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Abstract

DOLU

Kurz fur
Donnerstags-Lunch

Der DoLu ist eine Tradition unseres Studiengangs
InteractiveMediaDesign/ UserExperienceDesign.
Gemeinsam wird donnerstags in der einstindigen
Pause gegessen. Frei zuganglich ist dies fur alle
Kommiliton*innen und Dozent*innen. Vorher wird
festgelegt, was verspeist werden soll, sodass jede
Person, die teilnehmen mochte, etwas (vorbereiten
und) mithehmen kann.

Doch was macht dieses Ereignis so besonders?

Flr uns ist es nicht entscheidend was auf den

Tisch kommt, sondern wer am Tisch sitzt. Es

sind die entstehenden Verbindungen und der
zwischenmenschliche Austausch, die den Alltag
aufblihen lassen. In unserem Semesterprojekt
fokussierten wir uns mehr auf die Begegnungen,
die hinter dem Lunch stecken, als den tatsachlichen

Verzehr. Wer am DoLu teilnimmt, erhalt einen
Einblick fur das Geflhl innerhalb unseres
Studiengangs.

Nicht nur flr bereits Studierende konnte der
DolLu also attraktiv erscheinen, sondern auch fir
Studieninteressierte.

Mit ,DUXBUDDY" kdnnen Studieninterssierte
bereits vorab ein Gefuhl flr die Stimmung und die
gegenseitige Unterstltzung zwischen Studierenden
eines Studiengangs entwickeln. Statt trockenen
theoretischen Informationen bieten wir einen
aufschlussreichen Schnuppertag.

Mittels Interviews, Onlinerecherchen und
Nutzertests untersuchten wir die Frage, ,Wie
konnen wir mit Hilfe einer interaktiven Erfahrung
Studieninteressierte unterstutzen, ihre eigenen
Erwartungen mit der Studienrealitat abzugleichen?”

Unser Ergebnis: die DUXBUDDY Website.

Konventionen und
Begriffe

Gender-Hinweis

In dieser Projektdokumentation wird auf eine
inklusive und geschlechtergerechte Sprache




geachtet. Wir verwenden genderneutrale Begriffe
(z.B. ,die Nutzenden®), um alle Personen unabhangig
von Geschlechtsidentitat einzubeziehen.

In Fallen, in denen eine neutrale Formulierung

nicht sinnvoll oder sprachlich zu umstandlich ware,
wird das Gendersternchen (z.B. ,Nutzer*innen”)
verwendet. Diese Schreibweise steht fur die Vielfalt
der Geschlechter und zielt darauf ab, niemanden
auszuschlieBen.

Zitier-Hinweis

Zur Angabe von Quellen wird die deutsche
Zitierweise genutzt. Quellenverweise erfolgen

Uber nummerierte FuBnoten im FlieBtext, die auf
die entsprechenden Angaben am Seitenrand
(Marginalspalte) verweisen. Das Zitierformat lautet:
Nachname, Titel des Werkes, Erscheinungsort:
Verlag, Jahr. Bei wiederholter Verwendung
derselben Quelle wird ab der zweiten Nennung eine
verkurzte Form genutzt.

Methode

Wir haben folgende Methoden fur unser Projekt
verwendet:

Desk Research

Desk Research ist eine Methode der

Informationsbeschaffung, bei der vorhandene
Informationen aus bestehenden Quellen gesammelt
und ausgewertet werden.

Wir haben diese Methode genutzt, um ein besseres
Verstandnis fur die Zielgruppe und den Kontext
unseres Themas zu bekommen.

Wir wollten herausfinden wie viele in Deutschland
Studierende ihr (Erst-) Studium abbrechen und
warum und welche Mdglichkeit Studieninteressierte
haben um sich Uber ihr kiinftiges Studium zu
informieren.

Wir haben uns auf die Internetrecherche beschrankt
und die Angaben der Daten dann verglichen, gepruft
und ausgewertet.

Interviews

Wir haben einen Fragenkatalog entworfen und
haben anschlieBend drei Interviews geflhrt.
Sowohl mit bereits Studierenden als auch mit einer
Studieninteressierten.

Dabei kamen brauchbare Einblicke zustande,
welche einen groBen Einfluss auf unsere weitere
Projektarbeit hatten.

Papier-Prototypen-Test

In dem Wahlpflichtfach ,Uselab” haben wir im
Team Papier-Prototypen erstellt und diese an drei
Studierenden getestet. Auch aus diesen Test haben



wir wertvolles Feedback erhalten und haben
daraufhin unsere klickbaren Wireframes angepasst
und verbessert, welche zu einem spateren
Zeitpunkt durch die Programmierung realisiert
wurden.

Design Brief

Ein Design Brief dient als Grundlage fur die
Projektarbeit und hilft dabei, das Ziel, die
Zielgruppe und die Rahmenbedingungen von
Anfang an klar zu definieren.

Wir haben dort unsere Stakeholder und
Wettbewerber festgehalten. AuBerdem haben
wir die Nutzer*innen und deren Problemstellung
definiert und auch generelle Einschrankungen
festgehalten, die wahrend unserer Projektarbeit
auftauchen konnten.

Auf unserem Design Brief befindet sich auch unser
genereller Projektplan, damit man sich jederzeit
einen Uberblick schaffen kann, welche Aufgaben
noch anfallen.

W-Fragen

Die Fragen: Wer, mit wem, warum, wie, in welchem
Kontext, was und womit haben wir in unserem
Projektbaukasten festgehalten.

Persona

Durch die Auswertung der Interviews konnten wir
ein Polaritatenprofil erstellen und daraus entstand
eine Persona. So konnten wir veranschaulichen,
wer unsere Zielgruppe reprasentiert und auch auf
bestimmte Pain Points eingehen um diese fur die
spatere Projektarbeit zu bericksichtigen.

Value Proposition

Wir haben eine kurze und pragnante Beschreibung
unseres Projekts erstellt, welches flr besseres
Verstandnis sorgt.

Storyboard mit Touchpoints

Das Storyboard mit den Touchpoints (face-to-face
oder digital) zeigt, wie und wodurch die User*innen
mit unserem Produkt/Service in Verbindung
kommen.

Anwendungscharakter

Der Anwendungscharakter bezieht sich auf die
grundlegende Art und Weise, wie eine Anwendung
wahrgenommen und erlebt wird. Wie fuhlen sich
Nutzende dabei, wenn sie auf unserer Website sind
und wie interagiert sie mit den User*innen.

Moodboard

Wir haben ein Moodboard mit Farben und
Bildern erstellt, dass eine bestimmte Stimmung
und Atmosphare beim Nutzen der Anwendung




darstellen soll.

Wireframes

Wir haben LoFi-Wireframes erstellt, die die
grundlegende Struktur, Inhalte und Funktionen
unserer Anwendung zeigen. Ohne Text, Bilder, Farbe
oder typografische Details, da sie nur als Grundlage
fUr die Weiterentwicklung dienen.

Click-Dummie

Die LoFi-Wireframes wurden anschlieBend zu Click-
Dummies weiterentwickelt, welche es ermdglichen,
die Anwendung mit ihren Funktionsweisen bereits
vor der technischen Umsetzung anschaulich zu
visualisieren und zu testen.

Die Click-Dummies haben wir auch als Vorlage
benutzt beim spateren Coding.




01 THEMA,
MOTIVATION
& FOKUS

Im zweiten Semester setzten wir dort an, wo wir
im ersten aufgehort hatten: wir beschaftigten

uns weiter mit der Thematik ,DoLu”. Der in sechs
Teams aufgeteilte Kurs arbeitete bestehende
Konzepte aus, kombinierte bisherige Projekte oder
erfand ganzlich Neues. Das Ziel — die Entwicklung
eines interaktiven, digitalen Service mit Hilfe eine
passende, responsive Web-Anwendung, welche
bei der definierten Nutzergruppe einen moglichst
bleibenden Effekt auslosen soll.

Ausgehend vom ,DoLu” abstrahierten wir

das zuerst vermutlich Offensichtlichste: Das
Speisen. Wir fokussierten uns vor allem auf die
Begegnungen, den gemeinsamen Austausch und
dadurch entstehende Verbindungen. Das Lunch
spielt weiterhin eine Rolle in unserem Projekt.
Wesentlich elementarer ist jedoch die Gestaltung
eines Raums, der menschliche Beziehungen férdert.

Besonders spannend und sinnvoll erschien uns die
Forderung im Kontext Studium und Studienwahl, da

wir selbst erfahren haben, wie herausfordernd und
emotional aufgeladen dieser Entscheidungsprozess
sein kann — insbesondere, wenn es an
authentischen Einblicken fehlt.

Wir orientierten uns an der Erstsemester Idee

von Stella Umlauf. ,StuDoLu”, das Konzept einer
Website flir Studieninteressierte, bildet das
Fundament unseres Service. Vermittelt werden die
Studieninteressieten an einen passenden Buddy,
der sie im Findungsprozess unterstutzt. Die Idee
eines passenden ,Matching-Systems” entwickelte
sich aus dem Erstsemester-Projekt ,LunchLink” von
Joline Krones.

