
DoLu - Donnerstags Lunch
DOLYO

Projekt, 2. Semester, 2025
Studiengang Interactive Media Design

Eileen Wirsing (1122003)
Larissa Blam (1134186)

Betreut von Andrea Krajewski, Dieter Stasch und Torben Toepper



2

Inhalt
Abstract

Inhalt

Konventionen und Begriffe
Methode



3

Th
em

a,
 M

ot
iv

at
io

n 
&

 F
ok

us
1 2 3 4 5

R
ec

he
rc

he

Pr
oj

ek
t-

D
ef

in
ito

n

K
on

ze
p

t

R
ea

lis
ie

ru
ng

Inhalt



4

6 7 8 9 10
Pr

od
uk

t/
Sy

st
em

D
is

ku
ss

io
n 

un
d

 F
az

it

Q
ue

lle
n

A
nh

an
g

Er
kl

är
un

g

Inhalt



5

Beinahe wöchentlich veranstalteten wir semesterübergreifend ein
sogenanntes DoLu - einen „Donnerstags Lunch”, eine Tradition
der wir sehr gerne beiwohnten. Jeder bringt etwas mit, eventuell
wird noch etwas vorbereitet und dann zusammen gegessen. 
Während es zu Beginn noch problemlos stattfand, kamen nach
einigen Treffen bereits die ersten Komplikationen auf.

Was also in der Theorie nach einem entspannten Nachmittag
klang, warf in der Praxis leider doch mehrere Schwachstellen auf.

Angefangen bei der Organisation; da drei Semester plus
Dozenten daran beteiligt waren, gestaltete sich die
Kommunikation als schwierig. „Findet es statt oder nicht? Was
wollen wir essen? Wer bringt was mit? Wie viel brauchen wir?” -
waren einige der wichtigsten Fragen zur Organisation.
Kommuniziert wurde zwar über die von der Hochschule
empfohlene Lernplattform „Moodle” und eine interne
WhatsApp-Gruppe, doch übersichtlich war das keinesfalls.

Zudem kam, dass die meisten von uns Studenten entweder zu
wenig Zeit zum Einkaufen hatten oder es schlichtweg vergessen
haben. Ein weiteres Problem war der Transport der Lebensmittel;
viele der Studenten kamen mit dem Fahrrad oder öffentlichen
Verkehrsmitteln, wobei sie teilweise bis zu Stunden unterwegs
waren. 

Abstract
Uns, Eileen und Larissa, war klar: So kann das nicht weitergehen.
Was wäre, wenn es eine Plattform gäbe, worauf wir sowohl
Rezepte zur Verfügung hätten, jeder mitbestimmen könnte, was
es zu Essen geben soll, als auch sich für Zutaten eintragen könnte
und diese direkt geliefert bekommen würde - ein „All around
Problemlöser” eben? Ein weiteres Problem gab es allerdings
noch - die Möglichkeiten in der Hochschule zu kochen waren und
sind sehr begrenzt. Was wäre also, wenn wir noch zusätzlich eine
Option anbieten eine nahegelegene Küche zu mieten? 

Somit war unser Semesterprojekt geboren. Ein Mix aus unseren
jeweiligen Projekten des ersten Semesters: Larissas Projekt
„DoLuDeLi” und Eileens Projekt „TasteTalyo”, wurde zu
„DOLYO”.

Durch Interviews und Recherche entstand unsere
Projektfragestellung „Wie könnten wir durch ein interaktives
Erlebnis für Studenten, die gestresst sind, den Prozess des
gemeinsamen Kochens mit Kommilitonen, unbeschwert
gestalten?”.

Unsere zentralen Ergebnisse lassen sich insofern
zusammenfassen, dass eine solche Plattform, mit den
erarbeiteten Anforderungen der Studenten mit hoher
Wahrscheinlichkeit Anklang finden würde, allerdings handelt es
sich um ein in der Umsetzung sehr umfangreiches Projekt. 

Abstract



 Erläuterung s. Seite 5 „Abstract”1

MDN Web Docs: border-radius –
CSS. Mozilla Foundation, zuletzt
08.07.2025,
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https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/CSS/border-radius

Figma Inc.: Was ist Figma??, zuletzt
08.07.2025,
https://help.figma.com/hc/en-
us/articles/360040514913
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Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird in
dieser Arbeit das generische Maskulinum
verwendet. Die verwendeten
Personenbezeichnungen beziehen sich neutral
auf alle Geschlechter.

Zitiert wurde in der deutschen Zitierweise mit
Verweis der Quellen als Fußnoten in der
Marginalspalte. Eine Marginalspalte befindet
sich nur auf denjenigen Seiten, auf denen sie
durch das Verwenden von Zitaten notwendig
wird.

Abbildungen wurden nummeriert mit Titel
dargestellt und sind im gleichen Stil im
Abbildungsverzeichnis einsehbar.

