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Einfuhrung

Mit Temova entwickle ich eine App, die kreative Menschen mit
passenden Projekten, Auftragen und neuen Moglichkeiten in ihrer
Nahe vernetzt. Die Plattform bringt Studierende, Freelancer*innen
und andere Kreative mit Privatpersonen oder kleinen Unternehmen
zusammen, die Unterstutzung in Bereichen wie Design, Medien,
Content, Handwerk oder digitaler Kreation suchen.

Mein Ziel ist es, kreative Zusammenarbeit einfacher, transparenter
und personlicher zu gestalten und dabei bewusst den lokalen
Bezug in den Mittelpunkt zu stellen.

Meinen gesamten Projektprozess habe ich am Design-Thinking
Ansatz der Stanford d.school ausgerichtet und in funf Phasen von
Empathize bis Testing umgesetzt.

Dok Einfubirung
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Ausgangslage

Kreative Fahigkeiten sind heute weit verbreitet. Viele Menschen gestalten,
fotografieren, texten oder entwickeln, haufig neben Studium oder Job, und
suchen nach Gelegenheiten, diese Fahigkeiten in echten Projekten
einzusetzen. Studien zeigen, dass unabhangige, projektbasierte Arbeit als
Erwerbsform seit Jahren kontinuierlich zunimmt. Statt einer festen Anstellung
zahlt fur sie zunehmend das einzelne Projekt: etwas Eigenes schaffen,
praktische Erfahrung sammeln und sichtbar werden.

Gleichzeitig wachst der Bedarf an genau dieser kreativen Unterstutzung.
Kleine Unternehmen, Selbststandige und Privatpersonen brauchen immer
wieder punktuelle Hilfe, etwa fur ein Logo, eine Fotoserie oder einen Social-
Media-Auftritt, ohne gleich eine Agentur zu beauftragen oder jemanden fest
anzustellen.

Auffallig ist, dass ein groBer Teil dieser Zusammenarbeit an einen konkreten
Ort gebunden ist. Ein Café mochte Fotos von seinen Raumen, ein lokales
Event braucht Grafiken, eine Grunderin sucht jemanden fur ein Video

vor Ort. Angebot und Nachfrage liegen also oft nah beieinander, wissen aber
nichts voneinander. Bisher entsteht diese Vernetzung vor allem durch Zufall,
Uber personliche Kontakte, Empfehlungen oder verstreute Plattformen. GroBe
Freelance-Portale sind dagegen global, anonym und stark preisgetrieben und
passen kaum zu kleinen, kreativen Projekten in der eigenen Umgebung.
Genau hier setze ich mit meiner Arbeit an.

Es fehlit ein einfacher und vertrauenswiirdiger Weg, kreative Menschen und
passende Projekte in der Nahe zusammenzubringen.

oln Empathize Ausgangsiage {28)
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Problemstatement

Viele Menschen verflgen Uber kreative Fahigkeiten, die auf individueller Gestaltung
und konzeptioneller Eigenleistung beruhen, und mochten diese flexibel und
projektbasiert einsetzen. Haufig fehlt ihnen jedoch eine geeignete Moglichkeit,
passende Projekte einfach und gezielt in ihrer Nahe zu entdecken. Gleichzeitig haben
Privatpersonen und kleine Unternehmen Schwierigkeiten, schnell und zuverlassig
passende Kreativschaffende fur konkrete, oft kurzfristige Projekte vor Ort zu finden.

Obwonhl die Nachfrage nach projektbasierter Arbeit im Zuge der wachsenden Gig-
Economy kontinuierlich steigt, sind bestehende Plattformen haufig entweder zu
global und anonym oder auf standardisierte Dienstleistungen ausgerichtet. Dadurch
werden gerade kreative, individuelle und lokal gebundene Projekte nur unzureichend
unterstutzt. Es fehit eine Losung, die kreative Fahigkeiten sichtbar macht,
projektbasierte Zusammenarbeit erleichtert und dabei eine einfache, flexible und
ortsnahe Vernetzung ermoglicht. So kommt potenzielle Zusammenarbeit haufig nicht
zustande, obwohl Angebot und Nachfrage in der Region grundsatzlich vorhanden sind.

Konkret heiBt das: Wer Fahigkeiten hat, findet keine Projekte in der Nahe.
Wer Bedarf hat, findet niemanden, der es umsetzen kann.

Empathize Problemstatement (21}



W-Fragen

Mithilfe der W-Fragen habe ich die Rollenverteilung und
Bedurfnisse innerhalb meiner App-Plattform systematisch
analysiert. Diese Methode hat mir geholfen, die Motivationen
von Anbietern und Suchenden prazise einzugrenzen und
kritische Erfolgsfaktoren wie Vertrauen, Ortsnahe und
Transparenz als Design-Anker zu definieren. Die gewonnenen
Erkenntnisse bilden die strategische Basis fur alle weiteren
Funktionen und Nutzerpfade.

m Empathize W-Fragen




W-Fragen

Wer bietet Fahigkeiten/Dienstleistungen an? Wer sucht Unterstutzung fur Projekte? Wie kann eine Plattform Vertrauen schaffen?
» Studierende mit kreativen Fahigkeiten e Privatpersonen mit konkreten Projektideen e durch transparente Profile
» Freelancer*innen » kleine Unternehmen oder Start-ups » durch Bewertungen oder Referenzen
« Private kreative Personen » durch klare Kommunikation
Was benotigen Projekt-Suchende? Wo entstehen haufig Projektbedarfe? Wann bieten Menschen Fahigkeiten an?
» passende Unterstutzung fur Projekte » bel Privatpersonen » neben Studium oder Hauptjob
» Zugang zu passenden Talenten « bei kleinen Unternehmen/Start-ups » bej freien Zeitfenstern
» transparente Infos uber Fahigkeiten/ » bei kreativen oder digitalen Projekten * wenn sie neue Erfahrungen oder Kontakte
Verfugbarkeit suchen
Wie findet man passende Menschen? Wann sucht man nach Unterstutzung fiir Projekte?
« durch Skill-Profile « bei kurzfristigen Projektanforderungen
o durch Projektbeschreibungen e wenn interne Ressourcen fehlen

« durch Standort- oder Interessenfilter » bei zeitlich begrenzten Aufgaben

EM Empathize W-Fragen
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Nutzungskontext

Um eine nutzerzentrierte Gestaltung zu gewahrleisten, habe ich den
Nutzungskontext detailliert analysiert und in Nutzertypen, Aufgaben,
Umgebung und Mittel unterteilt. Diese Methode ermoglichte es mir, die
spezifischen Rahmenbedingungen und technischen Voraussetzungen
meiner Zielgruppen prazise zu erfassen, von der Situation vor Ort bis zum
bevorzugten Gerat. Aus diesen Erkenntnissen konnte ich die
Anforderungen an Benutzeroberflache und Funktionalitat exakt auf die

realen Einsatzbedingungen zuschneiden.

ﬂ Empathize Mutzungskontext
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Nutzungsumgebung & -mittel

Nutzungsumgebung Nutzungsmittel

Die Nutzung findet in vielfaltigen Alltagssituationen statt. Die Nutzung meiner App erfolgt Uber mobile Endgerate.
Skill-Anbieter greifen haufig in flexiblen Kontexten auf die Plattform Diese ermoglichen eine schnelle, ortsunabhangige und
ZU, beispielsweise unterwegs, zwischen Terminen oder in kreativen situationsbezogene Interaktion mit der Plattform.
Arbeitsphasen. Projekt-Suchende nutzen die App hingegen oft in Nutzer*innen konnen so jederzeit auf Projektanfragen
konkreten Bedarfssituationen, etwa im Arbeitsalltag oder bei der reagieren, neue Projekte in ihrer Nahe entdecken oder ihr
Planung eines Projekts vor Ort. eigenes Profil aktualisieren.

Insgesamt ist die Nutzung gepragt von zeitlicher und raumlicher
Flexibilitat, wodurch die App sowohl in privaten als auch in
beruflichen Umgebungen eingesetzt wird. Diese situative, ortsnahe
Nutzung entspricht den Anforderungen projektbasierter Arbeit, bei
der schnelle Abstimmungen und unmittelbare Verfugbarkeit in der
Region entscheidend sind.

Empathize Mutzungskontext
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Nutzungsaufgabe

TEM
OVA

Meine App fungiert als zentrale Vermittlungs- und
Kommunikationsschnittstelle, Uber die projektbasierte
Zusammenarbeit initiiert, organisiert und umgesetzt
werden kann. Die Nutzung erfolgt typischerweise in klar
strukturierten, aufeinander aufbauenden Schritten, die
sich je nach Nutzertyp unterscheiden, im Kern aber dem
gleichen Ziel dienen: passende Menschen effizient und
moglichst ortsnah miteinander zu verbinden.

Empathize Mutzungskontext

Skill-Anbieter nutzen die Plattform vor allem in Situationen, in denen sie aktiv nach
Moglichkeiten suchen, ihre Fahigkeiten praktisch einzusetzen. Das geschieht
haufig neben dem Studium, zwischen Projekten oder in flexiblen Arbeitsphasen. Der
Einstieg erfolgt Uber das Erstellen eines Profils, in dem Fahigkeiten, Interessen und
bisherige Arbeiten sichtbar werden. Erganzend lassen sich Portfolio-Inhalte
hochladen und die eigene Verflgbarkeit angeben. Darauf aufbauend durchsuchen
die Nutzer*innen die Plattform nach passenden Projekten oder werden selbst von
Projekt-Suchenden kontaktiert. AnschlieBend reagieren sie auf Anfragen, stimmen
Details ab und initiieren die Zusammenarbeit.