Im Projektverlauf konzentrierten wir uns somit

auf die emotionale Studienorientierung durch
zwischenmenschliche Interaktion. Unser Ziel

war es, ein digitales Format zu entwickeln, das
nicht nur Informationen vermittelt, sondern echte
Begegnungen ermdglicht. Dies soll den Ubergang in
ein mogliches Studium greifbar und unterstitzend
gestalten.




02
RECHERCHE

Um den Service passend fur unsere Nutzergruppe
gestalten zu kdnnen, fragten wir uns zunachst:
Wie sicher sind sich Studieninteressierte bei ihrer
Studiumswahl?

Ausgehend von der Leitfrage planten, fihrten und
analysierten wir Interviews, um passende Antworten
zu finden.

Zusatzlich entwickelten sich zwei Forschungsfragen,
die uns bei der Onlinerecherche leiteten.

1., Wie viele in Deutschland Studierende brechen
inr (Erst-) Studium ab und warum?“

2. ,Welche Mdglichkeit haben Studieninteressierte
sich Uber ihr kiinftiges Studium zu informieren?”

Erkenntnisse aus dem
Desk-Research

1. Wie viele in Deutschland Studierende brechen ihr
(Erst-) Studium ab und warum?

Anzahl der Studienabbrechenden

In Deutschland brechen jahrlich viele

Studierende ihr (Erst-)Studium ab. Angaben

des Deutschen Zentrums fur Hochschul- und
Wissenschaftsforschung (DZHW)' zufolge liegt die
Abbruchquote im Bachelorstudium bei etwa 28 %.
Besonders hoch ist sie an Universitaten mit rund

32 %, wahrend sie an Fachhochschulen im Schnitt
etwa 27 % betragt. Das bedeutet: Etwa jede*r vierte
bis dritte Studierende entscheidet sich im Laufe des
Studiums daflr, dieses nicht abzuschlieBen.?

Griinde fur Studienabbriiche

Die Grlinde firr einen Studienabbruch sind vielfaltig
und oft sehr individuell/ miteinander verknlpft.

Ein zentraler Faktor sind Leistungsprobleme,
insbesondere in naturwissenschaftlich-technischen
Fachern wie Mathematik, Physik oder Informatik.
Hier zeigen sich haufig groBe Herausforderungen
beim Ubergang von der Schule zur Hochschule,
vor allem im Hinblick auf das selbststandige

Lernen und das hohe fachliche Niveau.® Rund

1Vgl. Heublein, Ebert,
Hutzsch, Isleib, Kénig,
Richter, Woisch, "Zwischen
Studienerwartungen

und Studienwirklichkeit",
18.05.2025

2 Vgl. Berghoff, Hachmeister,
"CHECK - Hochschulzugang
und Studiengang in
Deutschland”,18.05.2025

3 Vgl. "Studienabbruch:
Grunde und Hintergrinde,
19.05.2025



4 Vgl. "Studienabbruch -
das sind die Facher mit
den héchsten Abbrecher-
Quoten" 19.05.2025

3 Vgl. "Studienabbruch:
Grunde und Hintergrinde,
19.05.2025

5 Vgl. "Ursachen und Motive
von Studienabbrichen in
Deutschland”, 19.05.2025

1Vgl. Heublein, Ebert,
Hutzsch, Isleib, Kbnig,
Richter, Woisch, "Zwischen
Studienerwartungen

und Studienwirklichkeit",
18.05.2025

30 % der Studienabbriiche gehen auf solche
Uberforderungen zurick. 4

Auch finanzielle Schwierigkeiten spielen eine
bedeutende Rolle. Neben Studiengebulhren

und Semesterbeitragen fallen Kosten fir Miete,
Lebensmittel und Lernmaterialien an. Viele
Studierende haben Schwierigkeiten, diese Kosten
zu decken und mussen deshalb neben dem
Studium arbeiten. Die Doppelbelastung kann zu
Stress und Zeitmangel fihren, was sich wiederum
negativ auf den Studienverlauf auswirkt.® Etwa 19 %
der Studienabbriiche lassen sich auf finanzielle
Probleme zurlckfihren. 4

Ein weiterer haufiger Grund ist die fehlende
Motivation oder eine falsche Erwartungshaltung.
Viele beginnen ihr Studium mit idealisierten
Vorstellungen, merken jedoch mit der Zeit, dass die
Inhalte nicht ihren Interessen oder Vorstellungen
entsprechen.® ® Wenn dann weder Begeisterung
noch ein realistisches Ziel vorhanden sind, wird der
Abbruch zur naheliegenden Option. Ohne echtes
Interesse fallt es schwer, langfristig motiviert zu
bleiben. Rund 18 % der Abbriiche fallen in diese
Kategorie. 4

AuBerdem verlieren Studierende manchmal den
Antrieb weiterzumachen, weil sie sich isoliert
fihlen. Fehlender Anschluss zu Kommilitonen oder
das Geflhl, nicht dazu zu gehdren, kann ebenfalls
zur Demotivation fuhren. 2%

Neben diesen Hauptgrinden spielen auch

personliche und gesundheitliche Probleme

eine Rolle. Psychische Belastungen, Krankheit,
familiare Verpflichtungen oder andere individuelle
Herausforderungen kdnnen dazu fuhren, dass ein

Studium nicht wie geplant fortgesetzt werden kann.
35

2. Welche Maglichkeiten haben
Studieninteressierte, um sich uber ihr kilinftiges
Studium zu informieren?

Heutzutage haben Studieninteressierte viele
Mdglichkeiten, sich Uber ihr kiinftiges Studium zu
informieren.

Eine Mdglichkeit ist es, auf den offiziellen
Webseiten der Universitaten und Hochschulen
nach Informationen Uber den Studiengang zu
schauen. Dort finden Studieninteressierte oft
Modulhandblcher und Prifungsordnungen, die
zum Download bereitstehen. Auch Anforderungen
und der Aubau eines Studiengangs werden dort
beschrieben.

Eine andere Mdoglichkeit ist es, bei Universitaten
und Hochschulen auf den Tag der offenen Tur zu
gehen um sich dort zu informieren. Dort kann man
mit den Dozierenden und auch Studierenden reden,
um ein besseren Einblick fur den Studiengang

zu bekommen. Diese Veranstaltungen finden

meist direkt am Campus statt und es werden




oft FUhrungen, Vorlesungen und individuelle
Beratungsgesprache angeboten.®

Auch Studienmessen und Infotage konnen hilfreiche
Informationen bereitstellen.

Ein groBer Vorteil ist, dass man an einem Standort
gleich mehrere Studiengange kennenlernen kann
und dort ebenfalls persénliche Gesprache flhren
kann. Eventuell werden auch Workshops angeboten
bei denen man teilnehmen kann, um bereits vorab

einen tieferen Einblick in die Materie zu bekommen.”
8

Eine weitere Moglichkeit ist ein Orientierungsstudium
bei dem Studieninteressierte ein sogenanntes
Schnuppersemester machen kénnen. Sie haben

die Option, den Studiengang zu testen und kénnen
schauen, ob sie sich damit identifizieren kénnen.®
Jedoch kann es passieren, dass sich die
Studieninteressierten danach trotzdem immer

noch nicht sicher sind, welcher Studiengang zu
ihnen passt und konnte als ,Zeitverschwendung”
wahrgenommen werden.

Auch eine finanzielle Belastung kdénnte eine
Konsequenz sein, da teilweise Studiengebuhren
anfallen und manche Programme nicht BAfoG-
forderfahig sind.™

Weitere Moglichkeiten sind Online-Studienwahltests
und Selbsttests. Die Bundesagentur fur

Arbeit bietet zum Beispiel ,Check-U" an, bei

den Studieninteressierte personliche Fragen

beantworten kédnnen und am Ende eine individuelle
Empfehlung erhalten. Falls man sich danach immer
noch unsicher ist, kann man auch eine personliche
Berufsberatung in Anspruch nehmen. ™

Interview-Auswertung

Im Rahmen dieses Projekts flihrten wir zwei
Interviews, um herauszufinden, wie sicher sich
Studieninteressierte in ihrer Studiumswahl
sind. Dabei zeigten sich einige gemeinsame
Schwerpunkte.

Beispielsweise betonten die Befragten, dass ihnen
eine gute Stimmung innerhalb des Studiengangs
wichtig ist. Eine angenehme Atmosphare unter den
Studierenden wirkt sich positiv auf die Entscheidung
fur einen Studiengang aus.

AuBerdem wurde deutlich, dass die Interviewten
Aussagen von aktuell Studierenden als glaubhafter
und hilfreicher empfinden als Informationen, die von
Mitarbeitenden der Hochschule vermittelt werden.
Aus ihrer Sicht liefern Studierende authentischere
Einblicke in den Studienalltag.

Ein weiteres Ergebnis ist, dass sich beide Befragten
bei ihrer Studienwahl unsicher fuhl(t)en. Diese
Unentschlossenheit hdngt auch mit der groBen
Auswahl an Studiengadngen zusammen. Die Vielzahl
an Moglichkeiten erschwert es ihnen, eine klare
Entscheidung zu treffen.