Konventionen und
Begriffe

Erläuterung verwendeter Fachbegriffe und
Abkürzungen

„DoLu” steht für „Donnerstags Lunch”1

„Moodle” ist eine von der Hochschule und
ihren Mitgliedern genutzte Lernplattform,
auf der verschiedene Inhalte freigegeben
werden.
„Top-rounded rectangle” ist eine
geometrische Form, die einem Rechteck
entspricht, bei dem nur die oberen beiden
Ecken abgerundet sind, während die
unteren Ecken rechtwinklig (spitz) bleiben.2

„Figma” ist ein browserbasiertes Design-
und Prototyping-Tool, das hauptsächlich für
die Gestaltung von Benutzeroberflächen (UI)
und Benutzererfahrungen (UX) verwendet
wird. Es ermöglicht Designern und Teams, in
Echtzeit zusammenzuarbeiten.3

„Lo-Fi (Low-Fidelity) Wireframes” sind
einfache, schematische Entwürfe von
Benutzeroberflächen, die verwendet
werden, um Aufbau, Inhalte und 
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 Vgl. Jenny Preece, Yvonne Rogers
und Helen Sharp: Interaction Design:
Beyond Human-Computer
Interaction, 4. Aufl., Hoboken: Wiley,
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„Hi-Fi (High-Fidelity) Wireframes” sind
detaillierte, maßstabsgetreue Entwürfe
digitaler Benutzeroberflächen, die dem
finalen Design in Struktur, Inhalt und
visueller Gestaltung sehr nahekommen. Sie
enthalten konkrete Elemente wie Farben,
Typografie, Icons und meist auch reale
Inhalte. Hi-Fi Wireframes werden in späteren
Phasen des Designprozesses eingesetzt,
insbesondere zum Usability-Testing und zur
finalen Abstimmung mit Stakeholdern.2

„Astro-Projekt” ist eine strukturierte
Sammlung von Konfigurationsdateien,
Komponenten, Seiten und Assets, die mit
dem Webframework Astro erstellt wurde.
Die Architektur und Modularität von Astro
ermöglichen eine effiziente Zusammenarbeit
in Entwicklerteams: Aufgaben wie Layout-
Erstellung, Komponentendesign und
Datenintegration lassen sich klar aufteilen.
Durch die Verwendung von Komponenten 

und Standards wie Markdown,
serverseitigem Rendering und APIs eignet
sich Astro besonders gut für arbeitsteilige
Workflows in agilen Webprojekten.3
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grundlegende Funktionen einer digitalen
Anwendung darzustellen. Sie verzichten
bewusst auf visuelle Details wie Farben,
Bilder oder ausgefeilte Typografie und
dienen in frühen Designphasen der schnellen
Konzeptentwicklung sowie der
Kommunikation im Team und mit
Stakeholdern.1

„Visual Studio Code (VS Code)” ist ein
kostenloser, quelloffener Quelltext-Editor
von Microsoft, der für die
plattformübergreifende
Softwareentwicklung entwickelt wurde. Er
bietet eine Vielzahl von Funktionen wie
Syntaxhervorhebung, Debugging,
integrierte Git-Unterstützung,
Erweiterungen und eine anpassbare
Benutzeroberfläche, die Entwicklern eine
effiziente und flexible Arbeitsumgebung
bietet.4

„GitHub” ist eine webbasierte Plattform zur
Versionsverwaltung und Zusammenarbeit
bei Softwareprojekten. Sie basiert auf dem
Versionskontrollsystem Git und ermöglicht
Entwickler:innen, Quellcode zu hosten,
gemeinsam zu bearbeiten, Änderungen
nachzuverfolgen und über Funktionen wie
Pull Requests, Issues und Code-Reviews
effizient im Team zu arbeiten.5

„Stepper”ist ein UI-Element, das den
Fortschritt innerhalb eines mehrstufigen
Prozesses visuell darstellt und die
Nutzerführung unterstützt.6

Konventionen und Begriffe
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Im Rahmen unserer Recherche kamen verschiedene Methoden
zum Einsatz. Im Usability-Labor der Hochschule nutzten wir im
Rahmen des „Uselab“-Electives sowohl empirische Methoden zur
Nutzerverständnisbildung als auch zur Usability-Evaluation. Dazu
gehörten qualitative Leitfadeninterviews mit zwei Studierenden,
welche die Zielgruppe widerspiegeln. Die Interviews wurden
moderiert, per Thinking-Aloud-Protokoll begleitet, anschließend
transkribiert, paraphrasiert und inhaltlich codiert, um zentrale
Erkenntnisse systematisch herauszuarbeiten. Ergänzend führten
wir Tests mit Papierprototypen durch, an denen drei weitere
Testpersonen teilnahmen.
Des Weiteren betrieben wir Sekundärforschung zur thematischen
Einordnung, Benchmark-Analyse und wertebasierten
Kontextualisierung. Dies geschah im Rahmen klassischer Desk
Research.
Zur Projektdefinition nutzten wir strukturierende Methoden wie
das Erstellen eines Design-Briefs, den Elevator Pitch, die Value
Proposition sowie die Stakeholdermap.

