw. rund um den Turm gestalten.

Als Grundbaukörper dient ein runder oder eckiger Turm, der im ersten Schritt gebastelt wirdv.

1. Die Papprollen unten einschneiden und 

knicken

2. Den Turm mit den Laschen auf den Papp-
karton kleben 

(Alternativ können die Papprollen auch ohne 

befestigt werden.)

1. 
Felder unterteilen

2. Die Höhe der unteren Einschnitte quer markieren, dann das 
Papier bis zur Markierung einschneiden und die entstan-

3. Das Papier entlang der Längsmarkierungen falten, das 
Gebilde zu einem Turm zusammenkleben und mit den 
Laschen auf den Pappkarton kleben

Einfache Variante

Die Aufgabe ist es, innerhalb einer bestimm-
ten Zeit einen möglichst hohen und vor allem 
stabilen Turm zu bauen. Die Marshmallows 
(alternativ PlayMais) dienen dabei als Verbin-
dungsstücke zwischen den Spaghetti (alter-

bestimmten Bauzeit werden die Türme mit-
einander verglichen.

Das Ziel ist es, einen Prototyp für einen 
Turm herzustellen, an dem auch Schwachstel-
len direkt nachvollziehbar sind. Darauf auf-
bauend können neue Ideen entwickelt werden, 
wie man den Turm stabiler oder höher bauen 

festes Fundament, Abspannungen mit einer 
Schnur, …).

(Quelle: E. Jung)

(Quelle: alle Abbildungen K. Fettes)

STUTTGART DIGITAL
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Grundsätzlich besteht ein Turm immer aus einem 

aus dem Bauwerk in den Boden abträgt. Auf dem 
Fundament führt der Turmschaft in der Regel lot-
recht in die Höhe. An der Turmspitze zeigt sich die 
Funktion: Repräsentation (eine goldene Spitze, ein 
Firmenlogo, …) oder technischer Nutzen (Wasserbe-
hälter, Uhr, Ausblick, …). Am Stuttgarter Fernsehturm 
wird diese Systematik durch die auf ihre Funktion 
reduzierte moderne Architektur deutlich: Das Funda-
ment des Fernsehturms besteht aus einem enormen 
Betonblock im Boden. Von dort führt ein sich leicht 
verjüngender Stahlbetonschaft in die Höhe. Oben be-
findet sich der eigentliche funktionale Baukörper: 
einerseits die Aussichtsplattform und andererseits 
die Sendeeinrichtungen für die Funksignalübertragung.

Der Stuttgarter Bahnhofsturm (derzeit ohne 
Mercedes-Benz-Stern aufgrund der laufenden 
„Stuttgart 21“-Baumaßnahmen)
(Quelle: E. Jung)

   In dem Workshop geht es zum einen allgemein um das Bauwerk „Turm“, zum 
anderen konkret um Stuttgarter Türme, die im Vordergrund stehen. Das Ziel ist es, den Kindern spielerisch 
grundlegende Kenntnisse zu Türmen zu vermitteln und ihnen verschiedene Stuttgarter Türme vorzustellen. 
Im ersten Schritt werden die Funktionen von Türmen besprochen und dargestellt. Im Anschluss lernen die 

spielerischen Phasen vertieft.  
Im Folgenden stellen wir Ihnen in einem Ablaufplan vor, wie Sie das Thema im Unterricht umsetzen können. 
Wenn Sie den Workshop nicht in Eigenregie durchführen möchten, unterstützen wir Sie gern. Sie können 
dabei zwischen einem analogen und einem digitalen Workshop wählen:

Bayerische Ingenieurekammer Bau: Infos für Schüler und Lehrer. Unterrichtskonzept Grundschule „Türme“, 
online: https://www.bayika.de/de/beratung-und-service/schueler-und-studierende/tuerme.php (letzter Ab-
ruf am 27. August 2021)

Decker, S.: Türme, Stand: 14.10.2019, online: 
https://www.planet-wissen.de/kultur/architektur/tuerme_dem_himmel_entgegen/index.html (letzter Abruf 
am 27. August 2021)