Zusammenfassend zeigen die Interviews, dass

6 Vgl. https://h-da.de/studium/
beratung/studienberatung/
campustag

19.05.2025

7 Vgl. "Ausbildungs- und
Berufmessen, Studienmessen
und Fachzeitschriften”,
19.05.2025

8 Vgl. https://hobit.de/events/
hobit-contact-2025/
19.05.2025

9 Vgl "Woflr erst ein
Orientierungsstudium?”,
19.05.2025

10 Vgl. hQps://www.
azubiyo.de/dual-studieren/
orienDerungsstudium/
19.05.2025

11 Vgl. "Welches Studium
passt zu mir?", 19.05.2025




personliche Erfahrungsberichte, ein ansprechendes
soziales Umfeld und klare Orientierungshilfen
entscheidend sind, um Studieninteressierten die
Wahl und den Einstieg ins Studium zu erleichtern.

Fazit fur unser Projekt

Die Ergebnisse aus der Recherche haben unser
Projekt maBgeblich beeinflusst. Besonders

die Interviews bestatigten, dass vielen
Studieninteressierten vor allem emotionale,
personliche Einblicke fehlen — insbesondere was die
Stimmung im Studiengang und den tatsachlichen
Studienalltag betrifft. Genau hier setzt unser
Konzept an.

Websites oder Infomessen bieten haufig nur
einseitige Informationen, die fur noch nicht
Studierende wenig greifbar sein kdnnen.
DUXBUDDY ermdglicht eine interaktive Erfahrung
und demnach den Austausch mit aktuell
Studierenden. Der personliche Kontakt zu einem
Buddy bietet Studieninteressierten die Chance
Fragen zu stellen und ein Gefuhl fir Atmosphare,
Unterstltzung und Alltag innerhalb eines
Studiengangs zu erhalten. Unsere Interviewten
bestatigten zusatzlich, dass Aussagen von aktuell
Studierenden authentischer und hilfreicher
erscheinen.

Auch die hohe Abbruchquote und die Grlinde
daflr — beispielsweise falsche Erwartungen oder
fehlende Motivation — zeigten uns, wie wichtig es
ist, frihzeitig Orientierung zu schaffen, die Uber

reine Fakten hinausgeht. Unser Ziel ist es daher,
Studieninteressierte dabei zu unterstltzen, eine
Entscheidung zu treffen, die langfristig tragt.

Die gewonnenen Erkenntnisse unserer Recherche
bestatigten unserer Annahme, dass es nicht an
Informationen fehlt, sondern an Verbindungen und
echten Erfahrungen. Genau das soll unser Projekt
leisten.

Unsere Projektfragestellung lautet somit:

. Wie konnen wir mit Hilfe einer interaktiven
Erfahrung Studieninteressierte unterstiitzen,
ihre eigenen Erwartungen mit der Studienrealitat
abzugleichen?”




03 PROJEKT-
DEFINITION

Nutzer*innen

Der Service richtet sich an Studieninteressierte,
die sich unsicher bei ihrer Studienwahl fuhlen.

Sie befinden sich meist in einer Orientierungs-
oder Entscheidungsphase und stehen vor der
Herausforderung, ihre Erwartungen mit der Realitat
eines Studiengangs abzugleichen.

Unsere Recherche ergab, dass Studieninteressierte
mit Sorgen vor Leistungsdruck und Zukunftsangsten
belastet sind. Gleichzeitig haben sie ein Bedirfnis
nach echten Perspektiven und realistischen
Einblicken bei der Wahl ihres Studiengangs. Sie
erhoffen sich eine bessere Vorstellung davon,

wie sich Studieninhalte, Atmosphare und Alltag
wirklich anfiihlen. DUXBUDDY bietet den Nutzenden
Unterstlitzung dabei, herauszufinden, ob sie fachlich
und persodnlich in einen Studiengang passen.

Stakeholder

Flr mehrere Gruppen verspricht DUXBUDDY
individuelle Vorteile:

Interesse

Umgang

Studieninteres-
sierte

Authentischen Einblick fir Stimmung
innerhalb des Studiengangs erhalten
Austauschmaoglichkeit mit aktuell Stu-
dierenden = glaubhafte Informationen
Erfahren, ob sich Erwartungen mit
Studiengangsrealitat decken

e ihre Perspektiven missen kon-
tinuierlich berlcksichtigt und
mitgedacht werden

Bereits Studie-
rende Buddies

Mitgestaltung des Studiengangs und
dessen Stimmung

Organisations-/ Planungsgeschick
erweitern

Verbesserung des eigenen Lebens-
laufs

e« eng einbinden
e Verantwortungen transparent
gestalten

Andere bereits
Studierende

Aufbau einer stimmigen Studien-
gangskultur

e konnen durch offene Beteiligung
einbezogen werden

Dozent*innen

Informierte und motivierte Studieren-
de

Reduktion von Studienabbriichen
positives Image des Studiengangs

« Offenheit gegenlber Vorschla-
gen

e Unterstutzung durch das Projekt
kommunizieren

Studiengangs-/
Fachbereichs-
leitung

Entlastung bei Informationsvermitt-
lung

positives Feedback durch gut vorbe-
reitete Studierende

e Frihzeitige Einbindung in Struk-
tur und Ablaufe
e regelmaBiger Austausch

Hochschule

Weniger Studienabbriche

bessere AuBenwirkung

positive Mundpropaganda (Word-Of-
Mouth)

e Strategische Kommunikation
e Bereitstellung der Rdumlichkeiten




Der Markt

Wettbewerb

Aktuelle Angebote wie Hochschul-Infomessen,
»Tage der offenen TUr" oder klassische
Informationsveranstaltungen stellen konkurrierende
Formate dar, die jedoch meist anonym, wenig
individuell und oft rein informativ bleiben. Unser
Projekt DUXBUDDY hebt sich davon ab, indem es
personliche Begegnungen, authentische Einblicke
und eine interessensbasierte Erfahrung ermaoglicht.
Ein Schnuppertag mit begleitendem Buddy kann
spontan und ohne viel Burokratie ausgemacht
werden.

Benchmarks

Einfache Benutzbarkeit ist bei unserer Anwendung
besonders relevant, um den Erwartungen der
Nutzenden gerecht zu werden. Das bedeutet zum
Beispiel eine klare Navigation, intuitive Strukturen
und eine Gestaltung, die nicht Uberfordert, sondern
abholt.

Darlber hinaus spielt die barrierefreie
Gestaltung eine wichtige Rolle. Wir achten

auf einen einfachen sprachlichen Aufbau und
leichte Bedienbarkeit. Die Website neben
Deutsch zusatzlich auch auf Englisch (und/oder
anderen Sprachen) zu entwerfen, wirde die

Reichweite und Zuganglichkeit fur internationale
Studieninteressierte erhohen.

Das Projekt soll durch direkte Erfahrungsberichte
echte Einblicke ermdglichen. Das schafft Vertrauen
und bietet deutlich mehr Orientierung als rein
faktenbasierte Informationsveranstaltungen.

Das grofse Bild

Wir fragten uns, wie Studieninteressierte bei
ihrer Entscheidung fur einen Studiengang
besser unterstitzt werden kdnnen. Viele treffen
diese Entscheidung auf Basis theoretischer
Informationen, die oft wenig mit dem echten
Studienalltag zu tun haben.

Unser Ziel ist es, eine interaktive Erfahrung zu
gestalten, die Uber trockene Fakten hinausgeht.
Eine Erfahrung, die es ermdglicht, bereits vor
Studienbeginn ein Gefuhl fur die Atmosphare, den
sozialen Zusammenhalt und den Alltag in einem
Studiengang zu bekommen.

Im Zentrum steht ein Buddy-System, bei dem sich
Studieninteressierte mit bereits Studierenden
vernetzen. Dadurch sollen Raume flir echte
Einblicke geschaffen werden.




04 KONZEPT

1. Ubergreifend

WER (Anbietende)

Bereits eingeschriebene Studierende, sogenannte
,Buddies”, die aktiv am Service teilnehmen

und Studieninteressierte begleiten. Sie bringen
personliche Erfahrungen und Einblicke mit.

MIT WEM (Nutzende)

Studieninteressierte — insbesondere Personen,
die sich unsicher Uber ihre Studienwahl sind, sich
ein realistisches Bild vom Studienalltag machen
wollen oder emotionale/soziale Faktoren in ihre
Entscheidung einbeziehen mdéchten.

WARUM ANBIETER (Motivation)

Flr die Buddies bietet das Projekt eine Moglichkeit,
sich aktiv ins Hochschulleben einzubringen und
soziale Verantwortung zu ubernehmen.