Methode

Im Bereich der Konzeption kamen vielfältige Methoden zum
Einsatz: 
Für Ideation und Strukturierung erstellten wir eine Mindmap und
einen Konzeptbaukasten. Zur Zielgruppenanalyse entwickelten
wir eine Persona und eine Experience Map zur Darstellung der
emotionalen Nutzerreise(User journey). Die visuelle Tonalität und
Stimmung bestimmten wir mithilfe eines Moodboards sowie
durch eine bewusste Gestaltung des Markencharakters. Im
Bereich Flow und Szenarien arbeiteten wir mit einem Storyboard
bzw. Animatic sowie Low- und High-Fidelity-Wireframes.
Schließlich schärften wir mit Value Proposition, Slogan und
Service-Versprechen unsere Kernbotschaft und Wertebasis.

8 Methode



Unser übergreifendes Semesterthema war „DoLu”, unser
Donnerstagslunch. Hierbei interessierte uns besonders die
Dynamik des Studiengangs, sowohl Studenten als auch Dozenten
kamen hier aus ihrer Komfortzone heraus und führten gemeinsam
interessante Gespräche. Unser Studiengang zeigte so wiedermal,
wie unikat er doch ist. Es ist etwas ganz besonderes in einer solch
familiären Umgebung studieren zu dürfen. Wir sind uns sicher,
nicht nur die geringe Anzahl Studenten in unserem Studiengang
führt zu diesen Verbindungen - um sich eine Gemeinschaft
aufzubauen gehört sehr viel mehr dazu. Deshalb interessierte uns
dieser Aspekt am DoLu am meisten - der für Außenstehende
unbegreifliche Zusammenhalt verschiedenster Persönlichkeiten.

Eben darum waren wir umso trauriger, dass die Anzahl dieser
Veranstaltungen immer mehr nachließ. Uns fiel schnell auf, woran
das lag: Mit drei Semestern und dazu den Dozenten einen
solchen Lunch zu organisieren ist gar keine leichte Aufgabe. 

Also überlegten wir uns, wie wir die Organisation des DoLus für
alle Beteiligten erleichtern könnten. 
Wir entwickelten die Idee, eine Webanwendung zu erstellen,
welche es den Teilnehmern ermöglichen sollte, sich vollkommen
auf das Genießen des DoLus zu konzentrieren, ohne zusätzlichen

Stress. Dieser entstand durch das vorherige Bestimmen eines
Gerichts, das Aufteilen der Zutaten und schließlich natürlich die
Besorgung der Lebensmittel. Was vorher mühselig über Moodle
in einer einzigen Tabelle organisiert werden musste, würde nun
ganz bequem via Umfragen auf einer prozessübergreifenden
Plattform stattfinden.

Sogar das Besorgen und der darauffolgende Transport der
Lebensmittel würde die Teilnehmer nicht mehr belasten, durch
einen integrierten Lieferservice wären diese Probleme gelöst.

Wir fokussieren uns also auf den Service vor dem DoLu, damit
das DoLu zu einer gemeinsamen Auszeit vom stressigen Alltag
wird und nicht noch zusätzlich für Stress sorgt. Ganz unter dem
Leitgedanken: Unbeschwert genießen - Genuss ohne Stress.

9

Thema, Motivation & Fokus1

1 Thema, Motivation & Fokus
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Recherche2

Folgend eine Zusammenfassung, vgl. P2
Recherchedokumentation im Anhang

Ziel der Recherche war es herauszufinden, wie gemeinsames
Kochen Studierenden ein Gefühl von Unbeschwertheit vermitteln
kann. Dazu wurden Literatur, Statistiken, Expertenbeiträge und
Interviews ausgewertet.

Rahmenbedingungen: Studierende zwischen 21–23 Jahren leben
meist in WGs, haben ein knappes Budget (< 867 €/Monat) und
arbeiten nebenbei. Zeit- und Geldmangel erschweren eine
gesunde Ernährung. Gleichzeitig leiden viele unter Stress,
Erschöpfung und Einsamkeit – das Bedürfnis nach sozialen,
entspannenden Momenten ist hoch.

Unbeschwertheit wird laut Positiver Psychologie als Moment der
Leichtigkeit und Freude verstanden – besonders dann spürbar,
wenn Grundbedürfnisse, soziale Interaktion und
Selbstwirksamkeit zusammenkommen. Kochen erfüllt diese
Bedingungen: Es kann Flow erzeugen, Erinnerungen wecken und
durch gemeinsames Handeln positive Emotionen auslösen.

Interviews zeigten: Studierende empfinden gemeinsames
Kochen als interaktiv, verbindend und stressabbauend. Es
vermittelt Erfolgserlebnisse und schafft soziale Nähe. Die
Kombination aus Selbstverwirklichung, Genuss und Gemeinschaft
macht Kochen zum idealen Zugang zur Unbeschwertheit.

Aus Paper Prototype Tests wurde klar, dass teils unsere
Wortwahl für einen Button ungenau war, dies haben wir dann
angepasst und dabei die mögliche Stimmung der Tonalität
beachtet.

Des weiteren wurde die größere Auswahl an zu wählbaren
Lieferzeiten der Lebensmitteln genutzt und bestätigte somit
dessen Notwendigkeit.

Fazit für den Service: Der geplante digitale Service soll
Studierende unkompliziert zum Kochen zusammenbringen – mit
Fokus auf sozialem Austausch, lockerer Atmosphäre und
praktischer Unterstützung (z. B. einfache Rezepte, Organisation).
Ziel ist, Stress zu reduzieren, Gemeinschaft zu fördern und
gesunde Ernährung leichter zugänglich zu machen. Die zentrale
Frage: Wie können wir durch gemeinsames Kochen ein leichtes,
positives Erlebnis für gestresste Studierende gestalten?