Projekt-Suchende greifen in konkreten Bedarfssituationen auf die App zurlck, in
denen kurzfristig oder projektbezogen Unterstutzung bendtigt wird, etwa bei der
Umsetzung kreativer Aufgaben, der Erstellung von Inhalten oder der
Weiterentwicklung eines Angebots. Die Nutzung beginnt mit der Definition eines
Projekts, bei dem Anforderungen, Umfang und Erwartungen beschrieben werden.
AnschlieBend suchen sie passende Talente, vergleichen und bewerten deren Profile
und nehmen direkt Kontakt auf, woraufhin die Zusammenarbeit abgestimmt und
gestartet wird. Der Fokus liegt fur mich auf einer schnellen, unkomplizierten und
zielgerichteten Vermittiung.



Zielgruppenanalyse

Um die kunftigen Nutzer*innen meiner App nicht nur statistisch, sondern
in ihrer Lebensrealitat zu begreifen, habe ich auf Grundlage meiner
Nutzerumfrage eine fundierte Zielgruppenanalyse durchgefuhrt. Dabei
habe ich die Zielgruppe zunachst in klare Nutzertypen unterteilt

und sie anschlieend mithilfe der Sinus-Milieus in inren wertebasierten
Lebenswelten verortet. So verstehe ich nicht nur, wer die Nutzerinnen
und Nutzer sind, sondern auch, welche Werte und Haltungen sie pragen.
Diese Erkenntnisse dienen mir als empathischer Kompass fur den
gesamten Designprozess und bilden die Grundlage, um im nachsten
Schritt konkrete Personas und Jobs to be Done zu entwickeln.

ﬂ Empathize Zielgruppenanalyse (2). (3]
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Nutzertypen

Innerhalb der App lassen sich zwei zentrale Nutzertypen unterscheiden. Die Umfrage
bildet vor allem die Creator-Seite ab. Den Client-Typ habe ich aus dem Interview mit
Jonas (siehe S. 38), der Konkurrenzanalyse und den Beta-Rilickmeldungen abgeleitet.

Creators Clients

Der erste Nutzertyp sind die Skill-Anbieter. Dabei handelt es sich Der zweite Nutzertyp sind die Projekt-Suchenden. Diese Gruppe
Uberwiegend um junge, digitalaffine Personen im Alter von etwa umfasst Uberwiegend Personen im Alter von etwa 25 bis 40 Jahren,
18 bis 35 Jahren, die sich haufig in Ausbildungs- oder friihen die privat oder beruflich konkrete Projekte mit individuellen
Berufsphasen befinden. Dazu zahle ich insbesondere Studierende, Losungen umsetzen mochten und dafur gezielt Unterstltzung
Freelancer*innen sowie kreative Personen aus Bereichen wie suchen. Dazu zahle ich insbesondere kleine Unternehmen, Start-ups,
Design, Medien oder digitaler Content-Erstellung, die Projekte Selbststandige sowie Privatpersonen mit projektbezogenen, oft

gern in ihrer eigenen Umgebung umsetzen. ortsgebundenen Bedarfen.

oln Empathize Zielgruppenanalyse 13



Sinus-Milieus

Creators

Die Creator verorte ich vor allem in den Milieus der Expeditiven und
Performer. Diese Gruppen sind meist jung, digitalaffin, flexibel

und offen fur neue Arbeits- und Lebensmodelle. Sie schatzen
Selbstverwirklichung, kreative Entfaltung, Vernetzung und die Moglichkeit,
eigenstandig und projektbasiert zu arbeiten. Gerade fur Studierende,
Freelancer*innen und Kreative passt das Bedurfnis nach Freiheit,
Sichtbarkeit und beruflicher Weiterentwicklung sehr gut zu den Werten
dieser Milieus.

Fosimatariedes
Milizu

Mostasgisch-

Bllrgeriichas
LIETT

oln Empathize Zielgruppenanalyse (2]

Clients

Die Clients ordne ich besonders der Adaptiv-Pragmatischen Mitte und
teilweise den Performern zu. Diese Gruppen handeln lésungsorientiert und
effizient und nutzen digitale Angebote gezielt, um konkrete
Herausforderungen schnell und unkompliziert zu bewaltigen. Kleine
Unternehmen, Start-ups, Selbststandige und private Auftraggeber*innen
suchen weniger nach langfristigen Strukturen, sondern vielmehr nach
flexiblen, direkten und praktikablen Losungen fur ihre projektbezogenen
Bedarfe, haufig in der eigenen Region.

Ergdnzend kann auch das Neo-Okologische Milieu teilweise relevant sein,
insbesondere wenn innerhalb der Plattform Wert auf sinnorientierte Projekte,
faire Zusammenarbeit, Transparenz und nachhaltige Formen des Arbeitens
gelegt wird. Dieses Milieu ist oft digital affin, reflektiert und offen fur neue
kooperative Arbeitsmodelle.

14



Konkurrenzanalyse

Um die Marktlandschaft zu verstehen und Differenzierungspotenziale

fur meine App zu identifizieren, habe ich eine umfassende
Konkurrenzanalyse durchgefuhrt. Durch den direkten Vergleich
bestehender Losungen konnte ich funktionale Lucken sowie Best Practices
In der User Experience aufdecken. Besonders wichtig war mir dabei die
Frage, wie stark die Anbieter kreative und lokale Zusammenarbeit
tatsachlich unterstutzen. Diese Erkenntnisse ermoglichten es mir, ein klares
Alleinstellungsmerkmal zu definieren und gezielt Schwachstellen des
Wettbewerbs als Chancen fur mein eigenes Design zu nutzen.

Empathize Konkurrenzanalyse

15
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Kriterien: Inhalt

Projekt- & Aufgabenvielfalt Community-Integration

Die Plattform bietet unterschiedliche Projektarten und Nutzer*innen konnen Feedback geben, Bewertungen sehen
Dienstleistungen, von kleinen Aufgaben bis zu gréBeren und in Projekten interagieren. Das schafft Vertrauen und ein
Vorhaben. So ist fur jede*n etwas Passendes dabei. Gefuhl von Gemeinschaft.

Informationsklarheit Aktualitat & Dynamik

Aufgaben, Anforderungen und Erwartungen sind Projekte und Inhalte werden regelmaBig aktualisiert. Neue
verstandlich und prazise beschrieben. Nutzer*innen Angebote halten die Plattform lebendig und die Nutzer*innen
erkennen sofort, worum es geht und was auf sie zukommt. aktiv.

Motivation & Engagement

Die Inhalte férdern Neugier, Abenteuerlust und Kreativitat.
Ansprechend aufbereitete Projekte laden zum Mitmachen

und Ausprobieren ein.

Empathize Konkurrenzanalyse
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Kriterien: Design

Ubersichtlichkeit der Plattform

Die Oberflache ist klar strukturiert und leicht
verstandlich. Nutzer*innen finden sich schnell zurecht
und erfassen das Wichtigste auf einen Blick.

Nutzerfuhrung

Navigation und Interaktion sind intuitiv und einfach.
Nutzer*innen gelangen ohne Umwege zum Ziel, auch
ohne Einarbeitung.

Visuelle Gestaltung

Ein ansprechendes Layout, passende Typografie und
eine konsistente Bildsprache sorgen fur ein stimmiges,
hochwertiges Erscheinungsbild.

Empathize Konkurrenzanalyse

Adventure-Feeling

Das Design transportiert Freiheit, Entdeckerlust und
spielerische Elemente, passend zum Adventure-Motiv,
und macht das Entdecken erlebbar.

Vertrauen & Professionalitat

Eine professionelle, sorgfaltige Gestaltung vermittelt
Seriositat und gibt den Nutzer*innen Sicherheit.
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Analyse: Upwork
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infm:ma.tmﬂsklarhen il Get started — o sehr grof3e Projektvielfalt
MDWE‘“?“ & Engaggment " » hohe Vertrauenswilirdigkeit
C:::rmmru.r.uty-lrwtegraftmn il e gute Filter- und Suchfunktionen
Aktualitat & Dynamik R » professionelle Profile und Bewertungssysteme
Ubersichtlichkeit & &
Nutzerflihrung L& & Grow at the speed Schwichen
Visuelle Gestaltung TR of your ambition
Adventure-Feeling « starker Wettbewerb zwischen Freelancer*innen

« hoher Preisdruck

« kein Abenteuer-/Motivationsgefiihl

« teilweise uberladen
= upwork.com & e standardisiert
e anonym

' 2 2 22"
B &

Vertrauen & Professionalitat
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Analyse: Fiverr

Projekt- und Aufgabenvielfalt ¥ % #r W W
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Motivation & Engagement w
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Visuelle Gestaltung & & &

Adventure-Feeling
Vertrauen & Professionalitat

'S 22
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Empathize Konkurrenzanalyse

Finde professionelle
fiir dein
Unternchmen

Starken

» sehr einfache Angebotsstruktur

e Vvisuell ansprechende Plattform

e leicht zu bedienen, klare Strukturen
» schnelle Projektvermittiung

Schwachen

e starke Konkurrenz

« wenig langfristige Zusammenarbeit
« Kkein Abenteuer-/Motivationsgefuhl
« standardisiert

e anonym
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Analyse: TaskRabbit

23:15 - w! T E
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Adventure-Feeling
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taskrabbit.de
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Analyse: Workaway

Projekt- und Aufgabenvielfalt # ¥ % W Starken

. . Travel differently,
Informationsklarheit Rk connect globally « hoher Adventure-/Motivationsfaktor
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' & & & ¢ S E L

Vertrauen & Professionalitat

Gesamtbewertung
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Analyse: Ergebnis

Der Vergleich der vier Plattformen anhand der definierten Kriterien zeigt
deutliche Unterschiede, aber auch eine gemeinsame Lucke. Upwork und
Fiverr Uberzeugen bei Projekt- und Aufgabenvielfalt, Informationsklarheit
und Vertrauen & Professionalitat durch klare Strukturen und ausgereifte
Bewertungssysteme. Genau hier liegt jedoch auch ihre Schwache:

Beide fokussieren sich stark auf monetare Vergutung und stehen unter
Wettbewerbs- und Preisdruck. TaskRabbit punktet mit Ubersichtlichkeit,
Nutzerflihrung und lokalem Bezug, vermittelt aber vor allem kurzfristige,
praktische Dienstleistungen mit geringer Kreativvielfalt. Workaway setzt als
Einziges auf Erfahrung und einen hohen Adventure- und Motivationsfaktor,
konzentriert sich dabei jedoch auf Reisen, Unterkunft und Mithilfe statt auf
kreative, projektbezogene Zusammenarbeit. Uber alle Anbieter hinweg fehlt
ein durchgangig lokaler, kreativer Fokus sowie ein echtes Motivations- und
Adventure-Gefuhl. Viele wirken zudem standardisiert und anonym.