Es fordert:

Organisations- und Planungsgeschick

Empathie und Perspektivwechsel

auBerstudentisches Engagement als Pluspunkt im
Lebenslauf

das Geflhl, das eigene Studium mitzugestalten und
zuklnftige Kommiliton*innen zu unterstitzen
WARUM NUTZENDE (Motivation)

Die Studieninteressierten erhalten durch den
Service:

einen authentischen, persdnlichen Einblick in das
Studium

emotionale Sicherheit und soziale
Anschlussmaoglichkeiten

Greifbare Orientierung statt theoretischer
Beschreibungen

Hilfe bei der Einschatzung: ,,Passe ich in diesen
Studiengang und in diese Studienkultur?”

WIE (Charakter - Interaktionsqualitat ->
Beziehung)

Die Interaktion soll nahbar, ungezwungen
und ermutigend sein. Es gibt keine klassische
Beratungssituation, sondern eine lockere Begegnung
auf Augenhohe. Ziel ist eine pragende Verbindung,
die Raum fur ehrliche Fragen und personliche
Gesprache bietet.



IN WELCHEM KONTEXT (Rahmenbedingungen)

Das Angebot wird innerhalb Hochschule
organisiert, jedoch frei von Leistungsdruck. Bei der
Planung muss dabei die raumliche Verfugbarkeit
berlicksichtigt werden. Wichtig ist auBerdem ein
zeitlicher Rahmen, der sowohl fur den Buddy als
auch den Studieninteressierten machbar bleibt.

WAS (Service)

DUXBUDDY ist ein interaktiver Service, der
Studieninteressierte mit passenden Buddies
verbindet. Gemeinsam kdnnen sie sich Uber das
Studium austauschen und einen Termin flr den
Schnuppertag festlegen.

WOMIT (Werkzeug)

Die Umsetzung erfolgt Uber eine responsive
Website, durch die ein passendes Matching
zwischen Buddy und Studieninteressierten
stattfindet. Der/die Studieninteressierte
beantwortet Interessensfragen und erstellt somit
spielerisch ein Profil. Die Website vermittelt einen
Buddy, der zu den gewahlten Angaben passt.

Service und Zielsetzung

Mit DUXBUDDY mdochten wir Studieninteressierten
einen personlichen und ehrlichen Einblick in den
Studiengang User Experience Design ermdglichen.
Ausgangspunkt ist die Erkenntnis, dass klassische
Informationskanale wie Websites oder Infotage oft
zu unubersichtlich und wenig authentisch wirken.
Stattdessen setzen wir auf direkten Austausch
auf Augenhohe. Unser Service vermittelt den
Kontakt zu einem passenden Buddy - einer bereits
eingeschriebenen Person im Studiengang —, um
konkrete Fragen zu Studieninhalten, Studienalltag,
Erwartungen oder Erfahrungen offen klaren zu
konnen.

Die Vermittlung basiert auf einem Fragespiel,

bei dem Nutzende achtmal zwischen zwei
Antwortmaoglichkeiten wahlen (z.B. Strand oder
Berge, Hund oder Katze). Diese personlichen
Praferenzen bilden die Grundlage fur das
Matching mit einem Buddy, der die gleichen
oder ahnliche Interessen hat. Dadurch entstehen
gemeinsame AnknlUpfungspunkte, die das
Kennenlernen erleichtern und eine entspannte
Gesprachsatmosphéare schaffen.

Zielsetzung ist es, Studieninteressierte in

ihrer Entscheidungsfindung zu unterstutzen,
Unsicherheiten abzubauen und durch persdnliche
Begegnung einen authentischen Zugang zum
Thema Studium zu schaffen.




Interaktionskonzept
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Nutzungs-Szenario

Eine Schiulerin, die bald ihr Abitur schreibt macht
sich Gedanken, was sie danach studieren mochte.
Sie weiB sie mdchte etwas mit Medien studieren,
ist sich aber noch unsicher, welches Studienfach
genau das Richtige fur sie ist.

Nachdem sie bereits Wochen recharchiert, setzt
sich langsam Frust ein. Sie fhlt sich auf der einen
Seite Uberwaltigt mit der groBen Auswahl an
Studienfachern und andererseits hat sie das Gefuhl
nicht wirklich aus den Infos der Universitaten und
Hochschulen herauslesen zu kdnnen, wie so ein
Alltag an dem jeweiligen Institut und Studienfach
aussieht.

Eines Abends wird sie in den Sozialen Medien auf
eine Werbeanzeige von DUXBUDDY aufmerksam.

Sie ruft die Website auf ist ist hochst erfreut, dass
sie sich hier fur einen Schnuppertag im Studienfach
User Experience Design an der Hochschule
Darmstadt anmelden kann. Sie klickt sich durch das
Matching-Spiel und wird auf Basis ihrer Anworten
einem der Buddies zugeteilt, der sie an ihrem
Schnuppertag begleiten und fur Fragen offen
stehen wird.

Nachdem sie einem Buddy zugeteilt und sie sich
offiziell angemeldet hat, wird sich ihr Buddy in
kurzer Zeit bei ihr melden und gemeinsam mit ihr
ein Datum flr einen Schnuppertag ausmachen.

Am Tag des Schnuppertags wird den
Studieninteressierten etwas Uber den Studienalltag
erzahlt, studienrelevante Aufgaben gestellt und
zusatzlich ein DolLu veranstaltet, bei dem man

sich in entspannter Atmosphare mit weiteren
studierenden des Studiengangs unterhalten kann.

Die Schulerin ist im Anschluss so begeistert
daruber, wie gut User Experience Design und die
Studierenden zu ihr und ihren Werten passen, dass
sie sich kurz darauf fir den Studiengang bewirbt.




Anwendungscharakter

Unser Anwendungscharakter ist die Bricke und
steht stellvertretend flir unsere menschlichen
Buddies. Die Anwendung ist unbeschwert, nahbar,
ermutigend und ungezwungen, ohne dabei zu ernst
oder belehrend zu sein.

Unser digitaler Buddy begegnet den
Studieninteressierten auf Augenhdhe, entsprechend
ist die Tonalitat: es wird geduzt - freundlich

und entspannt. Es geht nicht darum den
Interessent*innen etwas ,zu verkaufen”, sondern sie
darin zu bestarken, selbst herauszufinden, ob der
Studiengang zu ihnen passt.

gnveschwert

2. Feinkonzept

Value Proposition

Flr Studieninteressierte,

die groBen Wert auf die Stimmung innerhalb eines
Studiengangs bei ihrer Studienwahl legen,

ist DUXBUDDY
ein umfangsreicher Erlebnisservice,

der potenziell zuklinftigen Studierenden eine
Plattform bietet erste eigene Erfahrungen mit
studienbezogenen Aufgaben zu machen und damit
die emotionale Entscheidung fur einen Studiengang
zu festigen.

Im Gegensatz zu Infomessen- und
Veranstaltungen die theoretische, haufig nicht
greifbare Informationen vermitteln, kénnen
Studieninteressierte, bereits vorab ein Gefihl fir
die Stimmung und die gegenseitige Unterstltzung
zwischen Studierenden eines Studiengangs
entwickeln.



Experience Map

Touchpoints

(digital oder in Person)
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Gestalterische
Mafshahmen

Klares Layout und Struktur

Wir orientieren uns an dem 12 Saulen Raster um
die Inhalte zu strukturieren und leicht erfassbar
anzuordnen. Die Navigation ist bewusst einfach
gehalten, mit klar benannten Menulpunkten und
einem gut sichtbaren Call-to-Action auf der

OO OO0 OO0
Al A fif =\
Startseite.

DUXBUDDY

jer bist! Lass uns ein klsines Spiel spislen,
zufinden, welcher Buddy am besten zu dir passt]
etragt ca. 3 Minuten... Hast du Lust?

(o S

DUXBUDDY




Typografie

Die gewahlten Schriften (IBM Plex Sans fir
Uberschriften und Inter fir FlieBtext) haben keine
Serifen oder Verschnoérkelungen. Sie wirken modern
und gut lesbar.

Das Logo ist mit GroBbuchstaben geschrieben,

um es vom restlichen Text abzuheben. Die
FlieBtexte sind linksblindig und mit ausreichendem
Zeilenabstand, sodass die Orientierung der
Nutzenden erleichtert wird.

lllustrationen und Icons

Die grafischen Elemente verdeutlichen die
Textinhalte visuell und helfen, komplexe
Informationen leichter zu vermitteln. Die
lllustrationen der Entscheidungsmaglichkeiten

(beim Vermittlungsverfahren) lassen den Kontext
spielerisch und locker erscheinen. Sie tragen
auBerdem zur Identitat und Wiedererkennbarkeit der

¥ © 0 & e

Interaktive Elemente und Animationen

Button:

Wir haben uns bewusst flr eine einfache, aber
wirkungsvolle Micro Animation entschieden, um die

Interaktivitat des Buttons zu unterstreichen.

Im Hover-Zustand andert sich die Hintergrundfarbe
deutlich — von einem tiefen Lila zu einem
leuchtenden Neongelbgriin (Space-Green). Dadurch
wird fur Nutzer*innen sofort erkennbar, dass es sich
um eine klickbare Schaltflache handelt. Zusatzlich
erzeugt ein “Stor’-Schatten mehr Tiefe und lasst
den Button hervorstechen.