2 Recherche



In unserem Projekt sind Studierende als Hauptnutzer wichtige
Stakeholder und erwarten Vernetzungsmöglichkeiten und gute
Lebensmittelversorgung. Lieferanten, Lebensmittelgeschäfte,
Vermieter der Küchen sowie Hausmeister an den
Küchenstandorten streben nach zusätzlichen Einnahmen,
Reputation und Kundengewinnung. Die Hochschule als Betreiber
ist an einem reibungslosen Ablauf interessiert, das
Gesundheitsamt achtet auf die Einhaltung von
Hygienevorschriften. Um den unterschiedlichen Interessen
gerecht zu werden, müssen wir im Design Transparenz, einfache
Integrationen (z. B. in bestehende Plattformen), klare
Zuständigkeiten und hygienische Standards sicherstellen.

Wettbewerb besteht vor allem durch etablierte Lebensmittel-
Lieferservices (Rewe, Edeka, Aldi, Lidl) sowie Plattformen wie
Lieferando, Flink oder Flaschenpost. Als Benchmarks dienen u. a.
Lieferkosten, Mindestbestellwert und Liefergebiet. Zentrale
Trends sind der demografische Wandel und technischer
Fortschritt – insbesondere die zunehmende Nutzung digitaler
Lieferservices und die wachsende Erwartung an Flexibilität und
Komfort. Diese Entwicklungen gilt es zu berücksichtigen.

Unser Leitbild lautet: Studierende sollen sich unbeschwert und
unkompliziert am gemeinschaftlichen Kocherlebnis beteiligen
können. Ziel ist eine funktionale, nutzerfreundliche
Webanwendung, die die Rolle der Interaktionspartner klar
definiert: Studierende als Nutzer und eine unterstützende
Plattform („Berater“), die Organisation und Kommunikation
ermöglicht.

Unser Angebot richtet sich an Studierende, deren Küchen oft
eingeschränkt ausgestattet sind und die nicht die Zeit haben, oft
Lebensmittel einzukaufen oder die Mittel, diese zu
transportieren. Die Anwendung unterstützt sie dabei, vor dem
Kochen ein Gericht auszuwählen, Zutaten zu bestellen und das
Kocherlebnis zu organisieren. Das Projekt bietet studentische
Küchen und eine integrierte Kooperation mit
Lebensmittelhändlern für Lieferservices.

11

Projekt-Definition3

3 Projekt-Definition



12

Konzept a) übergreifend4

Wer mit wem - warum - wie - in welchem Kontext - was genau
womit?

Was wollen wir mit dem Konzept erreichen und wie?

Unser Ziel ist es, durch die umfangreiche Webanwendung den
Studenten ein stressfreies DoLu zu ermöglichen. 

Woraus besteht der Service? - Nutzungs-Szenario

Der Service beginnt bei dem Stöbern nach Rezepten, dann eines
vorzuschlagen und darauffolgend gemeinsam für eines von zwei
aufgestellten, aber zufällig gewählten Rezepten abzustimmen.

Weiterhin benachrichtigt zu werden, welches Gericht es
letztendlich geben wird. Dann gibt es die Möglichkeit sich für
Zutaten einzutragen und sie daraufhin direkt bei einem der
Partnermärkte zu einem gewünschten Lieferort und einer
Lieferzeit zu bestellen.

Als Lieferort kann einer der beiden „Wohlfühlorte”, an denen das
DoLu stattfinden kann, ausgewählt werden. Bei den
Wohlfühlorten handelt es sich um einen Raum der Hochschule
selbst oder sobald feststeht, dass gekocht wird, eine dann bereits
gemietete Küche.

Abbildung 1: Konzept-Baukasten

4 Konzept a) übergreifend
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Nach Empfangen der Lieferung gibt es noch die Möglichkeit den
Lieferanten zu bewerten und seine Bewertungen einzusehen.
Ebenso ist es möglich die Räumlichkeiten der Hochschule und
der gemieteten Küche zu bewerten und die jeweiligen
Bewertungen einzusehen.

Interaktionskonzept - wer soll mit wem interagieren und
womit?

Charakter der Anwendung

Der Charakter der Anwendung entspricht einem Berater. 
Er übernimmt eine beratende Rolle, indem er dem Nutzer
mehrere Entscheidungsmöglichkeiten offen lässt.

Die Beziehung verläuft auf Augenhöhe, der Berater akzeptiert
Entscheidungen, schlägt dennoch neue Möglichkeiten vor.

Dies verdeutlichen seine Attribute: Er zeigt sich professionell,
seriös, informiert und vertrauensvoll. Verfügt über eine fachliche
Kompetenz, Kommunikationsstärke und Empathie.

Abbildung 2: Interaktionskonzept

In Abbildung 2 wird das Interaktionskonzept verdeutlicht.
Der Nutzer, in dem Fall der Student interargiert mit dem Service
Anbieter, wobei dieser von der Webanwendung repräsentiert
wird. Der Nutzer und die Webanwendung stehen in Beziehung
miteinander, wobei der Charakter der Anwendung spürbar wird.

