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Realisatie-tools selecteren en toepassen
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- Je hebt een naam voor jouw foodcourt bedacht

- Je hebt 10 schetsen gemaakt (analoog)

- Bij elke schets vertel je wat je animatie wordt

- Houd rekening met; vormen, patronen, kleuren en typografie
die passen bij het door jou gekozen eten en land

- Je hebt 1 beeldmerk gekozen en (digitaal) uitgewerkt

- De interactieve elementen zijn uitgewerkt:

- 1. Bij de flip over zijn 2 beelden zichtbaar

- 2. De animatie is een MP4 of GIF bestandje



Een beeldmerk is een grafische uiting die met een bedrijfs- of
productnaam dan wel met een organisatie geassocieerd wordt.



Flip-over of animatie
Beeldmerk




In de landingspagina van je bestelapp is je interactieve
beeldmerk te zien.

Deze is clickable en geanimeerd.

De animatie kan bestaan uit flip-over of animatie
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In de landingspagina van je bestelapp is je
interactieve beeldmerk te zien.
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Low fidelity wireframe definitief:
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1. Flip over

- De voorkant en achterkant zijn visueel verschillend. (Dit hoeft
niet letterlijk zo te zijn).

2. Animatie

- BIj een geanimeerd beeldmerk is beweging toegevoegd.
- Er zijn oneindig veel variaties mogelijk!

Voorbeeld:




Stap 1:
- Je bedenkt een naam van je Foodcourt bedrijf

- Je gaat 10 (snelle) schetsen maken van een (interactief) beeldmerk
- Je werkt analoog (markers en fineliner)

* Houd rekening met; vormen, patronen, kleuren en typografie die passen
bij het door jou gekozen eten

- Laat ook zien en/of beschrijf hoe de flip-over of animatie wordt!

Stap 2:
» Je kiest 1 beeldmerk uit en werkt deze digitaal uit

Stap 3:

* Werk je beeldmerk uit tot flip-over of animatie
* Het is herkenbaar en ‘clickable’

* De interactieve elementen zijn uitgewerkt



Voorbeelden
beeldmerk







Succes!