Siebel, C.: Marshmallow Challenge – ein Bastelspiel, 1. Dezember 2017, online: 
https://www.workshop-spiele.de/marhsmallow-challenge/ (letzter Abruf am 27. August 2021)

Der Workshop

Literaturauswahl

• analog: Workshop mit Ihnen, Ihrer Schulklasse 
und dem*der Workshopleiter*in vor Ort im 
StadtPalais – Museum für Stuttgart,   
Dauer: 2,5 Stunden 

• digital: Live-Online-Workshop, bei dem der*die 
Workshopleiter*in im StadtPalais – Museum 
für Stuttgart mit Ihnen und Ihrer Klasse in der 
Schule über eine Konferenzschaltung verbunden 
ist, Dauer: 1,5 Stunden 

mehr Informationen unter
www.stadtpalais-stuttgart.de/vermittlung/workshops

STUTTGART DIGITAL
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Pro Arbeitsblatt wird ein Zeitbedarf von ca. 10 bis 15 Minuten angesetzt.

Vorstellen des Themas

PROGRAMMPUNKT INHALT MATERIAL

Einführung
Türme kennenlernen

1. Arbeitsblatt
Funktionen von Türmen
(siehe Anhang)

2. Arbeitsblatt
Wichtige Begriffe und 
Bestandteile von Türmen
(siehe Anhang)

Was sind Türme? Welche Funktionen 
haben sie? (vgl. „Türme – Bauwerke mit 
vielfältiger Funktion“)

Der Name des Turms, die Funktion und 
das passende Bild werden mit einer Linie 
verbunden.

Die Bestandteile von Türmen stehen als 
Wörter zur Verfügung, werden ausge-
schnitten und zu den passenden Pfeilen 
geklebt.

Bleistifte, Lineale, 
Radiergummis

Scheren, Klebestifte

Türme als Baukörper 
Kleine Baukunde

Spielerische Vertiefungsphase

Bestandteile von Türmen, Einführung von 
Begriffen (vgl. „Kleine Baukunde“) 

3. Arbeitsblatt
Stuttgarter Türme-Memory 
(siehe Anhang)

Die Turmpaare werden wie beim klassi-
schen Memory-Spiel gefunden.

Scheren, optional: Buntstifte 
zum Ausmalen

Vorschlag für den Ablauf in der Schule

Experimentieren und entdecken 

Türme basteln
(siehe Anhang) 

Einfache Variante

Aufwendigere Variante

Türme aus Spaghetti und Marshmallows (alter-

Einzel- oder Gruppenarbeit 

Türme aus verschiedensten Bastelmaterialien 
Einzel- oder Gruppenarbeit

Vorarbeit: einen runden oder eckigen Turm 
als Grundbaukörper basteln, der im nächsten 
Schritt nach Belieben um weitere Bestandteile 
ergänzt und verziert werden kann 

Spaghetti (alternativ Schasch-

(alternativ PlayMais), evtl. ein 

Stoppuhr (Zeitvorgabe variabel, 
ca. 15 Minuten reichen bereits)

als Unterlage Platten aus etwas 
festerer Pappe (rund oder eckig), 

für den runden Grundbaukörper: 

oder Küchenpapier) oder ein 
stabiles Papier, um selbst eine 
Rolle herzustellen

für den eckigen Grundbaukör-
per: stabiles Papier

Scheren, Klebstoffe, bei Bedarf 
-

tung: Motivpapier „Steine“, „Zie-
gel“ und „Holz“, dickes Bunt-
papier, Alufolie, Korken, Wolle, 
Kartoffel-/Zwiebelnetze etc.