4 Konzept a) übergreifend



Value Proposition Experience-Map
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Konzept b) Feinkonzept4

Touchpoints

Da unsere Anwendung hochschulintern genutzt werden sollte,
zählt zu unseren Touchpoints besonders Mundpropaganda durch
Kommilitonen und Dozenten. Ein weiterer Touchpoint wäre die
Hochschul-Website und -Pinwand, daneben natürlich noch unsere
eigene DOLYO-Website.

Abbildung 3: Experience-Map

4 Konzept b) Feinkonzept



Gestalterische Maßnahmen

Die folgenden Beschreibungen beziehen sich zunächst nur auf
unseren Prototypen. Dargelegt werden also unsere Idee, ohne
Anspruch auf vollständige Umsetzung in der Webanwendung.

Für unser Farbschema wählten wir zuerst eine pastellige
Farbpalette aus einem Himmel-Blau, Nacht-Violett und
Aprikosen-Orange und Butter-Gelb. Wir wählten diese Farben,
weil sie Unbeschwertheit ausdrücken sollten. Zunächst
empfanden wir diesen Komplementär-Kontrast als angenehm,
dann fiel allerdings auf, dass die Farbkombination zudem einen
Kalt-Warm-Kontrast widerspiegelt - was wiederum dem
Gegenteil unserer Intention entspricht.

15

Abbildung 4: Experience-Map mit Erläuterungen

Abbildung 5: Farbschema 1

Abbildung 6: Farbschema 1 Hexa-Codes

4 Konzept b) Feinkonzept



Daraufhin bewegten wir uns weg von dem tristen Farbspiel, hin
zu freundlicheren Farben, die dennoch Leichtigkeit vermitteln.
Zudem haben wir sie positiv auf Barrierefreiheit getestet.

Wir entschieden uns letztendlich als Hauptfarben für ein Rosen-
Pink, ein Sage-Grün und ein Pastell-Lila. Für den Text wählten wir
Schwarz (#000000) und Weiß (#FFFFFF).

Als Typographie wählten wir für mögliche Headlines die
Schriftart Louisville I, für Texte einigten wir uns auf die Schriftart
Avenir.

Bisher fanden wir allerdings keine Verwendung für die Schriftart
Louisville I.

16

Abbildung 7: Farbschema 2

Abbildung 8: Farbschema 2 Hexa-Codes

Slogan abgebildet in Typo Louisville I

Bei den Icons entschieden wir uns bewusst für klar verständliche
Symbole, wie beispielsweise ein Haus für Home, ein
Briefumschlag für Nachrichten oder ein Fragezeichen als
Erklärung für DoLu.

Den Header trennten wir durch eine verspielte Welle vom Body
der Website, um die Unbeschwertheit erneut aufzugreifen.

Außerdem platzierten wir auf der Home-Seite drei „Top-rounded
rectangles” als Buttons in den Hauptfarben, welche durch
Klicken auf weitere Seiten navigieren. Beim wechseln der Seiten
wachsen sie als Micro-Animation (Larissas Einzelabgabe) in die
Höhe. Ziel davon war ein weiteres verspieltes Element
einzubauen, das den eintönigen Prozess aufheitert, zusätzlich
dienen sie aber auch im weiteren Handlungsverlauf als
Präsentationsfläche.

4 Konzept b) Feinkonzept
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Abbildung 9: Drei Top-rounded rectangles auf Home Seite

4 Konzept b) Feinkonzept
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Abbildung 10: Top-rounded rectangle Animation nach Klick/Navigation zur nächsten Seite

4 Konzept b) Feinkonzept



Abbildung 11: Top-rounded rectangle als Präsentationsfläche

19 4 Konzept b) Feinkonzept



Als weitere Micro-Animation (Eileens
Einzelabgabe) fügten wir eine
Bestellbestätigung am Ende des primären
Handlungsablauf hinzu.
Auch hier betonten wir besonders den
spielerischen, aber dennoch entspannenden
Effekt, den die Website auf den Nutzer
ausstrahlen soll. Der Charakter des
unterstützenden Beraters signalisiert somit die
erfolgreiche Zusammenarbeit.

Um dem Nutzer deutlich zu machen in welchem
Schritt der Anwendung er sich gerade befindet,
verwendeten wir auf den Seiten während dem
Organisationsprozess einen Stepper. Dadurch
kann der Nutzer den aktuellen Fortschritt
erkennen, bereits absolvierte Schritte
nachzuvollziehen und sich innerhalb des
Prozesses besser orientieren.

Handlungsgestaltung

Ein Handlungsdiagramm zu erstellen fiel uns
schwer, weshalb wir es aufgrund vom Setzen
von Prioritäten nicht erstellten.1

20

 Eine nähere Beschreibung der
Handlung ist nachzulesen im Kapitel
4 a), S. 14f.

1

4 Konzept b) Feinkonzept

Raster/Layout

Wir wendeten als Layout eine Kombination aus
12 Rows und 12 Columns an. Da wir auf der
Seite viele verteilte Einzelteile ohne
unmittelbaren Bezug zueinander hatten,
entschieden wir uns für ein möglichst präzises
Layout – also möglichst viele Rows
beziehungsweise Columns.