Beim Klicken verschiebt sich der Button minimal
nach oben und links. Diese Bewegung simuliert ein
haptisches Feedback und sorgt daflir, dass sich die
Interaktion intuitiv anfuhlt — fast so, als wiirde man
einen echten Knopf dricken.

Logo:

Auch das Logo im Header wechselt beim Hovern mit
dem Mauszeiger die Farbe und betont dadurch die
Besonderheit des Namens (DU X BUDDY; UX).

Partyhutchen:

Nach der Anmeldung erscheint die animierte Grafik
eines Partyhltchens, das Konfetti verspriht. Diese
Animation wirkt aufmunternd und ermutigend.

Sie unterstreicht somit den Text ,Super, das hat
geklappt! Dein Buddy wird sich in Kirze bei dir
melden. Wir freuen uns auf dich!“. Farblich ist das
Konfetti auf das restliche Designsystem abgestimmt
und greift die Akzentfarbe Limettengrin auf. Die
permanente Dynamik verstarkt das unbeschwerte



Geflhl der Anwendung. Das Symbol soll
Begeisterung und Vorfreude ausdricken und den
positiven Abschluss der Nutzererfahrung visuell
verstarken.

Fortschrittsbalken

Die Progressbar Animaton zeigt den User*innen,
dass der Prozess von unserem Spiel aktiv l1auft und
wie weit dieser fortgeschritten ist. Die Nutzenden
sehen, wie lange das Spiel noch dauert und kdnnen
dadurch besser abschatzen wann sie zum nachsten
Schritt gelangen.

Ein Balken der sich fullt, erzeugt ein Geflhl von
Zielorientierung und motiviert die User*innen
weiterzumachen.

Die Progressbar weckt auch die Neugier bei den
Nutzenden: ,Was kommt danach?”, ,Was passiert,
wenn es voll ist?”.

Die gewahlte Farbe passt zu unserem Design-
System und hat einen hohen Kontrast zu dem
Hintergrund.

Farben

Der Hintergrund ist in einem dezenten, hellen
Blauton gehalten. Er Iasst die Website frisch und
hell wirken. Der Flieder- und der Violettton, sind
als Basisfarben sehr prasent. Sie werden in der
Farbpsychologie mit Kreativitat, Transformation
und Wandel assoziiert. Dies ist passend, da

sich die Studieninteressierten moglicherweise
auch kurz vor einem Wandel - dem Studium

- befinden. Die Flachen sorgen fur Ruhe und
Ubersicht. Die Akzentfarben Neon Pink und Neon
Gelbgrun erscheinen aktivierend. Durch sie wird
die Anwendung lebhafter. Die Schriftfarben sind
kontrastreich auf dem Untergrund und somit gut
lesbar.




Handlungsgestaltung Technische
— —— Rahmenbedingungen

? Um DUXBUDDY reibungslos nutzen zu kénnen, wird
e e 0 o ein stabiler Internetzugang bendtigt, da es sich um
: eine webbasierte Anwendung handelt. Flr eine
optimale Darstellung empfehlen wir die Nutzung des
Google Chrome Browsers, da hier alle verwendeten
Technologien zuverlassig unterstutzt werden.

Die Anwendung wurde responsiv gestaltet und passt
sich somit verschiedenen BildschirmgréBen flexibel
an. Die kleinste empfohlene DarstellungsgroBe ist ein
Tablet im Landscape-Format. Auf kleineren Geraten,
wie Smartphones im Hochformat, kann es zu
Einschrankungen in der Darstellung und Bedienung
kommen.

(Nutzer*in hat alle
Fragen beantwortet)

(Nutzer*in entscheidet
sich fir die direkte
Anmeldung)

Um mit einem Buddy in Kontakt treten zu kénnen,
mussen Nutzenden nach dem Fragespiel ihren
Namen und ihre E-Mail-Adresse angeben. Diese
Angaben sind erforderlich, damit sich ein Buddy im
Anschluss melden kann. Der Datenschutz wird dabei

berucksichtigt. Personenbezogene Daten werden
ausschlieBlich zur Kontaktaufnahme verwendet und

nicht an Dritte weitergegeben.

Gibt alle Infos ein und
schickt die Anmeldung ab
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Anpassung des
Konzepts

Die wohl elementarste Anpassung unseres
Projekts, war die Umgestaltung des klassischen
Anmeldungsformulars zu einem interaktiven
Fragespiel. Diese Entscheidung spiegelt den
Charakter unserer Anwendung passend wider.
Studieninteressierte sollen sich nicht wie bei einem
blrokratischen Prozess fuihlen, sondern spaBig
und unbeschwert an das Thema Studienwahl
herangeflhrt werden.

Auch das visuelle Erscheinungsbild wurde
Uberarbeitet. Anfangs nutzten wir einen
cremefarbenen Hintergrund in Kombination mit
einem warmeren Violett. Spater entschieden wir
uns flr frischere und lebendigere Farben mit

einem futuristischeren Look, um die Zielgruppe
besser abzuholen. Als Akzentfarbe verwenden
wir ein Limettengrun, das vor allem die Call-to-
Action-Elemente hervorheben und Nutzende

zur Interaktion motivieren soll. Im weiteren
Designprozess erganzten wir zusatzlich

ein Neonpink, um wichtige Textelemente
hervorzuheben und die Lesbarkeit in bestimmten
Kontrasten zu verbessern.

Definition des
Walkthroughs

Ein zentraler Bestandteil der Anwendung ist das
Buddy-Matching System. Dieses wird erreicht,
indem sich die Nutzenden durch ein Spiel mit
Entweder-Oder-Fragen klicken und am Ende
basierend auf deren Auswahl einen passenden
Buddy zugeteilt bekommen, welcher gleiche
Interessen hat. Die Nutzer*innen haben dann die
Madglichkeit, sich das Profil des Buddies in Ruhe
anzuschauen und durchzulesen - sie kdnnen
sich aber auch direkt anmelden, ohne vorher das
Profil angesehen zu haben. Beide Schritte sind
unabhdngig voneinander und frei wahlbar.

Bei der Anmeldung werden nur Vorname, Pronomen
und E-Mail-Adresse bendtigt, damit sich der
Buddy bestmaoglich auf den personlichen Kontakt




vorbereiten kann.

Nach dem Eingeben der Daten meldet sich der
Buddy per E-Mail bei den Studieninteressierten und
macht ein personliches Treffen an der Hochschule
aus und steht natdrlich fur weitere Fragen zur
Verfugung.

Wahl der
Umsetzungsmittel

Far die Umsetzung des Projekts kamen
verschiedene digitale Werkzeuge zum Einsatz, die
eine strukturierte Zusammenarbeit und effiziente
Organisation ermdglichten.

Zur Sammlung und Ablage von Ideen und
Arbeitsergebnissen nutzten wir Conceptboard, da
wir damit schon seit dem ersten Semester arbeiten
und am meisten vertraut sind.

Trello diente zur Erstellung und Verwaltung unserer
Wochenplane sowie des gesamten Projektplans. Wir
finden Trello sehr Ubersichtlich und intuitiv, was es
zu einem idealen Projektmanagement-Tool macht.

Unsere wochentlichen Online-Meetings flhrten

wir Uber Google Meet durch, um uns regelmaBig
abzustimmen und den Fortschritt zu besprechen. Es
ist kostenlos und einfach zu bedienen. Besonders

praktisch war die Mdglichkeit, den Bildschirm direkt
mit den anderen zu teilen — so konnten wir uns zum
Beispiel gegenseitig beim Coden helfen.

Die Animationen haben wir mit Figma umgesetzt, da
wir bereits Vorkenntnisse hatten und es uns dadurch
leichter fiel, eine Animation damit zu erstellen. Stella
hat zusatzlich Animationen mit CSS erstellt.

Adobe XD nutzten wir zur Erstellung klickbarer
Wireframes, um die Navigation und Nutzerfiihrung
zu veranschaulichen. Besonders hilfreich war hier
die Moglichkeit zur Zusammenarbeit in Echtzeit, was
den Bearbeitungsprozess deutlich beschleunigt hat.

FUr die Prasentationen kam Canva zum Einsatz,

um Inhalte Ubersichtlich und ansprechend
aufzubereiten. Auch hier war es ein groBer Vorteil,
gleichzeitig an einer Prasentation arbeiten zu
konnen. Durch die groBe Auswahl an Vorlagen und
Layouts gelang es uns schnell, ein passendes Design
zu unseren Themen zu finden.

Die technische Umsetzung erfolgte mithilfe von
HTML, CSS und JavaScript im Editor Visual Studio
Code. Da wir bereits im ersten und auch im Laufe
des zweiten Semesters mit Visual Studio Code
gearbeitet hatten, fiel es uns leicht, damit direkt
weiterzuarbeiten.

Mit dem Framework Astro konnten wir die
Website Ubersichtlich und modern aufbauen.
Ein weiterer Vorteil von Astro ist, dass man
Komponenten erstellen und diese anschlieBend



in die Seiten einpflegen kann, was eine einfache E i nSCh ran ku nge n

Wiederverwendbarkeit ermoglicht.