STUTTGART DIGITAL

Download Material unter
https://www.stadtpalais-stuttgart.de/vermittlung/workshops



Im Zuge des Projekts, entstand für das StadtLabor zudem ein 
neues Logo. Ziel war es damit sowohl die Eltern als auch Kin-
der anzusprechen. Verschiedene Faktoren, wie die Lesbarkeit 
und Komplexität, führten zur Entscheidung zum finalen Logo. 
Die einzelnen Buchstaben des Wortes wurden teilweise in ihre 
Einzelteile zerlegt und schließlich wieder zusammen gebaut, 
so wie die Kinder dies auch im StadtLabor mit den Bausteinen 
der Kinderbaustelle machen können. Trotz der Aufteilung ist 
das Wort als solches noch gut zu lesen. 

StadtLabor Digital | 8

Logo Entwürfe Finale Logos



Eine Verpackung rein aus Karton entwerfen, das war die Auf-
gabe im Kurs Verpackungs Design. SOMO ist der Name der 
kleinen Sockenmonster. Sie lieben Kindersocken, vor allem 
die einfarbigen. Da die Kleinen gerne ihre Zähne zeigen, ist 
dazwischen ein Teil der Socke zu erkennen, welcher die Zunge 
des Monsters repräsentiert. Die SOMOs mögen nicht nur die 
Kindersocken, sondern würden sich auch wünschen ein Spiel-
partner für die Kinder zu werden.

9

Grundlage der Sockenverpackung ist ein ca. 28cm langer 
Kartonstreifen, der sich in vier Flächen unterteilen lässt. Diese 
heben sich sowohl durch die unterschiedlichen Farben als auch 
durch die Faltungen voneinander ab. Zwei längliche Einschnitte 
in den mittleren Teilen sind dazu da, um die Socke dadurch zu 
stecken. Ein weiteres Loch oberhalb der Verpackung dient zum 
Aufhängen in den Geschäften. Die Informationen zu den So-
cken sind auf der obersten und untersten Fläche angebracht. 
Das Design ist vor allem an die Kinder gerichtet. Im Idealfall 
werden diese als Spielzeuge weiter verwendet.

Konzept

SOMO

FH Joanneum Graz
Verpackungsdesign
5. Semester

Susanne Lippitsch

Kurs

Tea Mauko
Gemeinsam mit

Betreuung

Verpackungsdesign, Print



PROJEKTHANDBUCH AUSSTELLUNG

FH Joanneum Graz
Projektmanagement und Entrepreneurship
5. Semester

Mag. Tanja Hatzl–Schönbacher,
Prof. Maja Pivec

Kurs

Betreuung

10

Der erste Teil des Kurses Projektmanagement und Entrepre-
neurship handelte vor allem davon, sich in Form von e-Learning 
selbstständig verschiedene Kompetenzen des Projektmanage-
ments zu erarbeiten. Dies beinhaltete:

– Fachkompetenzen im Projektmanagement zur Definition 
und Strukturierung eines Projekts (Projektleitung und Zeit-
management)

– Methoden-Kompetenzen des Projektmanagements: Nutzung 
von Kommunikationsplattformen, Transfer und Verknüpfung 
von Fachwissen mit laufenden Projekten des eigenen Unter-
nehmens, Feedback an Teammitglieder geben

– soziale Online Kompetenzen üben (Kommunikation und Inter-
aktion, Reflexion, Eigeninitiative und Eigenverantwortung)

– Stärkung der individuellen Kompetenzen für proaktives 
Verhalten (Lernen lernen, Ziele definieren, deren Erreichung 
bewerten, maßgeschneiderte Lösungen entwickeln)

Im zweiten Teil wurden diese bei der Erstellung des Projekt-
handbuchs angewandt. Das Thema dafür war frei wählbar. 
Durch den Hintergrund, bereits schon Ausstellungsentwicklun-
gen und -aufbauten begleitet zu haben, entstand ein Projekt-
handbuch zu einer fiktiven Kinder- und Familienausstellung. 

Komplettes Projekthandbuch unter
www. kim-fettes.de/works/projekthandbuch/

Projektmanagement, Print



11

OVERLAP

Interface Design
4. Semester

Dominik Witzke

Kurs

Gianna Ricci
Isabella Tomasini

Gemeinsam mit

Betreuung

UI- / UX-Design



Politik ist schwierig. Vor allem, wenn es darum geht, eine 
Partei zu finden, die die eigenen Interessen am besten vertritt. 
Aus diesem Grund haben entstand im Laufe des Semesters 
eine App, die dabei hilft, sich mit diesem Thema vertraut zu 
machen und die Suche nach einer Partei, die die Meinung des 
Nutzers am besten vertritt, vereinfacht.