Abbildung 12: Layout und Raster



Design System

21

Abbildung 13: Design System 1

4 Konzept b) Feinkonzept
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Abbildung 14: Design System 2 / Eileens Animation

4 Konzept b) Feinkonzept



Anpassung des Konzepts

Zusammenfassend kann man sagen, dass unser Konzept ständig
angepasst wurde. Das macht das arbeiten in einem Team auch so
besonders - immer neue Ideen, neue Optimierungsvorschläge. 

Die größte Anpassung unseres Projektes war aber eindeutig das
gestalterische Layout. Zuerst verwendeten wir das Layout aus
dem ersten Semesterprojekt von Larissa, doch dann bemerkten
wir, wie festgefahren wir damit waren. Wir brachten das ganze
lediglich in Farbe, doch entsprach der Aufbau unserem
Charakter? Auf keinen Fall. 

Nach einem sehr aufschlussreichen Coaching mit Frau Krajewski
verwarfen wir unsere alten statischen Entwürfe und dachten noch
einmal gründlich nach. Was dabei rauskam war ein völlig neues,
frisches und lebendiges Design.

Wir achteten darauf unsere Texte nicht mehr so plump und bloß
informierend zu formulieren, sondern einladend und
unbeschwert. Außerdem verwendeten wir mehr Bilder, um direkt
Vorfreude auf das anstehende DoLu zu zu erwecken.
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Abbildung 15: Version 1 Layout

Abbildung 16: Version 2 Layout
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Definition des Walkthroughs

Für uns ist der wichtigste Teil der Umsetzung die Home Seite.
Hier durchlebt der Nutzer den ganzen Prozess zur Vorbereitung
des DoLus. Folgend dennoch eine kurze Erläuterung zu den
restlichen Seiten, zu deren Umsetzung wir leider nicht mehr
ausreichend Zeit zur Verfügung hatten.

„Rezepte”, würde eine große Anzahl an Rezepten, unterteilt in
Rezepte A-Z, gemerkte Rezepte, und mit dem User geteilte
Rezepte zeigen. Hier hätte der User die Möglichkeit durch
Rezepte zu stöbern, sie weiterzuleiten oder direkt für ein DoLu
vorzuschlagen.

„Wohlfühlorte”, beschreibt die Orte an denen ein DoLu
stattfinden könnte - die Räumlichkeiten der Hochschule
Darmstadt am Mediencampus Dieburg und eine bisher fiktive
gemietete Küche. Der User könnte hier Bilder der Räume
betrachten, sich Bewertungen durchlesen, aber auch selbst
bewerten und sich den Standort via Maps anzeigen lassen.

„Kalender”, würde einen Kalender abbilden, auf dem sich der
User selbständig für ein DoLu an-/ oder abmelden kann.
Zusätzlich hätte er die Option durch Klicken auf ein bestimmtes
Datum direkt zur Organisationsseite dieses DoLus zu gelangen.
Außerdem würde er, nach wählen eines Datums, auf einen Blick
eine Übersicht, über das gewählte Gericht und die Zutat(en), die
er dem DoLu beisteuern würde, bekommen.

„Chat”, gäbe dem User die Möglichkeit mit den anderen
Teilnehmern des DoLus zu kommunizieren. Ob Gerichte
auszutauschen, intern über das Lieblingsessen zu chatten oder
sich spontan zu entschuldigen - der Chat wäre vielseitig
einsetzbar.

Wichtig an der Home Seite zu zeigen, ist der Prozess direkt zu
Beginn, wo jeder User die Option hat, ein Rezept zur
darauffolgenden Umfrage abzugeben. Daher werden wir diesen
Teil des Prozesses in unserem Code umsetzen.

Wahl der Umsetzungsmittel

Zuerst erstellten wir Lo-Fi Wireframes, um einen groben Aufbau
unserer Anwendung zu skizzieren.

Aus diesen Lo-Fis erstellten wir dann Hi-Fi Wireframes in Figma,
um nun die Farbgebung zu testen und uns eine Vorstellung zu
schaffen, wie die Webanwendung aussehen könnte.

Diese Hi-Fis machten wir daraufhin ebenso in Figma „klickbar”,
das bedeutet sie miteinander zu verbinden um einen Prototypen
zu erschaffen. Nun hatten wir ein echtes Gefühl vom Ablauf.

Unter Anleitung unseres Dozenten Herrn Toepper erstellten wir
ein Astro-Projekt in Visual Studio Code und stellten die
Verbindung zu GitHub her, was uns die parallele Zusammenarbeit
am Code ermöglichte.
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Technische Umsetzung und Einschränkungen

Leider mussten wir uns zugestehen, dass unser Projekt sehr viel
umfangreicher ist als gedacht. Daher konnten wir unsere Hi-Fi
Wireframes nicht bis ins Detail umsetzen.

Leider überschreitet das Coden einer funktionierenden Mail Box
mit Benachrichtigungen unseren bisherigen Horizont - was
allerdings maßgeblich für unseren ganzen Ablauf der
Webanwendung wäre. 
Daher setzten wir, wie zuvor mit Herrn Toepper abgestimmt,
ausschließlich den ersten Flow um – nämlich „Rezept zur
Umfrage abgeben“.