Daraus ergibt sich eine klare MarktlUcke: eine Plattform, die kreative
Leistungen nicht ausschlieBlich uber Geld definiert, sondern auf
gegenseitigem Austausch, individuellem Mehrwert und einem
motivierenden Erlebnis basiert.

Empathize Konkurrenzanalyse

Gerade im kreativen und lokalen Kontext konnen alternative Gegenleistungen
attraktiv sein, etwa kostenlose Ubernachtungen, Gutscheine, Verpflegung,
Sichtbarkeit, Erfahrung oder neue Kontakte. Denkbar ware zum Beispiel,
Fotos fur ein Airbnb zu erstellen und daflr kostenlos zu ubernachten.

Genau hier setzt meine App an: Sie fordert projektbasierte kreative
Zusammenarbeit, Skill-Austausch und erlebnisorientierte Gegenleistungen.
Durch den bewussten lokalen Fokus und ihren Adventure-Charakter hebt sie
sich klar von klassischen Freelance- und Serviceplattformen ab und schafft
eine Vernetzung, die personlicher, zuganglicher und motivierender ist, ein
Aspekt, den die analysierten Konkurrenten bislang kaum gezielt anbieten.

e
¥ toskorabbit

=

Vertrauenswiindige
Hilfe
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Umfrage

Um meine Hypothesen quantitativ zu validieren, habe

ich eine gezielte Online-Umfrage durchgefuhrt. Diese Methode
ermoglichte es mir, ein klares Bild Uber das tatsachliche
Nutzungsverhalten und die bevorzugten Plattformen der Zielgruppe
zu gewinnen. Die Ergebnisse bestatigen die Relevanz einer
zentralen, ortsnahen Losung und bilden die statistische Grundlage
fur die Priorisierung der wichtigsten App-Funktionen.

m Empathize Umfrage
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Umfrage

a Allgemeine Infos

Die Umfrage umfasste 11 Fragen und wurde im Marz Ziel der Umfrage war es, ein fundiertes Verstandnis fur die
2026 durchgeflhrt. Insgesamt nahmen 47 Personen teil. Bedurfnisse, Erwartungen und Pain Points der
Sie richtete sich gezielt an kreativ interessierte kreativen Zielgruppe zu gewinnen. Im Fokus stand die Frage,
Nutzer*innen, also an genau jene Menschen, die spater was sich kreative Nutzerinnen und Nutzer von einer solchen
auf der Plattform aktiv werden sollen, sei es als Plattform tatsachlich wiinschen, welche Funktionen fur sie
Designer*innen, Fotograf*innen oder Kreativschaffende Im Alltag relevant sind und welche Hurden sie bei der Suche
aus dem Handwerk. Verbreitet wurde die Umfrage Uber nach passenden Projekten aktuell erleben.

TE M uun Instagram und WhatsApp, um die Zielgruppe moglichst
direkt in ihrem gewohnten digitalen Umfeld zu erreichen. Die gewonnenen Erkenntnisse bilden damit eine zentrale
Die Teilnahme dauerte pro Person etwa 3 bis 5 Minuten Grundlage fur die weitere Ausrichtung und Gestaltung des

und erfolgte anonym und freiwillig. Angebots.

Empathize Umirage {20] 24
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Umfrage

In welche Altersgruppe

B unter1s -

fallst du?

.
.

Empathize

18-24 &2

B 25-32 a0

Umirage

In welchem kreativen Bereich
bist du tatig?

Design/ Grafik --

. Content Creation =

B Handwerk/ DIy 20 [} Weiteres 1=

§20)

. Foto-& Videografie

Was motiviert dich bei der
Annahme von Projekten?

Bezahlung &= . Erfahrung -

B Herausforderung 72 ] Kontakt o
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Umfrage

Welche Funktionen wunschst du Was wiurdest du dir sonst
dir von einer solchen Plattform? noch wiunschen?

Filterfunktion «- . Vorschlage fir Projekte Teamprojekte Ansprechendes Design
ubersichtliche Projektangebote | . Bewertungen . Projekte finden . Zeitangabe
. direkte Kommunikation . Fertige Projekte sehen . kostenlose Projekte
E{E Empathize Umirage

Welche Art von Projekten
interessiert dich?

. kurzfristige kleine Aufgaben
mittelfristige Aufgaben

langfristige Projekte
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Umfrage: Auswertung

Auswertung

Die Auswertung zeigt ein klares Bild der Zielgruppe.

Die Teilnehmenden sind Uberwiegend jung, ein GroBteil ist
zwischen 18 und 24 Jahren alt, erganzt durch die
Altersgruppe der 25- bis 32-Jahrigen. Es handelt sich also
um eine digitalaffine, kreativ orientierte Generation, die mit
Plattformen und sozialen Medien bestens vertraut ist.

Tatig sind die Befragten vor allem in den Bereichen Fotografie
und Videografie sowie Design, Grafik und lllustration, gefolgt
von Handwerk und Content Creation. Als zentrale Motivation
fur die Annahme von Projekten steht dabei nicht allein die
Bezahlung im Vordergrund. Am haufigsten wurde die kreative
Herausforderung genannt, dicht gefolgt von der fairen
Vergutung sowie dem Wunsch, Erfahrung zu sammeln und
das eigene Portfolio aufzubauen. Auch das Knupfen von
Kontakten spielt eine wichtige Rolle.

Umirage {20]

Bei den gewunschten Funktionen zeigt sich ein deutlicher
Bedarf an Struktur und Orientierung. Eine Filterfunktion
und ubersichtliche Projektangebote wurden am haufigsten
gefordert, ergdnzt durch passende Projektvorschladge,
Bewertungen und eine direkte Kommunikationsmoglichkeit.
Hinsichtlich des Projektumfangs bevorzugt die Mehrheit
kurzfristige, kleinere Aufgaben, wahrend mittel- und
langfristige Projekte seltener gefragt sind.

Zusammenfassend bestatigt die Umfrage den zentralen
Bedarf. Die kreative Zielgruppe sucht eine Ubersichtliche,
unkomplizierte Plattform, die schnell passende Projekte
vermittelt, faire Bedingungen bietet und zugleich Raum fur
kreative Entfaltung und den Aufbau des eigenen Profils
lasst.
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Personas

Aus den Erkenntnissen der Zielgruppenanalyse und der Umfrage
habe ich zwei Personas entwickelt, die die zentralen Nutzertypen
von Temova greifbar machen: Lauri als Creator und Marco als
Client. Beide fassen typische Bedurfnisse, Motivationen und
Herausforderungen zusammen und dienen als Bezugspunkt fur
alle folgenden Design-Entscheidungen.

Define Personas
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Persona: Lauri

™M
=¥

.--? ) ‘. -
. 1,@* =

Introvertiert —————fir Extrovertiert
Sicherheit —f— Abenteuer

Analog =~ —— #* Digital
Geld —fr— Erfahrung
Planend ——f¢ Spontan

Define

Kurzbeschreibung Bedurfnisse

Lauri ist 21 Jahre alt, studiert Design und gehdort zu » Plattform fur kreative Projekte
einer jungen, weltoffenen und abenteuerlustigen mit lokalem Bezug
Zielgruppe. Als Designstudentin arbeitet sie neben dem » einfache Prasentation inres
Studium bereits an kleineren Designprojekten, um Portfolios
praktische Erfahrung zu sammeln, ihre Fahigkeiten » flexible Projektarbeit
weiterzuentwickeln, eigene |ldeen umzusetzen und ihr
Portfolio auszubauen. Sie ist kreativ, neugierig und offen
fur neue Moglichkeiten, durch die sie sich sowonhl|
beruflich als auch personlich weiterentwickeln kann. « viele Plattformen sind stark
kompetitiv und anonym
e schwer sichtbar zu werden
Ziele » Projekte entstehen oft nur Uber
personliche Kontakte

Frustrationen

Lauri méchte kreative Projekte in ihrer direkten
Umgebung finden, dabei praktische Erfahrung sammeln
und Kontakte zu potenziellen Auftraggeber*innen
knupfen, um sich beruflich Schritt fur Schritt ein Netzwerk
aufzubauen.

Parsonas
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Persona: Marco

Kurzbeschreibung Bedurfnisse

e schnelle Suche nach Talenten
e transparente Preise und

Marco ist 32 Jahre alt, betreibt ein kleines Cafe und
gehort zu einer weltoffenen und abenteuerlustigen

Zielgruppe. Als Cafébesitzer ist er immer wieder auf Fahigkeiten
flexible Unterstiitzung angewiesen, zum Beispiel in * unkomplizierte
Kontaktaufnahme

den Bereichen Social Media, Fotografie oder Design.
Dabei sucht er nach kreativen Menschen, die ihn
punktuell bei der AuBenwirkung seines Cafes Eviistratichen
unterstutzen und frische Ideen mitbringen.