Die gemeinsame Arbeit am Code und die Bei der Umsetzung des Projekts stieBen wir an

Versionsverwaltung wurde Uber GitHub organisiert.  zeitliche und technische Grenzen. Die Website ist

Das Tool ist Gbersichtlich, und wir konnten jederzeit derzeit nur in vereinfachter Form umgesetzt. So

nachvollziehen, woran die anderen Teammitglieder st es aktuell noch nicht mdglich, dass der Buddy

gearbeitet haben. eine Benachrichtigung erhalt und aktiv auf eine
Kontaktanfrage reagiert. Die Interaktion ist also
noch nicht beidseitig mdglich.

Auch das Matching-System basiert bisher auf einer

TeCh n iSCh e U msetzu ng allgemeinen Lésung. Unabhangig vom individuellen

Antwortverlauf wird nur ein Beispielprofil angezeigt.
Die technische Umsetzung der Anwendung wurde Wir konnten es noch nicht Iésen, dass nach jedem

durch den Einsatz von Code rea”siert' wobei individuell durchlaufenen Pfad ein passendes

hauptséchlich HTML und CSS von uns verwendet ~ Buddy-Profil angezeigt wird, welches auf die

wurde. Interessen der Studieninteressierten zugeschnitten
ist.

Dabei war es besonders wichtig, dass die Seite
responsiv ist und sie sowohl flr desktop als auch
fUr tablet landscape gleichermaBen gut funktioniert.

Mit Hilfe von JavaScript konnten wir interaktive
Elemente einbauen, wie zum Beispiel Buttons
mit Hover-Effekt oder die Formulare auf unserer
Website.




O 6 Matching-Funktion flhrt.
PRODUKT/

Schon, dass du hier bist! Lass uns ein kleines Spiel
spielen, um herauszufinden, welcher Buddy am besten
zu dir passt! Die Dauer betragt ca. 3 Minuten... Hast du

Lust?

DUXBUDDY h Home Buddies Galerie  Kontakt LOS ge htls! J

-

Schnuppern, staunen, starten! .
Duinrsirs i i i S Brich U, i o Darstellung des Matching-
:):i:!rﬂassdicheinemBuddyzuordnenundschnuppereinfachmal Sple|S Man kann hlel’ gut DUXGAMETIME
_ erkennen, dass die Auswahl-
; Kacheln ebenfalls mit einem ,
. Was macht dir mehr SpaB?
Hover belegt sind um zu -
suggerieren "Ich bin klickbar"
Auszug aus der Homepage und die Nutzer so zu einer e
=1
, Auswahl zu animieren =
Schnuppern, staunen, starten!
Du interessierst dich fiir ein Studium im Bereich UXD, bist aber ;
noch unsicher? Joggen Lesen
Dann lass dich einem Buddy zuordnen und schnupper einfach mal

rein!

- m m

Hier sieht man den Button im Hover-State, der zur




07 DISKUS-
SION /FAZIT

Diskussion des eigenen
Ergebnisses

Unser Team tendiert dazu perfektionistisch zu
arbeiten. Um dem entgegenzuwirken, versuchten
wir bewusst Dinge erstmal existieren zu

lassen und danach auszubauen. Zur besseren
Strukturierung unseres Arbeitsprozesses
erstellten wir einen Semesterplan sowie
wochentliche Aufgabenibersichten, die wir in
unseren regelmaBigen Online-Besprechungen
stets aktualisierten. In diesen ,Weeklys”
besprachen wir auBerdem Aufgaben oder
verteiltes Anstehendes. Dabei versuchten wir
uns so gut wie moglich auf unsere individuellen
Kompetenzen zu konzentrieren. Wir nutzten die
angebotenen Coachings aktiv, um unser Projekt
weiterzuentwickeln, Fragen zu klaren und gezieltes
Feedback einzuholen.

Rlckblickend hatten wir einige Aufgaben bereits zu

Beginn klar zuweisen sollen, anstatt sie im Kollektiv
zu bearbeiten. So gerieten wir gegen Ende des
Semesters in zeitlichen Druck.

Nichtsdestotrotz sind wir mit dem Ergebnis sehr

zufrieden. Wir sind Uberzeugt, dass unser Projekt
fUr Studieninteressierte ein hilfreiches Werkzeug
darstellen kann.

Offene Punkte

Aus zeitlichen Grunden konnten wir einige Tests
nicht verrichten.

Zwar wurde unser Click-Dummy von einigen
Kommiliton*innen kurz angesehen, jedoch zu
wenig ausfuhrlich, ohne Aufzeichnung und
Dokumentation.

Gerne hatten wir zusatzlich Eyetracking-Tests auf
der Anwendung durchgefiihrt, um die Orientierung
der Nutzenden zu prifen und gegebenenfalls
Navigation, Anordnung oder Ablaufe anzupassen.

Auch ein Screenreader-Test zur Prufung der
Barrierefreiheit lieB sich im Projektzeitraum leider
nicht realisieren. Um eine inklusive Nutzung
sicherzustellen, méchten wir darauf zuklnftig naher
eingehen.

Das Matchingverfahren wurde beim Coden aus




praktischen Griinden stark vereinfacht: Aktuell
existiert nur ein Buddy-Beispielprofil. Idealerweise
sollten die verschiedenen Antworten jedoch zu
einem individuellen Profil fihren, das auf die
jeweiligen Interessen der Nutzenden abgestimmt ist.

Ausblick

Bisher ist DUXBUDDY nur auf den Studiengang
LUser Experience Design“ angepasst. Wir sind
Uberzeugt davon, dass zuklnftig auch viele andere
Studiengange von der Anwendung profitieren
konnten. Dies wulrde Studieninteressierten eine
interaktive Orientierungshilfe fur alle gewunschten
Fachrichtungen bieten.
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Zugriff: 19.05.2025, 22:03 Uhr 6 https://www.
arbeitsagentur.de/bildung/welche-ausbildung-
welches-studium-passt Zugriff: 19.05.2025, 22:21
Uhr
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INTERVIEW-LEITFADEN

Dramaturgie:

1. Einstieg - Orientierung und Selbsthbild

2. Entscheidungsfindung - Motivation und Einflussfaktoren
3. Entscheidungsprozess & emotionale Komponente

4. Zwischenmenschliche Aspekte & Studienkultur

5. Informationsverhalten - Recherchestrategien und Kanale
6. Erwartungen und Vorstellungen vom Studium

7. Konkrete Bedlrfnisse und Winsche - Unterstitzung &
Orientierungshilfen

8. Abschlussfrage

2 A TL M U, m oot —

Fragebogen:

1. Einstieg - Orientierung und Selbstbild
+ Was ist dein aktueller Plan nach dem Abitur?
* Was interessiert dich grundsatzlich - Ausbildung, Studium oder etwas anderes?
+ Wie sicher bist du dir dabei?
2. Entscheidungsfindung - Motivation und Einflussfaktoren
* Was spricht fur dich flr ein Studium?
+ Gibt es etwas, das dich davon abhalt oder verunsichert?
+ Wie haben Familie, Freunde oder Lehrkrafte deine Entscheidung beeinflusst?
3. Entscheidungsprozess & emotionale Komponente
* Was macht dir aktuell noch Bauchschmerzen bei der Entscheidung fir ein Studium?
* Was brauchst du, umn dich innerlich sicher zu flhlen, dass der Studiengang zu dir passt?
* Gibt es Dinge, die dich eher abschrecken, obwohl du grundsatzlich studieren méchtest?

4, Zwischenmenschliche Aspekte & Studienkultur
+ Wie wichtig ist dir die Stimmung und das Miteinander in einem Studiengang?
* Was wirde dir helfen, dir besser vorstellen zu kbnnen, wie es ist, Teil eines Studiengangs zu sein?

5. Informationsverhalten - Recherchestrategien und Kandle
* Wie wirdest du vorgehen, um den passenden Studiengang zu finden?
* Wo informierst du dich?
* Wie bewertest du diese Infos - helfen sie dir wirklich weiter?
6. Erwartungen und Vorstellungen vom Studium
+ Was stellst du dir unter einem Studium eigentlich vor?
* Gibt es etwas, das dir besonders wichtig ware?
+ Wirdest du dir winschen, vor der Bewerbung mal in einen Studienalltag reinschnuppern zu
kénnen?
7. Konkrete Bediirfnisse und Wiinsche - Unterstitzung & Orientierungshilfen
+ Welche Informationen fehlen dir noch, um dich sicher zu entscheiden?
+ Was ware dir bei einer Plattform oder Webseite besonders wichtig, die dir bei der Studienwahl
helfen soll?
+ Stell dir vor, du hattest einen Studierenden als Buddy - was wiirdest du ihn oder sie unbedingt
fragen?
* In welchen Momenten warst du froh, wenn dir jemand aus dem Studiengang zur Seite stehen
wiirde?
* Welche Art von Unterstlitzung wiirdest du dir vor der Bewerbung konkret winschen?