Hierbei blieben wir soweit es ging unserem zuvor erstellten
Prototypen treu, allerdings gibt es nun einige Abweichungen im
Design. Diese möchten wir folgend auflisten:

 Navigationsleiste: Die zuvor festgelegte “Welle” im Header
sah in der Umsetzung leider nicht so aus, wie wir es uns
vorgestellt hatten, daher entschieden wir uns für eine
schlichte, einheitliche Navigation mit passendem Hover-
Effect.
Hintergrund: Als Hintergrundfarbe war ursprünglich ein
einfaches Weiß geplant. Während der Umsetzung zeigte sich,
dass ein leicht rosa Hintergrund mehr mit dem Design -
besonders der Navigationsbar - harmonisiert. Außerdem
wirkte weiß doch etwas zu klinisch und würde so unserer
Anwendung die Unbeschwertheit nehmen.

Buttons: Eines unserer Hauptmerkmale, die drei Buttons auf
der Homeseite, die nach anklicken mit einer Animation zur
nächsten Seite wechseln sollten, konnten wir aufgrund
fehlender Zeit leider nicht umsetzen. Allerdings ergibt in
unseren Augen die alternative Umsetzung ebenso ein
stimmiges Gesamtbild, möglicherweise waren wir sogar zu
festgefahren in der Idee die Animation unbedingt zu
verwenden.
Icons: Einige Icons passten wir ebenso an, um dem restlichen
neuen Look der Website zu entsprechen.
Ausrichtung: Bei dem Prototypen entschieden wir uns für
eine linksbündige Ausrichtung des Textes. Während der
Ausführung fiel dann auf, dass eine linksbündige Ausrichtung
weniger Leichtigkeit ausdrückt, als eine zentrierte
Ausrichtung. Daher platzierten wir den Text im weiteren
Verlauf nun zentriert.
Typographie: Wie bereits zuvor erwähnt, fanden wir noch
keine geeignete Verwendung der Schriftarten. Die Schriftart
Louisville I empfinden wir als passend für einzelne Titel oder
Einschübe, wie beispielsweise unseren Slogan. 
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Lo-Fi Wireframes
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Abbildung 17: Lo-Fi / Willkommen Abbildung 19: Lo-Fi / Registrierung

Abbildung 18: Lo-Fi / Anmeldung
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Abbildung 20: Lo-Fi / DoLu planen 1 Abbildung 21: Lo-Fi / DoLu planen 2
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Abbildung 22: Lo-Fi / Lieferung verfolgen 1 Abbildung 24: Lo-Fi / Lieferung verfolgen 2

Abbildung 23: Lo-Fi / Benachrichtigungen
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Abbildung 25: Lo-Fi / Website Info 1 Abbildung 26: Lo-Fi / Website Info 2
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Abbildung 27: Lo-Fi / Rezepte Abbildung 28: Lo-Fi / Rezepte Pop up
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Abbildung 29: Lo-Fi / Rezept Details Abbildung 30: Lo-Fi / Gemerkte Rezepte

6 Produkt/System



32

Abbildung 31: Lo-Fi / Wohlfühlorte Abbildung 32: Lo-Fi / Bewertungen Wohlfühlorte
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Abbildung 33: Lo-Fi / Kalender Abbildung 34: Lo-Fi / Chat
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Abbildung 36: Lo-Fi / Ausloggen

Abbildung 35: Lo-Fi / Komponenten-System
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Paper Prototypes
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Abbildung 37: PPT / Home-Screen
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Abbildung 38: PPT / DoLu Datum
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Abbildung 39: PPT / Rezept für Umfrage abgeben 
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Abbildung 40: PPT / Rezept Zusammenfassung 
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Abbildung 41: PPT / Rezept Abschicken
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Abbildung 42: PPT / Benachrichtigung erhalten
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Abbildung 43: PPT / Benachrichtigung Umfrage verfügbar
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Abbildung 44: PPT / Umfrage
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Abbildung 45: PPT / Benachrichtigung Umfrage ausgewertet
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Abbildung 46: PPT / Umfrage Ergebnis
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Abbildung 47: PPT / Partnermarkt wählen
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Abbildung 48: PPT / Lieferort und Lieferzeit wählen
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Abbildung 49: PPT / Bestellung abgeschlossen
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Hi-Fi Wiresframes
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Abbildung 50: Hi-Fi / Home-Screen