« Agenturen sind oft zu teuer

« Freelancer*innen schwer zu finden

Ziele  wenig Zeit fur lange Recherche

Marco mochte flir sein Café professionelle kreative
Inhalte erhalten und dabei flexibel unterstutzt

Introvertiert — # Extrovertiert : e :

| .
e e ) o werden, ohne sich Iahgfrl_ﬁﬁg l::-ltnden ZU mussen Ihf*n
Analog - * Digital geht es um punktuelle Hilfe, die zum Rhythmus seines
Geld i - Erfahrung Geschafts passt.

Planend —fr— Spontan

Define Parsonas



Use Case & User Story

Um die Anforderungen aus Nutzersicht zu konkretisieren und
funktionale Ablaufe greifbar zu machen, habe ich Use Cases und User
Stories entwickelt. Diese Methode half mir dabei, komplexe Interaktionen
In klare, umsetzbare Arbeitspakete zu ubersetzen und den Fokus
konsequent auf den Mehrwert fur die Nutzer*innen zu legen.

Das Ergebnis zeigte, dass Creators und Clients unterschiedliche
Anforderungen an die Plattform stellen. Diese Erkenntnisse bildeten die
Grundlage fur die spatere Informationsarchitektur sowie die Priorisierung

der wichtigsten Funktionen.

Define Lise Case & User Story
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Use Case: Lauri

Ziele Ablauf
 kreative Projekte finden Lauri offnet die App, erstelit ihr Profil mit Steckbrief,
« praktische Erfahrung sammeln Projekten und Skills, durchsucht passende
« Kontakte zu potenziellen Projektangebote, filtert nach ihren Interessen und
Auftraggeber*innen knlpfen Verfugbarkeiten, bewirbt sich auf ein Projekt und nimmt

Kontakt zu potenziellen Auftraggeber*innen auf.

Ausloser Ergebnis

Lauri sucht nach einer Moglichkeit, Lauri findet ein passendes kreatives Projekt, sammelt
ohne bestehende Kontakte an reale kreative praktische Erfahrung und erweitert ihr Netzwerk durch
Projekte zu gelangen und dabei Erfahrungen zu einen direkten, zuganglichen Einstieg in die kreative
sammeln. Projektarbeit. Durch die realen Projekte kann sie ihr privates

Portfolio erweitern. Sie ist begeistert von der App und
empfiehlt sie ihren Mitstudierenden weiter.

ﬁﬂn Define Use Case & User Story



User Story: Lauri

Define

Als Designstudentin mochte ich Uber eine App einfach
passende kreative Projekte entdecken, mein

Portfolio prasentieren und mit potenziellen
Auftraggeber*innen in Kontakt treten, so dass ich

praktische Erfahrung sammeln und mein berufliches
Netzwerk aufbauen kann.

Use Case & User Story



Use Case: Marco

Define

Ziele

» kreative Unterstltzung finden

» Projekte effizient umsetzen

« passende Creators entdecken
 flexible Zusammenarbeit ermoglichen

Ausloser

Marco hat eine kreative Projektidee und
Aufgabe, ihm fehlen jedoch die passenden
kreativen Skills und Kontakte zur Umsetzung.
Deshalb begibt er sich auf die Suche nach einer
passenden Moglichkeit und findet bei der
Recherche die App Temova.

Use Case & User Stary

Ablauf

Marco ladt sich die App herunter, legt ein Konto an und
erstellt ein Projekt mit Beschreibung, Anforderungen und
Zeitrahmen. Er durchsucht passende Profile, vergleicht
potenzielle Creators und nimmt Kontakt zu geeigneten
Kandidat*innen auf, um die Zusammenarbeit zu starten.

Ergebnis

Marco findet passende kreative Unterstutzung, sein
Projekt wird unkompliziert und flexibel umgesetzt. Nach
dem Projekt bleibt er mit der kreativen Unterstutzung in
Kontakt und beauftragt sie mehrmals fur weitere, kleinere
Projekte.
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User Story: Marco

Als Projektinitiator mochte ich Uber eine App passende
kreative Menschen fur meine Ideen finden,
Anforderungen klar kommunizieren und unkompliziert

In Kontakt treten, sodass ich meine Projekte effizient
umsetzen kann.

Define Use Case & User Story
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Jobs to be Done

Wenn ich...

als Designstudentin nach neuen Projekten
suche,

neue Projekte suche,

an Projekten arbeite,

will ich...

schnell passende kreative Auftraggeber*innen
oder Projekte finden.

erkennen, ob ein Projekt zu meinem Skill-Level
und Stil passt.

gezielt Erfahrungen in unterschiedlichen
Designbereichen sammeiln.

So kann ich...

praktische Erfahrung sammeln und mein
Portfolio erweitern.

die Zeit effektiv nutzen, um passende
Aufgaben zu finden.

mich als Designerin weiterentwickeln und mein
Portfolio diversifizieren kann.

Hilfe bei Social Media fiir mein Cafe
brauche,

jemanden gefunden habe, der mir gefallt,

Unterstutzung fur mein Cafeé brauche,

schnell passende kreative Freelancer*innen
finden.

ihn direkt und unkompliziert kontaktieren
Konnen.

kreative Menschen finden, die offen fur einen
fairen Leistungstausch sind.

Defing Jobs to be Done

1
oua

mein Geschaft professionell prasentieren, ohne
lange suchen zu mussen.

schnell ein Projekt starten, ohne komplizierte
Prozesse.

mein Cafe professionell prasentieren, ohne
Geld investieren zu mussen.
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Interview

Um tiefere qualitative Einblicke in die personlichen Erfahrungen und Herausforderungen
potenzieller Nutzer*innen zu gewinnen, habe ich ein gezieltes Nutzergesprach gefuhrt.
Dieser direkte Austausch ermoglichte es mir, individuelle Barrieren und
Motivationsfaktoren beim Skill-Sharing im Detail zu verstehen. Das Interview habe ich
bewusst nach der quantitativen Umfrage gefuhrt, um die statistischen Muster qualitativ zu
vertiefen und die abgeleiteten Personas an einem realen Nutzer zu scharfen.

Die Erkenntnisse bestatigten zentrale Annahmen aus den Personas und zeigten zusatzlich,
wie wichtig Vertrauen, Inspiration und unkomplizierte Zusammenarbeit fur die Zielgruppe
sind. Diese Aspekte wurden im weiteren Designprozess gezielt berucksichtigt.

Define Interview
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Interview: Jonas Degener

Das Interview mit Jonas zeigt einen vielschichtigen Nutzer, der sich zwischen beruflicher
Struktur und kreativer Entfaltung bewegt. Hauptberuflich denkt er strategisch und
produktorientiert, kreative Projekte nutzt er bewusst als Ausgleich. Seine Motivation ist
nicht finanziell getrieben, sondern beruht auf dem Wunsch, ldeen umzusetzen und sich
weiterzuentwickeln. Besonders wichtig ist ihm der Austausch mit anderen, um zu lernen
und eigenes Wissen weiterzugeben. Kreativitat versteht er nicht als isolierte Tatigkeit,
sondern als kollaborativen Prozess.

Trotz hoher Eigeninitiative scheitert er an konkreten Hurden:

Ihm fehlen erganzende Fahigkeiten wie Branding oder Content-Erstellung, wahrend Zeit
und Ressourcen begrenzt sind. Daraus entsteht ein Bedarf nach flexibler
Zusammenarbeit, ohne in klassische, kostenintensive Auftragsstrukturen gedrangt zu
werden. Jonas ist dabei ein hybrider Nutzer: Er sucht Unterstutzung fur eigene Vorhaben

Potenzieller Nutzer und will gleichzeitig seine Starken, etwa Fotografie und digitale Produkte, in fremde
Projekte einbringen. Damit steht Jonas beispielhaft fur beide Rollen der Plattform: Als
Jonas Degener ist 24 Jahre alt und kreativ im Bereich Suchender bringt er Fahigkeiten in fremde Projekte ein, als Anbietender vergibt er
Fotografie mit Fokus auf Abenteuer, Reisen und Natur. Aufgaben, fir die ihm selbst Zeit oder Kompetenz fehlt. Diese Doppelrolle hat die
Zusatzlich entwickelt er Websites und Apps und Entscheidung fiir ein durchgéangiges Creator/Client-Umschalten unmittelbar bestatigt.

verbindet damit kreative und technische Skills.

Defing Interview | 26]



Interview: Jonas Degener

Define

Interview

Fur mich sind kreative Projekte vor allem ein Raum, in
dem ich aus meinem strukturierten Alltag ausbrechen
kann. Dort geht es weniger um Perfektion oder Geld,
sondern darum, mit anderen etwas auszuprobieren,
Neues zu lernen und mich weiterzuentwickeln.

40



Vision

Um die Erkenntnisse aus der Define-Phase in ein langfristiges Zielbild
zU Uberfuhren, nutze ich den Vision Cone. Er hilft dabel, verschiedene
Zukunftsszenarien zu betrachten und daraus eine wunschenswerte
Vision abzuleiten. Dadurch entstand ein klares Zielbild, an dem alle
weiteren Designentscheidungen ausgerichtet wurden und das als
Orientierung fur die Entwicklung der Plattform diente.

Define Vision
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Vision Cone

Gegenwart (Ausgangspunkt)

Kreative Zusammenarbeit entsteht heute meist
zufallig, Uber personliche Kontakte, Social
Media oder globale, anonyme Plattformen.
Passende Menschen und Projekte in der

eigenen Umgebung finden nur schwer und
ineffizient zueinander.

Defing Vision

Moglich

Denkbar ist grundsatzlich jede Form der
Vermittiung, von rein Kil-gesteuerten Matching-
Systemen bis zu vollstandig anonymen, globalen
Marktplatzen ohne personlichen Bezug,.

Plausibel

Realistisch ist, dass projektbasierte und
ortsnahe Zusammenarbeit weiter zunimmt und
digitale Plattformen dabei eine immer groBere
Rolle spielen.