8. Abschlussfrage
+ Gibt es noch etwas, das du zum Thema Studienwahl wichtig findest oder was du dir gewlinscht
hattest in diesem Prozess?




Uberarbeiteter Fragebogen

Einstieg - Orientierung und Selbstbild
+ Kannst du uns etwas GUber dich erzahlen? Wie heildt du, was machst du aktuell?
+ Was ist dein aktueller Plan nach demn Abitur?
+ Was interessiert dich grundsatzlich - Ausbildung, Studium oder etwas anderes?
+ Wie sicher bist du dir dabei?

Entscheidungsfindung - Motivation und Einflussfaktoren
+ Was spricht fur dich flr ein Studium?
+ Gibt es etwas, das dich davon abhalt oder verunsichert?
+ Haben Familie, Freunde oder Lehrkrafte deine Entscheidung beeinflusst und wenn ja, wie?

Entscheidungsprozess & emotionale Komponente
+ Was freut dich am meisten an deiner zuklnftigen Ausbildung?
+ Was macht dir aktuell noch Bauchschmerzen bei der Entscheidung flr ein Studium?
+ Was brauchst du, um dich innerlich sicher zu fiihlen, dass der Studiengang zu dir passt?
+ Gibt es Dinge, die dich eher abschrecken, obwohl du grundsatzlich studieren mochtest?

Zwischenmenschliche Aspekte & Studienkultur
+ Wie wichtig ist dir die Stimmung und das Miteinander in einem Studiengang?

+ Was wirde dir helfen, dir besser vorstellen zu kdnnen, wie es ist, Teil eines Studiengangs zu sein?

Informationsverhalten - Recherchestrategien und Kanile
+ Wie wirdest du vorgehen, um den passenden Studiengang zu finden?
* Wo informierst du dich?
+ Wie bewertest du diese Infos - helfen sie dir wirklich weiter?
6. Erwartungen und Vorstellungen vom Studium
+ Was stellst du dir unter einem Studium eigentlich vor?
+ Gibt es etwas, das dir besonders wichtig ware?
+ Wirdest du dir winschen, vor der Bewerbung mal in einen Studienalltag reinschnuppern zu konnen?

7. Konkrete Bediirfnisse und Wiinsche - Unterstiitzung & Orientierungshilfen
+ Welche Informationen fehlen dir noch, um dich sicher zu entscheiden?
+ Was ware dir bei einer Plattform oder Webseite besonders wichtig, die dir bei der Studienwahl helfen soll?
+ Stell dir vor, du hdttest einen Studierenden als Buddy - was wirdest du ihn oder sie unbedingt fragen?
+ In welchen Momenten warst du froh, wenn dir jemand aus dem Studiengang zur Seite stehen wurde?
+ Welche Art von Unterstiitzung wirdest du dir vor der Bewerbung konkret wiinschen?
8. Abschlussfrage
+ (Gibt es noch etwas, das du zum Thema Studienwahl wichtig findest oder was du dir gewlnscht hattest in diesem
Prozess?

Einverstandnis-
erklarungen Interview
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Einverstandniserklarung zur Erhebung und Verarbeitung von
Interviewdaten

Vielen Dank, dass Sie an diesem Interview teilnehmen!

1. Erlduterung

Sie erk\?ren»sich dazu bereit, im Rahmen des Semesterprojekt SS25 von Joline Krones, Stella Umlauf
und Emily Zimmermann an einem Interview teilzunehmen.

Sie wurden tiber Art, Umfang und Ziel sowie den Verlauf des 0.g. Forschungsvorhabens informiert.

Die Datej werden im Rahmen eines miindlichen Gesprachs erhoben, das mit einem Aufnahmegerat
aufgezeichnet wurde. Zum Zwecke der Datenanalyse werden die miindlich erhobenen Daten
verschriftlicht (Transkription), wobei die Daten anonymisiert werden.

Eine Identifizierung der interviewten Person ist somit ausgeschlossen.

Ihre personenbezogenen Kontaktdaten werden von Interviewdaten getrennt fiir Dritte unzuganglich
gespeichert und vertraulich behandelt.

Die gewonnenen anonymisierten Daten, sowie das personenbezogene Tonmaterial werden nach der
Auswertung ausschlieRlich an die Auftraggeber Joline Krones, Stella Umlauf und Emily Zimmermann
dieser Untersuchung weitergegeben und gehen in deren Besitz tiber.

Die Auftraggeber werden die Daten zu internen Zwecken, wie z.B. der Verbesserung des
Semesterprojekt SS25 verwenden. lhre personlichen Daten werden von uns nur soweit erhoben, als sie
zur Organisation und Auswertung der Untersuchung notwendig sind. Sie kénnen das Interview zu
jedem beliebigen Zeitpunkt unterbrechen oder auch abbrechen.

Die mit diesem Interview erhobenen Daten werden bei der Hochschule, Darmstadt gespeichert und
nach Ablauf der gesetzlichen Frist (10 Jahre fiir Forschungsdaten) geléscht. Diese
Einverstéandniserklérung wird getrennt von den anderen Versuchsmaterialien und Unterlagen
aufbewahrt und nach Ablauf dieser Frist vernichtet.

2. Information liber meine Rechte

Verantwortliche Stelle fiir die Datenerhebung ist die Hochschule, Darmstadt. Die Hochschule
Darmstadt halt sich an die Vorgaben der (EU-Datenschutzgrundverordnung (,0SGV0") und des
1en Gesetzes fir Datenschutz und Informationsfreiheit (,HDSIG*)
el 1en Standards der wissenschaftlichen Forschung. Rechtsgrundiac
| a) DSGVO (Einwilligung)

wie an die ane

anr
der Datenerhebung

Gegentiber der Hochschule Darmstadt besteht ein Recht auf Auskunft tiber Ihre person

Daten, ferner haben Sie ein Recht auf Berichtigung, Léschung oder Einschrinkung
Widerspruchsrecht gegen die Verarbeitung und ein Recht auf Dateniibertragbarkeit. Z 1 steht
Ihnen ein Beschwerderecht bei der Landesbeauftragten fiir den Datenschutz und die

Informationsfreiheit Hessen zu. Weitere Informationen finden Sie unter www.h-da.de/datenschutz
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3. Einwilligungserkldrung

Hiermit willige ich in die unter 1. geschilderte Datenverarbeitung ein. Diese Einwilligung ist
freiwillig und kann fiir die Zukunft jederzeit per Mail an uselab.fomd@h-da.de widerrufen
werden. Durch den Widerruf der Einwilligung wird die Rechtmafigkeit der aufgrund der Einwilligung bis

zum Widerruf erfolgten Verarbeitung nicht beriihrt. Soweit die Einwilligung nicht widerrufen wird, gilt sie
fur die Dauer des Zwecks der Verarbeitung.

43,05, o0vs_
Datum Unters

Senn) Kristos
Bitte lhren Namen in Druckbuchstaben schreiben
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3. Einwilligungserklarung

Hiermit willige ich in die unter 1. geschilderte Datenverarbeitung ein. Diese Einwilligung ist
freiwillig und kann fiir die Zukunft jederzeit per Mail an uselab.fomd@h-da.de widerrufen
werden. Durch den Widerruf der Einwilligung wird die RechtmaBigkeit der aufgrund der Einwilligung bis

zum Widerruf erfolgten Verarbeitung nicht beriihrt. Soweit die Einwilligung nicht widerrufen wird, gilt sie
fiir die Dauer des Zwecks der Verarbeitung.

52025 NQgeoy

Datum Unterschrift Testteilnehmer/in

Nas ¥ag~\@ Buling

Bitte lhren Namen in Druckbuchstaben schreiben
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Einverstdndniserkldrung zur Erhebung und Verarbeitung von
Interviewdaten

Vielen Dank, dass Sie an diesem Interview teilnehmen!

1. Erlauterung

Sie erkldren sich dazu bereit, im Rahmen des Semesterprojekt $525 von Joline Krones, Stella Umlauf
und Emily Zimmermann an einem Interview teilzunehmen.

Sie wurden Uber Art, Umfang und Ziel scwie den Verauf des 0.9, Ferschungsvarhabens infermiert.

Die Daten werden im Rahmen eines mindlichen Gesprichs erhoben, das mit einem Aufnahmegerdt
aufgezeichnet wurde. Zum Zwecke der Datenanalyse warden die mindlich erhobenen Daten
verschriftlicht (Transkription), webei die Daten anonymisient werden.

Eine Identifizierung der interviewlen Person ist somit ausgeschlossen.

Ihre personenbezogenen Kontaktdaten werden von Interviewdaten getrennt fir Dritte unzugdnglich
gespeichert und vertraulich behandelt,

Die gewaonnenen anonymisierten Daten, sowie das personenbezogene Tonmaterial werden nach der
Auswertung ausschlieilich an die Auftraggeber Joline Krones, Stella Umlauf und Emily Zimmermann
dieser Untersuchung weitergegeben und gehen in deren Besitz Gber.