6 Produkt/System



49

Abbildung 51: Hi-Fi / Home-Screen gehovert
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Abbildung 52: Hi-Fi / Rezept für Umfrage abgeben
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Abbildung 53: Hi-Fi / Rezept Zusammenfassung
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Abbildung 54: Hi-Fi / Rezept Abschicken
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Abbildung 55: Hi-Fi / Benachrichtigung erhalten
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Abbildung 56: Hi-Fi / Benachrichtigung Umfrage verfügbar
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Abbildung 57: Hi-Fi / Umfrage
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Abbildung 58: Hi-Fi / Benachrichtigung Umfrage ausgewertet
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Abbildung 59: Hi-Fi / Umfrage Ergebnis
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Abbildung 60: Hi-Fi / Partnermarkt wählen
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Abbildung 61: Hi-Fi / Lieferort und Lieferzeit wählen
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Abbildung 62: Hi-Fi / Bestellung abgeschlossen
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Abbildung 63: Hi-Fi / Letzte Lieferungen
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Abbildung 64: Hi-Fi / Bewertungen Lieferanten
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Abbildung 65: Hi-Fi / Home-Screen 2
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Abbildung 66: Hi-Fi / DoLu Übersicht
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Abbildung 67: Hi-Fi / Lieferung verfolgen 1
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Abbildung 68: Hi-Fi / Lieferung verfolgen 2
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Abbildung 69: Hi-Fi / Lieferung angekommen 1
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Abbildung 70: Hi-Fi / Lieferung angekommen 2
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Abbildung 71: Hi-Fi / Lieferant Bewertung
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Abbildung 72: Hi-Fi / Lieferant bewerten

6 Produkt/System



71

Abbildung 73: Hi-Fi / Lieferant Bewertung
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Finale Webanwendung
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Abbildung 74: Webanwendung / Home-Screen
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Abbildung 75: Hi-Fi / Rezept für Umfrage abgeben
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Abbildung 76: Hi-Fi / Rezept Zusammenfassung 1
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Abbildung 77: Hi-Fi / Rezept Zusammenfassung 2

6 Produkt/System



76

Abbildung 78: Hi-Fi / Rezept Abschicken
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Abbildung 79: Hi-Fi / Rezept erfolgreich abgeschickt
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Während des Projekts haben wir eine nutzerzentrierte Strategie
verfolgt, die sich auf qualitative Interviews, Low-Fidelity-
Wireframes und iterative Umsetzungsschritte stützte.
Rückblickend hätten einige Maßnahmen früher erfolgen sollen,
etwa die Durchführung der Interviews parallel zur technischen
Umsetzung sowie das frühzeitige Testen neuer Tools. Besonders
hilfreich war die Nutzung eines Trello-Kanban-Boards zur
Organisation sowie das Festhalten von Coaching-Recaps, was
unseren Arbeitsprozess stark strukturierte. Die Auswertung der
Interviews anhand vollständiger Transkripte war allerdings sehr
zeitintensiv – beim nächsten Mal würden wir auf Live-Transkripte
oder Gedächtnisprotokolle zurückgreifen, um effizienter zu
arbeiten.
Einige wichtige Punkte blieben offen: Ein Touchpoint-Diagramm
und ein Handlungsfluss vor dem Wireframing hätten uns ein
klareres Verständnis für Nutzerwege und potenzielle
Reibungspunkte(pain points) gegeben. Auch eine Sitemap sowie
Usecase Narrative hätten dabei geholfen, die
Informationsarchitektur klarer zu strukturieren. Zudem fehlten
quantitative Usability-Tests wie Maus-Tracking oder A/B-Tests,
die uns frühzeitig Hinweise auf Bedienprobleme oder
Optimierungspotenziale gegeben hätten.

Diese Schritte hätten direkt zu klareren Interface-Strukturen,
geringerer Fehleranfälligkeit und einer besseren Nutzerführung
geführt. 
Für die Weiterentwicklung des Projekts sehen wir folgende
Schritte als sinnvoll an: Zunächst müssen alle restlichen Seiten der
Website aus den Wireframes funktional in Code umgesetzt
werden, inklusive Dark Mode. Danach sollten verschiedene
Usability-Methoden eingesetzt werden – etwa Clickstream-
Analysen, heuristische Evaluationen (z. B. Pluralistic Walkthroughs)
und standardisierte Fragebögen – um Feedback datenbasiert
auszuwerten und gezielte Anpassungen zu realisieren und
schließlich das Nutzererlebnis gezielt zu verbessern. Auch eine
differenziertere Analyse innerhalb der Zielgruppe, zum Beispiel
mit Polaritätsprofilen oder semantischen Differenzialen, würde
helfen, unterschiedliche Nutzerbedürfnisse und Nutzungsarten
besser zu verstehen.
Zusätzliche Funktionen wie eine Abstimmungsoption zur
Terminfindung („Findet der DoLu statt?“) oder die
Berücksichtigung von bereits beim Nutzer vorhandenen Zutaten
könnten den Service alltagsnäher und kosteneffizienter machen.
Perspektivisch wäre auch eine Integration in die bestehende
Hochschul-Apps zB „h_da campus app” sinnvoll, um
Zugangshürden weiter zu senken. 
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Nicht zuletzt sollte das Projekt auf technologische und
gesellschaftliche Trends und Entwicklungen reagieren, um
langfristig relevant zu bleiben. Insgesamt sehen wir in unserem
Ansatz eine solide Grundlage, die mit den genannten
Erweiterungen in eine praxisnahe, nutzerorientierte Lösung
überführt werden kann.
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Eigenständigkeitserklärung 

Hiermit erkläre ich, dass ich die vorliegende Arbeit selbständig
erstellt und keine anderen als die angegebenen Hilfsmittel und
Quellen verwendet habe. Soweit ich auf fremde Materialien,
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