Wahrscheinlich

Bleibt alles beim Status quo, dominieren
weiterhin globale und preisgetriebene
Plattformen, wahrend lokale, kreative und
erlebnisorientierte Zusammenarbeit
unterversorgt bleibt.

Wiinschenswert (Vision)

Eine Plattform, die kreative Zusammenarbeit
lokal, personlich und projektbasiert organisiert
und Leistung nicht allein uber Geld definiert.

Ausformuliert im Vision Statement auf Seite 43.
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Vision Statement

Meine Vision ist es, eine Plattform zu schaffen, die kreative Menschen und
Projektinitiatoren zusammenbringt, um einfach, effizient und ohne groBe
Hurden an realen Projekten zu arbeiten. Creators sollen die Moglichkeit
haben, passende Projekte zu finden, ihre Fahigkeiten anzuwenden,
Erfahrungen zu sammeln und ihr Portfolio aufzubauen, wahrend Clients
Unterstutzung fur ihre Ideen erhalten, ohne auf klassische, kostenintensive
Strukturen angewiesen zu sein.

Dabel soll ein freier, projektbasierter Austausch entstehen, der sowohl|
kurzfristige Zusammenarbeiten als auch langfristige Verbindungen
ermoglicht. Die Plattform soll nicht nur funktionale Zusammenarbeit fordern,
sondern auch dazu beitragen, dass Nutzer*innen neue Erfahrungen machen,
sich weiterentwickeln und kreative Projekte als personliche ,Abenteuer”
erleben.

Langfristig soll Temova zu einer Plattform wachsen, die kreative
Zusammenarbeit nachhaltig unterstutzt, eine aktive Community fordert und
neue Moglichkeiten fur lokale Projekte schafft. Dabeil stehen Vertrauen,
Austausch und gemeinsames Lernen im Mittelpunkt.

Defing Vision
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How Might We

Aus dem Problemstatement und den Erkenntnissen der Empathize-Phase
habe ich ,How Might We"-Fragen abgeleitet. Diese Methode ubersetzt die
identifizierten Probleme in offene, losungsneutrale Fragen und offnet so
bewusst den Raum fur viele mogliche Ideen, bevor ich mich auf eine
Richtung festlege. Als Grundlage dienen mir die drei Design-Anker aus den
W-Fragen (Vertrauen, Ortsnahe und Transparenz) sowie die in der
Konkurrenzanalyse aufgedeckte Marktllcke: kreative Zusammenarbett,
die nicht allein Uber Geld funktioniert. Die Fragen bilden die Bruicke von
der Define-Phase in die konkrete Ideenfindung und stellen sicher, dass
jede spatere Funktion auf einem realen Bedurfnis beruht.

Ideate How Might We
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How Might We

Ortsnahe & Auffinden

« Wie kdnnten wir Creators passende Projekte in
ihrer direkten Umgebung zeigen, ohne dass
sie lange aktiv suchen mussen?

« Wie konnten wir Clients helfen, kreative
Menschen vor Ort zu finden, statt sich auf
Zufall und personliche Kontakte zu verlassen?

Transparenz von Leistung & Gegenleistung

» Wie konnten wir Vergutung fair und offen

verhandelbar machen, statt starrer Festpreise und
Preisdruck?

 Wie konnten wir alternative Gegenleistungen wie

Unterkunft, Erfahrung oder Sichtbarkeit
gleichwertig neben Geld darstellen?

Ideata How Might We
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Vertrauen Motivation & Erlebnis
« Wie konnten wir Vertrauen zwischen « Wie konnten wir die Projektsuche als
Fremden aufbauen, ohne den motivierendes Erlebnis gestalten, statt als
kompetitiven Bewertungsdruck grof3er reine Auftragsvermittiung?
Portale zu Ubernehmen? » Wie konnten wir das Entdecken von
* Wie konnten wir Fahigkeiten und Projekten so anfuhlen lassen wie das
bisherige Arbeiten glaubwurdig zeigen, Entdecken von Reisezielen?

auch ohne lange Referenzliste?

03

Sammeln Clustern & Bewerten Auswahlen

viele ldeen je Frage 3 Kriterien umgesetrte Kernideen
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Informationsarchitektur

Um eine intuitive Nutzerfuhrung sicherzustellen, habe ich die
Informationsarchitektur entworfen und die spezifischen Einstiegspunkte
fUr Clients und Creators definiert. Diese Struktur wurde im weiteren
Projektverlauf kontinuierlich validiert, um die Logik der Navigationspfade
ZU bestatigen und Reibungsverluste zu minimieren.

Die entwickelte Struktur machte deutlich, welche Navigationspfade beide

Nutzergruppen benotigen, und bildete die Grundlage fur den Aufbau aller
spateren Screens und User Flows.

ldeate Informationsarchitektur
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Creator-Modus

@ Start
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Haro-Kopl

Aktuslle Anfragen

Dwaine Picks

Anslahande Projakle

Ideate

Mode-Tag Creator®
CTA Projexte entdecken”

Anlrage-Karten

Learzustand
Toggle ;Wéchentlich new”

Projeki-Stapel

Projekl-Karten
Leerzustand — Entdecken

zum Projekidetail

zum Chat

Karle — Projekidetail

Wisch Merken"

Wisch Ubarspringen”

Malch-Score-Badge
Learzustand

Informationsarchitekiur

Action-lsland
etzt mitmachen®

CTA Meu laden”

@ Entdecken

¢ Fiter-Sheat

¢ Kategorie-Tabs

Ansicht Liste / Karte

Projaki-Liste

Vorgemarkt-Sheat

Projekidetal

' Bewerben

Titel / Ort / Stichwaort

Mur Vorgomaorkie

Sortierung (Passt™NewReward)
Standon-Suche
Remaote-Togghe

Aufbruch (Egal’Sofort/Baredt)
Reéeward-Typen

Luricksatzen [ Arwenden

Alle / Bareich

Mehrene — Fller

Kafdan-Ovarkay

Kare — Projakidetail
Harz — Vormerken
Leserzustand
Fehlerzustand

Haro

Tab Brialing

Tab Tausch

Tab Anbieter

Akbonsiesie

Revward-Karia
Machnichi

Praisworschlag

Portfolio & Anhdinge

Vorschau-Shoo!

Pins
Filter
Vorgamerkie-Sheat

Frojext-Zedan

Teilen

Vormerkan

Anbigter — Profl

Das Jwed

Grober Rahmen
Zaeilrahmen
Standon-Kana — Vollbild
Boarding-Pass
Fairmness-Anzeige
Frais erfragan”
Anbigtar-Karta — Prodil
Bewearban-Maodal
Inaresse mekden
Slot-Rollen
Chat-Bution

Dates-Upload
Portfodio-Link
Absenden — Chat
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Creator-Modus

(- Chat-Liste
® Nachrichten
Chat-Detail
\ Galaille Daten
e Ideate

Filter-Chips

Swipa-ARlanen

Long-Press-Sheet

Archiv-Barasch

Header

Status-Bannar

Machrichtanveriaul
Bearding-Pass

Projekt-Infokarte
Eingabeleista

Bild —= Lighibox
Bewertungs-Mocal

Median

Dokumeanta

Links

Alla

Ungelesan

Aktive Projekte
Offene Anfragen
Abgelehnt
Abgeschiogsen
Archivieren
Gelesen/Ungelosen
Archiaran

Als gelasen
Loschen — Bestaligung

Avatar — Profil

Titel — Projektdetail
Meanu — Geteille Daten
Annehmen

Ablehnen

Bewartan — haodal

Projakt-PDF
Anhang BadiPDF
Saenden

Expedition-Complete —+ Logbuch
Swipe-Galerie

Download

FDF GHnen

Projekt-Zusammen.

exiarm Sinan

Informationsarchitekiur

¢ Kol

® Profil - Logbuch

* Pro f Upgrade

Modus-Umschalter
Vit ligborkooit
Einstallungen
Altuelle Anlragen
Anstahende Prajekte
Vergemaende Projekts
Viorgameskio Pralile
Loghuch-Saktion
Uber Mich
Schwwarpunkte
Eckdaten

Fein Setup

Links

Biatslikan -+ Insights
GasambwariLing
Bewertungskarten
Erinnaringan (laneiapiiod
Siompel — Coloctbla
Lerizsiand
Zeragm T30 /90T
Profilmdmula

Hervwmrhurpon

Il s g Fuinnl
Abttivitat pro Tag
Vordienst — Projekt
Aussicherd
Angenomman
Abgahing
Abrechnung (JahrMonal)
Pros & Trest
GCeaspente Projekie
Feature-Grid

Kaule wiecartarstefen
Znhlungs-Sheat

Geaandat

ANGENRATITIEN
Abgoknhn
Basthkgl
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¢ CTA MNoues Projekt”

¢ Projeki-Liste

Learzusipnd (erstes Projekt)

& Btart *— Job erctellen (Wizard)

' Job-Detal

Ideate

Client-Modus

Job arsteflen

Karta — Job-Datail
Bearbafian — Job arstplan
Satus-Umschaliar

Badge news Bawarbungen®

Fortgchifiisieisie

1- Basis

2 + Brinfing

3 - Selup

4 - Angebot

Vardifanthchan — Jof-Dakall
Projokt schan

Aktionan

Tab Brinfing

Tab Tausch

Tab Anbieter

Caline O ffling-AModal

Titel

Hero-Bild {Upload/Unsplash)
Barsicha |rmax 3)
Egonor Boroich
Beschrelbung
Deliveratios (max 4)
Remale-Togghe
Zaitlich flaccibal
Location
Prajektlautze
Renward- Toxt
Reward-Typ (max 2)
Sechibaricei