Die Auftraggeber werden die Daten zu intemen Zwecken, wie z.B. der Verbesserung des
Semesterprojekt 525 verwenden. Ihre persdnlichen Daten werden von uns nur soweit erhoben, als sie
zur Organisation und Auswertung der Untersuchung notwendig sind. Sie kénnen das Interview zu
jedem beliebigen Zeitpunkt unterbrechen oder auch abbrechen.

Die mit diesem Interview erhobenen Daten werden bel der Hochschule, Dammstadt gespeichert und
nach Ablauf der gesetzlichen Frist (10 Jahre fir Forschungsdaten) geldscht. Diese
Einverstandniserklarung wird getrennt von den anderen Versuchsmaterialien und Unteragen
aufbewahrt und nach Ablauf dieser Frist vemichtet.

2. Information libar meine Rechte

Verantwortliche Stelle fir die Datenerhebung ist die Hochschule, Darmstadt. Die Hochschule
Darmstadt hilt sich an die Vorgaben der (EU-Datenschutzgrundverordnung (.DSGVO") und des
Hessischen Gesetzes fiir Datenschutz und Informationsfreiheit ((HDSIG") sowie an die anerkannten
ethischen Standards der wissenschafilichen Forschung. Rechtsgrundlage der Datenerhebung ist Art. 6
| a) DSGVO (Einwilligung)

Gegeniiber der Hochschule Darmstadt besteht ein Recht auf Auskunft Gber |hre personenbezogenen
Daten, ferner haben Sie ein Recht auf Berichtigung, Léschung oder Einschrinkung, ein
Widerspruchsrecht gegen die Verarbeitung und ein Recht auf Dateniibertragbarkeit. Zudem steht
Ihnen ein Beschwerderecht bei der Landesbeaufiragten fir den Datenschutz und die
Informationsfreiheit Hessen zu. Weitere Informationen finden Sie unter www. h-da.de/datenschutz.
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Protokolle

Protokoll T1 - 14.05.2025

00115 Wie wor es denn bei dir.hottest du einen Plan fir nach dem Abitur?

Jaoaa..also ich weill, dass ich super viele Sachen im Kopf hatte, die ich mir
holbwegs vorstellen konnte, aber nicht so richtig... ich wollte auf jeden Fall
studieren, weil ich mich nicht um ein FSJ oder &hnliches gekimmert hatte und
ich dachte, jooa Ausland oder so kénnte ich danach auch noch machen... Ich
hab dann relativ spontan entschieden, als es darum ging zu entscheiden, was
man studiert.

00:45 Warst du dir bereits sicher, dass du studieren wolltest?

Auch nicht zu 100%, aber ... doch ... jo. Weil ich.. dachte dann muss ich noch
nicht ganz genau entscheiden, was ich wirklich mache Jent und
hab noch ein bisschen Zeit

01:05 Also eine Ausbildung oder F5J wdre da erstmal nicht in Frage
gekommen?

Genau.
0118 Was hat denn bei dir flr ein Studium gesprochen?

Vor allem, dass man sich noch nicht komplett entscheiden muss, was man
macht. ... Ja und ich hatte irgendwie Lust ... - also man lernt ja natdrlich auch
was in einer Ausbildung oder einem FSJ - ich hatte in dem Moment noch Lust
theoretisch Sachen zu lernen maéglichst...

01:37 Also war es fur dich in dem Moment erstmal wichtiger, theoretische statt
proktische Dinge zu lernen?

Ja.... in dem Moment schon. ... Wenn ich es richtig in Erinnerung habe..

01:55 Gob es auch etwos, das dich vom Studium abgehalten hat oder dich
verunsichert hat?

Jao, also ich weil, dass dieser Bewerbungsprozess damals super komisch fur
mich war... da wor ich total Uberfordert. ... und halt damit zu entscheiden, was
ich machen will. Vor allem, weil ich noch nicht wusste, wos ich donn donoach
domit machen will. Ja... das ist so das Wichtigste.

02:20 Du hattest ja gesagt, dass du Biologie studiert hast.
Hatten deine Eltern, Freunde oder Lehrkrifte Einfluss auf deine
Entscheidung?
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Einverstindniserkldrung zur Erhebung und Verarbeitung von
Interviewdaten

Vielen Dank, dass Sie an diesem Interview teilnehmen!
1. Erlduterung

Sie erkldren sich dazu bereit, im Rahmen des Semesterprojekt SS25 von Joline Krones, Stella Umlauf
und Emily Zimmermann an einem Interview teilzunehmen.

Sie wurden (ber Art, Umfang und Ziel sewie den Verlauf des o.g. Forschungsvorhabens informiert.
Die Daten werden im Rahmen eines mindlichen Gesprachs erhoben, das mit einem Aufnahmegerit
aufgezeichnet wurde. Zum Zwecke der Datenanalyse werden die mindlich erhobenen Daten
werschriftlicht (Transkription), wobei die Daten anonymisiert werden.

Eine Identifizierung der interviewlen Person ist somit ausgeschlossen,

Ihre personenbezogenen K
gespeichert und vertraulich behandelt.

v werden von Interviewdaten getrennt fiir Dritte unzug&nglich

Die gewcnnenen anonymisierten Daten, sowie das personenbezogene Tonmaterial werden nach der
Auswertung ausschlielich an die Auftraggeber Joline Krones, Stella Umlauf und Emily Zimmermann
dieser Untersuchung weitergegeben und gehen in deren Besitz Gber.

Die Auftraggeber werden die Daten zu internen Zwecken, wie z.B. der Verbesserung des
Semesterprojekt $525 verwenden. lhre persdnlichen Daten werden von uns nur soweit erhoben, als sie
zur Organisation und Auswertung der Untersuchung notwendig sind. Sie kénnen das Interview zu
jedem beliebigen Zeitpunkt unterbrechen oder auch abbrechen.

Die mit diesem Interview erhobenen Daten werden bei der Hochschule, D dt gespeichert und
nach Ablauf der gesetzlichen Frist (10 Jahre fur Forschungsdaten) geloscht. Diese
Einverstindniserkldrung wird getrennt von den anderen Versuchsmaterialien und Unterlagen

Persona

,Die Stimmung meines
Umfelds kann
mafigeblich dariiber
entscheiden, ob ich
morgens lberhaupt
aufstehen will. Doof,
dass die nicht aus den
Flyern der Hochschulen
rauszulesen ist!"

Lara
Schmidt

About

+ Kommt gerade von ihrem
Work & Travel

+ kreativ & empathisch

- sozial & kommunikativ

+ immer offen fiir Neues

Ziel

Ein Studium finden, dass ihre
Stéirken und Interessen
fordert und sie mit
Gleichgesinnten vereint, am
liebsten im Bereich Medien.

Bedurfnisse

Kontakt & Austausch mit
Peer Group

Echte Einblicke statt
polierte Fakten
Zugehorigkeit

Barrieren

Fehlendes Vertrauen in
offizielle Infos
Unentschlossenheit was
wirklich zu ihr passt
Uberforderung durch
Angebotsflut
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Eigenstandigkeits-
erklarung

Ubertragung von Rechten und Erkldrung zur Wahrung Rechte Dritter

»DUXBUDDY" ist ein Projekt, das im Rahmen des Studiengangs User Experience Design der
Hochschule Darmstadt — Fachbereich Media, im Sommersemester 2025 entstanden ist. Es ist
eine Gruppenarbeit von: Joline Krones, Stella Umlauf und Emily Zimmermann (La Famiglia).
Sie wurde betreut von Holger Bassareck, Martin Haas, Andrea Krajewski, Dieter Stasch,

Torben Toepper und Thomas Zebis.

Wir, La Famiglia Ubertragen hiermit die nicht ausschlieflichen und zeitlich nicht
eingeschrankten Rechte zur Verdffentlichung und Prasentation der Ergebnisse des Projekts
,DUXBUDDY" an die oben genannten Professoren der Hochschule Darmstadt und die mit der

wissenschaftlichen Betreuung dieses Projekts unmittelbar verbundenen Betreuer.

Zugleich erklart das studentische Projektteam, dass mit dem Projekt keine Schutzrechte

Dritter verletzt werden.

Dieburg, 08.07.2025

Joline Krones Stella Umlauf Emily Zimmermann

O?ﬁmos . E. Zien




Rechte-Ubertragung

Eigenstindigkeitserklarung

Hiermit erkléren wir, dass wir die vorliegende Arbeit selbsténdig erstellt und keine
anderen als die angegebenen Hilfsmittel und Quellen verwendet haben. Soweit wir auf
fremde Materialien, Texte oder Gedankengénge zurlickgegriffen haben, enthalten
unsere Ausflihrungen vollstdndige und eindeutige Verweise auf die Urheber und
Quellen. Alle weiteren Inhalte der vorgelegten Arbeit stammen von uns im
urheberrechtlichen Sinn, soweit keine Verweise und Zitate erfolgen. Uns ist bekannt,
dass ein Téduschungsversuch vorliegt, wenn die vorstehende Erki&rung sich als unrichtig
erweist.

Dieburg, 09.07.25

Toline Keones o2
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Vorname Nachname
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