Da die Mehrheit der Nichtwähler junge Menschen sind, soll 
Overlap eine junge Zielgruppe ansprechen. Die Farben sind 
kräftig, Illustrationen lockern das Thema auf und die Informatio-
nen sind auf ein Minimum beschränkt. Es ist auch möglich, bei 
Interesse mehr über einzelne Themen zu erfahren. Außerdem 
fiel die Entscheidung, Features einzubauen, die den Spaßfaktor 
erhöhen, wie z.B. das Swipen der Fragekarten oder das Schie-
ben des Punktes auf dem Schieberegler. 

Die App ist in drei verschiedene Kategorien unterteilt. 

01 Parteien: Hier findet der Nutzer seine Übereinstimmungen 
mit den Parteien, sowie Informationen über sie. 

02 Fragen: Durch die Beantwortung verschiedener Fragekarten 
werden die Übereinstimmungen ständig neu gestaltet.

03 FAQ: Allgemeine Fragen zur Wahl findet der Nutzer in dieser 
Kategorie. 

Konzept

Overlap | 12

Projektvideo unter
https://kim-fettes.de/works/overlap/
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PROJECT:VINO
Branding, Web



Project:Vino schafft einen Einblick in das Handwerk des Wein-
Anbaus. Wie der Name es schon sagt, ist das Ganze aktuell ein 
Projekt, in dem der Prozess von der Idee bis hin zum finalen 
Weinausschank begleitet werden kann. Ca. 1300 Reben wur-
den bisher in Herdecke, einer Stadt in Nordrhein-Westfalen, 
gepflanzt. Den ersten Wein wird es vermutlich 2026 geben.

Genauso wie der Wein, ist auch das Erscheinungsbild für Pro-
ject:Vino noch im Aufbau gewesen. Mit bereits bestehendem 
Logo entstand ein Konzept für Website, Flyer, Visitenkarten 
und Werbematerial, wie Stickern. Neben den Hauptfarben 
Schwarz und Weiß, kam ein Rot-Ton, als Highlight zum Einsatz.

Bisher ist dieses Projekt nur bei der Idee und den Entwürfen 
geblieben.  

Project:Vino | 14



03/21 – 03/22

03/19 – 07/22

10/21 – 02/22

03/21 – 09/21

2009 – 2017

09/20 – 02/21

2005 –2009

10/19 – 09/20

09/17 – 08/18

10/14

StadtLabor Stuttgart

Arbeitserfahrung Kompetenzen

Schulbildung

Hochschule Für Gestaltung Schwäbisch-Gmünd

FH JOANNEUM GRAZ

We&Me Design Studio

Eschbach Gymnasium Stuttgart-Freiberg

flora&faunavisions GmbH

Uhlandschule (Grundschule)

Stadtpalais – Museum Für Stuttgart

StadtLabor Stuttgart

wulf architekten GmbH

Kreative Produktion

Abschluss: Bachelor of Arts

Auslandssemester – Informationsdesign

Praktikum, Kreative Produktion

Abschluss: Abitur

Assistenz kreative Produktion
Magenta Moon

Projektassistenz Ausstellung
Stuttgart in der verlorenen Zeit

FSJ Kultur

Praktikum

KIM HELEN FETTES

20. August 1999 
in Oak Park, IL (USA)

Adobe

Adobe

Figma

InDesign 
Illustrator 
Photoshop 
XD

AfterEffects
Premiere Pro

kim-helen@fettes.org
+49 152 05643202

Geburtsdatum

Visualisierung

Talheimer Straße 2,
70437 Stuttgart

Adresse

Cinema 4D
3D

Kontaktdaten

Motion

Kommunikationsgestaltung B.A.