Tallen

Vormirken (esgenes)
pral- |

Grober Rahman
Remate-Hirmweis
Stundart-Kara
Reward
Fairnass-Anzege
Zeitraum

aigenes Client-Prafil

Informationsarchitekiur

® Entdecken

Filter-Sheeat

Projekt-Fitter-Bar

Ansicht Liste / Karte

Talent-Grid

Projekt-Ficker

Gamerkie-Talanta-Sheat

Creator-Detadansichi

Name / Rolle ! Stichwort

Mur Vorgemerkte

sortierung (Match/MNeuNVerifiziert’A-£)

Slandorn
Sprache

Skills

Mur verilizierte

Zuricksetzen / Anmwendean

Alle / je Projeki

Haren-Ovarlay

Karte — Creator-Profil
Herz — Varmaerkan
Leer-Fehlerzustand
Match-Kontext wahlan
Karle — Creator
Entfarmen

Herz (Yormerken)

Machricht senden®

Tahs

Collectible-Sheat

Fins + Botlom-Sheet
Filtar

Gemerkle

Projekt-Picker

neus Anfrage — Chat
Projekte — Delall
Info — Logbuch
Bewertung



Client-Modus

[ Chat-Lista

@ Nachrichten

|

Chal-Detail

\ Gotestte Daten

i Ideate

Filtar-Chips

Swipe-Aktionen

Long-Prass-Shes

Archiv-Bareich

Haador

Status-Bannear
Machrichten-Thread
Boarding-Pass
Eingabeleisie

Bild — Lightbox
Review-Modal

Medien

Dokumente
Links

Alle

Ungetesan
Aktive Projekie
Offena Anfragen
Abgelehnt
Abgeschlossan
Archivieran
Gelesen/Ungelasen
Archivigran

Als galesan
Laschen

Avatar — Profil

Titel == Projekt

Mend — Geteilte Daten
Annehmean

Ablehnan

Bewerten

Anhang Bad/PDF
Sanden

Expedition-Complete — Logbuch
Swipe-Galere

Download

PDF &ffinen

exiern Gffnen

Informationsarchitekiur

iiHot

¢ Tab Projakte

| ; Tab Info

Tab Bawertung

Chant-insights

@ Profil

Logbuch

Pro / Upgrade

Modus-Umschaller

Verfigbarkeit

Einstellungen

Aktivekommende Projekle

Vorgemerkie Projekie

Vorgemerkie Prafile

Eigene Projekte (Status/Léschen)

Bio

Skills

Standort

Sprachen

Social-Links

Collectibles

Insights Sffnen

Z-Rating

Reviews

Zedraum 7 F30/90 T
Sparkdine

Interessen erhalten Angenommen
Conversion
Time-to-Hire
Ausstehand
Aktive
Boandet

Projekte & Anfragen

Eingénge pro Tag

Projekte nach Interessen

Jahre/Kapital

Stempeal — Collectible

Lagrzustand

Feature-Liste

Abrechnung (JahrMonat)

Freischalten (IAF)

Erfolgs-Screen

Als Crealor 1atig werden Zweitprofil-Setup
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Designprozess

Aufbauend auf der Informationsarchitektur habe ich meinen
Gestaltungsprozess bewusst Kl-gestutzt umgesetzt. Dabei testete ich
verschiedene Werkzeuge und Workflows, um herauszufinden, welche sich
fur unterschiedliche Design- und Entwicklungsschritte am besten eignen.

Die gewonnenen Erkenntnisse bildeten die Grundlage fur den weiteren
Aufbau des Prototyps.

ldeate Designprozess

a2
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Google Stitch

Vom Text zu ersten Oberflachen

Zu Beginn nutzte ich Google Stitch, um aus
Textbeschreibungen erste Interface-ldeen zu
generieren. Dadurch konnte ich innerhalb kurzer Zeit
verschiedene Layouts und Gestaltungsrichtungen
vergleichen, ohne zunachst eigene Screens
entwerfen zu mussen.

Die generierten Designs dienten dabei weniger als
fertige Lésung, sondern vielmehr als Inspiration flr
Aufbau, Bildsprache und Nutzerfuhrung des spateren
Prototyps.

Ideata Lasgnprozess

B INVITATIONS ou s

ﬁ '.I'-'l-;.ﬂl Shonyellng foe

B0~ Hiegadrt

£ PrdlsValociy

Becommanded i

Tiry House
Content
.. A

€

1]

HiThes,
bereit (i datnnichates
Projekt?

Firuka Pl ey

ﬂ Hery Al il

Barelt filr doln nBchsetas
Projekt ?

Machrichten ¥

TN

Rt e A horirt

Maya from Ubud
Kannan wir das Briefing fir morgan v,

Lukas Miiller

- . i . .
LU PR ELTT e e SUEET 3 o REE L

Tiny House Team
Sarah: Hat jemand dis neven Malle?

Elena Design

BOrInEEE] | e cien Lins HMal sENicEsEn

Marc Weber
Cag Foitfolio=Update ist Bve
Mina Studio
1 ne L
i
=2
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Umsetzung im Code

Antigravity & Codex

Um meine Oberflache weiter anzupassen, habe ich
Antigravity, Codex und Claude ausprobiert. Dafur
habe ich den Code aus Stitch direkt in die Tools
gezogen, um das Design weiterzuentwickeln. Meine
Anderungen habe ich iber Beschreibungen formuliert,
die anschlieBend direkt im Code umgesetzt wurden.

So konnte ich einzelne Screens schnell anpassen und
nach und nach auch zusammenhangende Ablaufe und
mehr Logik abbilden.

Ideate Desknprozess

Claude Code

Von den getesteten Werkzeugen hat mich Claude Code am deutlichsten
uberzeugt, weshalb ich mich entschieden habe, meine gesamte App damit zu
bauen. Anders als zuvor konnte ich die Anwendung hier als Ganzes denken,
eine einheitliche Gestaltung konsequent durchziehen und auch komplexere
Funktionen stabil umsetzen.

Aus den einzelnen Screens entwickelte sich schrittweise ein
zusammenhangender, interaktiver Prototyp. Durch den Kl-gestiitzten
Workflow konnte ich Design, Interaktionen und funktionale Logik parallel
weiterentwickeln und kontinuierlich verbessern.

130, Didl,
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Entwicklung der Screens

Dein nachste
kreatives Hh

Bereit fir dein nachstes
Projekt?

Fotograt - Filmsnaker - Dhirsg rer FROJEKTE ENTOECKEN =3
L

GFFIN

Aktuelle Anfragen

Creator: Home

Einladungen & Matches
Einladungen & Matches

Fur die Startseite habe ich zunachst mit Google SRR
% posanc s t ‘ I ﬂ Ff:.::.::lensaa Kurzfilm

Stitch aus einem detaillierten Funktions-Prompt
verschiedene visuelle Richtungen generiert und
mit einer hellen Mint-Karte begonnen. Im Verlauf
bin ich zu einem dunklen Vollbild-Foto-Hero
gewechselt, um Emotion und Abenteuer starker
zu betonen. Der aktuelle Stand nutzt einen Foto-
Hero mit klaren Sektionen fur Anfragen, Picks

und anstehende Projekte. Erster Srand Zvischenstand faler Sramd

FUR DICH

Deine Picks
Daily Picks

Ideata Lasgnprozess
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Entwicklung der Screens

Creator: Explore

Fur die Entdecken-Seite habe ich zunachst mit
einer grof3en Filter-Box uber dem Bild-Hero
begonnen, um Suche und Kategorien in den
Vordergrund zu stellen. Im Verlauf habe ich die
Filter zu einer schlanken Chip-Leiste verdichtet
und die Projekte erstmals als vollflachige
Bildkarten dargestellt. Der aktuelle Stand
verbindet eine klare Suchleiste mit konsistenten
Chips und einer gefullten Projektliste.

Ideata Dasignprozess

T,

FINDE OEIN NACHS

ANGEROTE FINDEM

Passende Angebote

~ommercial Shoot in Lissabon

fll/ - ETE EHRTHE
Entdecke deine
nachste Route.

e A

Beste Matches

=

Concept Store Rooftop

Z wischenstand

Was indeiner
Nahe entsteht. " .

idi FEOJIEFETI

Alle Projekte

Bodensee Kurzfilm

ﬁnL'l.E.r C_ﬂ-j']fuui
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Entwicklung der Screens

Nachrichten I
Bleibin e
aa» s Verbindung.

Anna Schmidt
Hizry, s Projaikt kingt super! Wan

k

Lukas Weber m [ unoereses
| T » Surf House Co.
P MACHBIEHTER
® Wi frowen uns riessg sl dedne &ndoa._. @ Alle

Sarah Mayer

h . Bodensee Kurzfilm

Creator: Chat i @ e &
L ]

| - Projeit Gruppe A B i, wir suches roch jemanden Plir da i .
Der Chat-Bereich startete als schlichte 0 | S o areene
Kartenliste mit einfachen Tabs und noch ohne .

Swiss Living

Fedix BAulber

Projektbezug. Nach und nach kamen ein Foto-
Hero, eine Gruppierung nach Status und
Projekt-Badges hinzu, um Nachrichten klarer
einzuordnen. Im aktuellen Stand sorgen klare Pill-
Tabs, ein Rollen-Label und abgestimmte
Abstande flr eine ruhige, konsistente Ubersicht. Evsher fiud 5 ke hewebcnl Crader and

Ideata Lasgnprozess
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Entwicklung der Screens

Yowas Degener

ten (v Projeiiie

Nowas

FOTOORAF

Alex Doe

Creator: Profil 2.4k

ERINHERUMGEN

Das Profil begann als reine Kennzahlen-Ansicht
mit Listen-Reihen und noch ohne Tab-Struktur.
Im weiteren Verlauf kamen ein Handschrift-
Name, ein Rollen-Switch und inhaltliche

-] Farsonliche Infos
=

oh b ABan s il Tu rmsen. Dabe nime

= IEmET e Eansory wned Dralng i i e

Dirdps Ut testzihalten HBER MICH

rRTFOYY

Cutdoor- und Adventurne-Fologral »om

Bodiensen, kch Eebe Barge, ‘Wasser und allos

Was man arm besken Fu Full ador aus der Ll

Sektionen wie Uber mich und Schwerpunkte o Gespoicher
hinzu. Der aktuelle Stand bundelt alles in einem an ® O

klaren Creator/Client-Toggle mit ausbalancierter
Typografie und Statusanzeige.

Z wischenstand

Ideata Dasignprozess



Usability-Prinzipien

Um meine App gut und nutzerfreundlich zu gestalten, habe ich mich an
etablierten Interaktionsprinzipien orientiert. Als Grundlage dienen mir drei
anerkannte Kataloge: die DIN EN ISO 9241-110, die Usability-Heuristiken
nach Jakob Nielsen und die goldenen Regeln nach Ben Shneiderman.
Well sich die drel stark uberschneiden, habe ich ihre verwandten Regeln
zu 12 Kernprinzipien verdichtet und jedes an zwei Beispielen aus Temova

gepruft.

{4}, (5}, (6]

Ideate Usability-Prinzipien
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Aufgabenangemessenheit

Projekt ausschreiben
o 5 i
Pro Schritt wird nur abgefragt, was () ranmen
gerade notig ist, kein uberladenes &
Formular auf einmal. |

3 PREES ERFRAGEN
3 Ferionwohnungen

GEINE HACHRICHT

o REMOTE MOGLICH
e el ]

Baiir Wid-0Oi 1 -Tar i i

r ZEITLICH FLEXIBEL
= Termn irgd absEimmibar

Fur eine einzelne Frage wie den Preis gibt es
Hi, ich inberessiere mich fir den Projeki L :
=3 Ferigmwahnungen®. Kanvist du mir einen eigenen, kurzen Weg, statt den ganzen
Bewerbungsprozess durchlaufen zu mussen.

mizhr mem Prois bzw, zur VYergutung
sagent

PREIS ERFRAGEM B>

LOCATION

() Leipzig, DE

Definition

PROJEKTLAUFZEIT

JTET WEITER —

.- J/

EM Ideata Usabity-Frinzipen

Das System unterstutzt genau die
Aufgabe des Nutzers, ohne mit
Uberfllssigen Funktionen abzulenken.

==
=
=]



Selbstbeschreibungsfahigkeit

Header und Titel zeigen jederzeit, In
welchem Schritt man sich befindet.

EM Ideate
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a Bregenzerwald Foto

BREIEFIMG

DAS LIEL

Vigr Gemneratwonen unter-einem Dach, das
passiert bei uns einmal im Jahr, wenn alle in das
alte Bauermhaus meirser Eltern in den
Bregenzerwald kommen, Diesmal wollen wir ein
richtiges Familienportrait machen, mit allen 14
Personen, im Garten und im Stall, Keine steifen
studio Fotos, sondern echte Bikder, die in 20

Jahran noch Bedeutung habean,

CROBER RAHMEM

01 1 grosses Gruppenportrait aller 14
Personen, druckfertig A2

= Interesse melden

Usabity-Frinzipen

.- f " Concept Store

L A K

o —

“ Andrage ult nach

Hallo Eleni Miknchen kenne ioh

gut, war im Februar fr ain Intenor-

Projiekt driibesn. Roodtop moder
goidenan Stunde mache ich gern.
Bin-am 15 Juni kbomphett frel

Der Status-Chip zeigt an, dass die

Anfrage in Prifung ist.

Definition

Zu Jedem Zeltpunkt ist erkennbar, wo
man sich befindet, was das System
gerade tut und was als Nachstes

moglich ist.

&l



Erwartungskonformitat

Zuruck links, Hauptaktion unten, genau
dort, wo man es aus anderen Apps kennt.

Bodensee Kurzfilm

L4

BREIEFIMG

DAS ZIEL Projekt online Das X sitzt genau dort, wo man es aus

Wir drehen ainen Kurzfilm, 7 bis 10 Minuten, am | schalten? allen anderen Sheets der J'E'LF}FJ kKennt.

Bodensee, Eine dokumentarische Erzahlung Crare Indig=K
uber Menschen, die den See als Lebensraum

varstehen, aéin Frscher in Reichenal, ame

Botanikerin in Mainau, ein Bootshauer in AEERECHEM m

Romanshorn, Rubdg, ehrlich, milt Substanz
Gesucht: Filmemachernin oder Fllmemacher fiir

kKamera, Liehl und Schartt.

CROBEH RAHMEN . @ o W
Definition
1 Kurzfilm (7-10 Min. ), hertsg fwr
Festival=Eireichungen

01
Der Dialog verhalt sich einheitlich und

02  Trailer: 30-Sek.- undﬁﬂ-ﬁuh.-'ﬂ'ub so, wie der Nutzer es aufgrund von

| Konventionen und seinem Vorwissen
Behind-the-Scenes-Dokumentation 5 ks
A T — ErwaFtEt.

Ideata Usabity-Frinzipen
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Steuerbarkeit

Der Nutzer entscheidet selbst,
wann ein Chat archiviert wird.

Ideate

Bleibin
Verbindung.

nNRACHRAITCHTEN

Alle

"E Keramik Caté Minchen 1
o

Renovierungs-Doku

Fotografie Schweizer ..,

e

L

. - @@a.

Usabity-Frinzipen

Sigmarngen

Bad Saulgau

L)

Lberlinagen

""*'_’_"5.. Frirdrichishafen

Rowenshurg

e
Eradenfeld
.
rthiisr

e

S SanKE T~ bgn
iy - o -

|;!

@

fppeEnnell _|'l
|'.-.

N P

f FPROJEKTE

in der Nahe

- Ir
+ .

Per Ziehen am Griff bestimmt der Nutzer
selbst, wie viel von der Liste sichtbar ist.

Definition

Der Nutzer kann den Ablauf und das
Tempo des Dialogs selbst steuern und

beeinflussen.



Fehlertoleranz

. INTEBESSE MELDEM
Monlkarten gostalten

ACCOUNT

Te Abmelden? I Vior dem Abmelden wird nachgefragt, das
Du wirst van deinem Konto abgemaeidet und musst "|.|"E'I"|"'|il"'iﬂ Ert FEhIinEkS Und HEI‘SE he I"IﬂiChES
cich badm ndchitan Mal newd anmekden QUS!DQQEH.

) ABRERECHER Ei ABMELDENM
Der Senden-Button bleibt -
deaktiviert, bis eine gultige Eingabe INTERESSE ARSENDEN P>
vorliegt, kein Absenden ins Leere.
Definition

Trotz fehlerhafter Eingaben lasst sich
das Ziel mit geringem oder ohne
Korrekturaufwand erreichen.

oln Ideate Usahifity-Prinzipien



Sichtbarkeit des Systemstatus

BESTATIOT

Anstehende Projekte

Renovierungs-Doku

r

Der pulsierende Badge zeigt sofort
den aktuellen Stand der Anfrage.

EM Ideata Usabity-Frinzipen
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Wahrend Inhalte laden, zeigt der Platzhalter
deutlich, dass das System gerade arbeitet.

Definition

Das System halt den Nutzer stets
daruber auf dem Laufenden, was

gerade passiert.

E5



Ubereinstimmung mit der realen Welt

Das Herz fur Merken und der

— Stern fur Bewertungen sind aus
anderen Apps vertraut.

£ 3 Hochzeit Bodensee
‘;, Aai |

. Bodensee Kurzfilm

O =

BHICFING

Begriffe wie Briefing, Tausch und
Anbieter sind selbsterklarend.

WAS DU BEEDMMET
F
|

@c..u:r

FIET

1.200€ +
Ubernachtung

DAS TIEL

Wir drehen enen Kurzfidlm, 7 bis 10 Minuten, am
Bodensee, Eine dokumentansche Erzahlung
ubar BMenschen, dig den See als Lebensraum
verstehen, ein Fischer in Reichenau, eine
Botanikenin in Mainau, ein Bootsbauer in
Romanshorn, Ruhig, ehrlich, mit Substanz,

Gesucht: Filmemachernin ader Filmemacher fir

==
=
=

Eamara, Lieht und Schmitt
FAINER PREIS

GHOBER RAHMEMN

E Much mul Bed Annahime warden alla Prosekl

Dtk ¢ DL halkal

1 Kurzfilem {7=10 Min. ), fertsg Ior
Festival -Einreichungen

Trailer: 30-Sek.- und 60-Sek.-Vorg SpraChE, Begriffe und Symbﬂle
o orientieren sich an der Lebenswelt der
e Nutzer statt an Fachjargon.

01 Definition

=

Ideata Usabity-Frinzipen



Wiedererkennen statt Erinnern

Alle Hauptbereiche sind als lcon
mit Label sichtbar, nichts muss

man sich merken.

Ideate

==t
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Was in deinm;

Nihe entsteht ’ 4

10 PREOJEETE

Alle Projekte

Usabity-Frinzipen

Was indeiner’™
Nahe entstent,
e

Q,

EEE ALLE D-.-.r-rn

i PHOJIJEETH
Was zu dir passt

Eragen rerwald Foto

Gesetzte Filter bleiben als Chips
sichtbar, der Zustand muss nicht

im Kopf behalten werden.

Definition

Optionen sind sichtbar, der Nutzer
muss sich Informationen nicht merken,

sondern erkennt sie wieder.

&7



Flexibilitat & Effizienz

=\ 4 - N

Bodensea Kurzfilm

FUR BICH

Deine Picks WOHCHEMTLICH HEW %

[k vioso Fortgeschrittene wechsein direkt
zur Kartenansicht, Einsteiger

1% PREOJEETE |

Per Wischgeste lassen sich

. Alle Projekte bleiben bei der einfachen Liste.
Projekte schnell vormerken oder
uberspringen.
Bodensee Kurzfilm
Definition
Arr:stal @ ) D
s Anfanger werden gefuhrt, erfahrene
Nutzer konnen Abkurzungen nehmen.
E{E Ideate Usabilty-FrinZipsen



Asthetik & minimales Design

Was in deiner®

Nihe entsteht * p

Q,

[k vioeo ~M S0CIAL ':.: GEGIGH

PR JEKTE

Was zu dir passt

Leere Zustande treten bewusst
zuriick und lenken nicht vom
Wesentlichen ab.

ALLE FILTER IURUCHSETLEN

a @ - =

Ideata Usabity-Frinzipen
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I PFEDJEKT

In der Nahe

Bodenses Kurzfilm

Nur Bild, Titel und Ort sind

sichtbar, keine uberflissigen

Elemente lenken ab.

Definition

MNur relevante Informationen werden
gezeigt, uberfllssiges lenkt nicht ab.

69



Konsistenz anstreben

 a» )\

. Bodensee Kurzfilm
‘.-_'I . 5 B

Die gleiche Tab-Komponente wird
| app-weit fiir alle Inhalts-Tabs
verwendet.

Jonas Degener

B Auigebuch

DAS TIEL

s

Dieselbe Tab-Leiste taucht Uberall
identisch auf, gleiche Bedienung
auf jedem Screen.

Wir drehen enen Kurzfidlm, 7 bis 10 Minuten, am

Bodensee, Eine dokumentansche Erzahlung

ubar Blenschen, die den See als Lebensraum
verstehen, ein Fischer in Reichenau, eine

Botanikerin in Bainau, ein Bootsbhauerin
ERINNEAUNOEN

Romanshorn, Ruhig, ehrlich, mit Substanz,

Gesucht: Filmemacherm ader Filmemacher fur
Kamara, Licht und Schmitt

GHOBER RAHMEMN

UBER MICH

Owidaar- und Adventurne-Fatagral vam

1 Kurzlilm {7-10 Min. ), lertig fdr = oy @
01 Festival-Einreichungan DEfI nltl u n

Badenseo, ich liehe Berge, Wasser und albes,

wals man am basten 2u Full oder aus dar Lult

erzih “upd

~a oD@ .
| I N IN der gesamtien Anwendung
Behind-the-Scenes-Dokumentation . P

02 Trailer: 30-Sek.- und 60-Sok.-Vorg Aufbau, Begriffe und Ablaufe bleiben

Ideata Usabity-Frinzipen
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Dialoge zum Abschluss fuhren

2:06
Mach dem Speichern bestatigt ein
Hinweis, dass die Ausschreibung
aktualisiert wurde.

~, Ausschraibung erfolgreich
o
aktualisiert!

A3 Score Indie-Kurzfilm

Bodensee Lookbook
Mit dem BoardingPass ist der Anfrage- W i o)

Dialog sichtbar abgeschlossen, der
nachste Schritt ist klar.

BHIEFING

Emilca Spunck hat dich bawear et

" oW ek

_AORAE wWiir wOn O AFrsEen Man EE F

DAS LIEL

Wir suchen einen originalen Score fir einen 12-

AusSalerurg absolul grolessomel Hat sieh el in
unsidre Bram] rmngodachE, die Locabors am

Bodenses seihst gescoutol wnd am Set ruhig

minutigen Kurzfitm, Die Stimmung 15t duster und

atmaspharsch, die Musik 5ol g Erzahlung

goliaferl. Drone Foolage urd Stills weil Gber dom,

tragen, ohne sie zu Uberlagern, Lieferung als

WAV plus Stems fur das finale Mixing.

i carlung et cosen
() D Bisiedstuing i gakbadat GROBER RAHMEN

07 Briefing und Sichtung des Rohschnitts
Vielen lieben Dank nochmal!

Definition
Erste Themen und Skizzen zur

JA, ich bedanke mich auch! Abstimmung

Ablaufe haben einen klaren Anfang,
Ml Sy YR M Verlauf und Abschluss, sodass der

Nutzer weil3, wann eine Aufgabe
erledigt ist.

EM Ideata Usabity-Frinzipen
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Thumb Zone

Bei der einhandigen Bedienung erreicht der Daumen nicht

jeden Bereich des Screens gleich gut. Bequem liegt das untere Was in déllicy

Drittel, am schwersten erreichbar ist die obere Ecke auf der Nihe entsteht.

P

. Mainau Editorial

gegenuberliegenden Seite der Greifhand.

@ Wescminian bem Projei BEWERTEM

Zentrale Aktionen platziert Temova deshalb konsequent im Mo s R =
unteren Drittel: die Tab-Leiste, der Interesse-melden-Button, e S S ) v
der Weiter-Button im Projekt-Wizard und die Eingabezeile im i rumhqﬂml Vgl
Chat. Nach oben wandert nur, was selten gebraucht wird. T A ool i YR
Wo eine Aktion oben liegen muss, etwa der Zuriick-Pfeil, gibt es ot A AT Chuia Foron soncimacket R
immer einen zweiten Weg im Daumenbereich: zuriick per e r’_'l'l"r"'"“"“"M“"”"“h'm
Wisch von der Bildschirmkante, Sheets nach unten wegziehen, == T Bodensee Kurzfilm
Tabs seitlich wechseln. Die Riickmeldungen aus dem Testing et spil it 01 parsanen, dncrtonsghz '
bestatigen die Richtung: Wischen wurde als selbstverstandlich |
und positiv erwahnt. © o

bequem mit dem Daumen erreichbar nur mit Umgreifen . schlecht erreichbar

Ideate Usahifity-Prinzipien {291, (30]



Referenz Screens 74
Styleguide 75
Screens 82

Prototvpe
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Referenz Screens

Bevor ich eigene Screens entworfen habe, habe ich mir angeschaut, — N E e 5
wie etablierte Apps vergleichbare Aufgaben losen. B v | Wi et
o ROy (L SR
Uber die Plattform Mobbin habe ich echte Screens aus Apps :"’m LI
gesammelt, die dieselben Grundprobleme bereits sehr gut gelost FOSI (e 2
haben: Airbnb fiir die kartenbasierte Suche mit Filtern, Erme) s
Standortprifung und Detailansichten, WhatsApp flir den Chat mit :"‘“:m F
seinen vertrauten Nachrichten-Mustern, und Pinterest fur Profile, _ e .
gespeicherte Sammlungen und das Entdecken (iber Bildraster. o ;*Tw = .
Mein Ziel war es dabei nicht, jede Interaktion neu zu erfinden. Muster (. o Y[ mmmme o "' e D ‘"’_q S B
wie eine Filter-Leiste, eine Karte mit Preis-Pins, eine Chat-Ansicht B ' oo A
oder ein Profil mit Tabs sind bei Nutzer*innen Iangst eingeibt. i % D s g Al Smith
lch habe pro Screen gepruft, welche Elemente die Funktion tragen, . " = == ,.I mi:#...

diese Bausteine auf Temova ubertragen und an die eigene
Bildsprache angepasst, sodass ein vertrautes Fundament fUr
Styleguide und finale Screens entstand.

o 0 b ks s Piri et el ERsnn
Eona o piaer sl

Pratotype Referenz Screens (23] 74



Styleguide

Um ein konsistentes Erscheinungsbild sicherzustellen, habe ich
einen Styleguide entwickelt. Er definiert Farbwelt, Typografie, Grid
und Bildsprache und dient als verbindliche Grundlage fur alle
Screens. Dadurch werden Gestaltungsentscheidungen
vereinheitlicht und die Wiedererkennbarkeit der App gestarkt.

Prototype styleguide

75
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Name & Logo

Der Name Das Logo

Der Name Temova ist ein Akronym und fasst in sechs Beim Logo habe ich darauf geachtet, dass es von Anfang
Begriffen zusammen, worum es in der App geht. Jeder an im Format eines App-lcons funktioniert. Deshalb habe
Buchstabe steht fur einen Baustein des Konzepts: Talent, ich den Namen aufgeteilt und stapele ihn zweizellig als
Explore, Meet, Opportunities, Values und Adventures. TEM Uber OVA, sodass eine kompakte, fast quadratische
Es geht also darum, Talente zu entdecken, Menschen in Form entsteht, die in der abgerundeten Kachel sitzt und
der eigenen Nahe zu treffen, aus Gelegenheiten echte auch in kleinster Grof3e erkennbar bleibt. Als Farbe nutze
Projekte zu machen, dabei gemeinsame Werte zu teilen ich das dunkle Marineblau meiner Brand Color und stelle es
und kreative Abenteuer zu erleben. Schon der Name tragt auf einen cleanen, ruhigen Hintergrund, damit die Marke
damit die Haltung der Plattform in sich, namlich kreative wertig und aufgeraumt wirkt. Fur die Schrift habe ich
Zusammenarbeit vor der eigenen Haustur sichtbar und bewusst eine besondere, charakterstarke Schriftart
erlebbar zu machen. gewahlt, die schon in diesem kleinen Detail Kreativitat

zeigt, minimal und direkt, ohne dass es uberladen wirkt.

Pratotype Styleguide
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Grid

Columns:
Margin:
Gutter:
Rows:
Padding:
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16 pX
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08 px
16 px
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Farbe

Das Farbsystem hat einen
ruhigen, dunkelblauen
Grundton und zwei kraftige
Akzentfarben, die zugleich die
beiden Rollen der Plattform
tragen: Turkis fur Creator, Lila
fur Clients. Auf knallige
Signalfarben wie Gelb verzichte
ich, damit die Farben der
Projekte selbst wirken konnen.

Frototype

Brand Navy
#263A5E

Creator Teal
#189490

Ink Text
#1C2541

alylegquide

Client Purple
#8268C8

Il'.l'_

App Mist
#EBEEF4

Midnight Navy
#0B132B

Creator Teal Light
H#E6FFFES

Client Purple Light
HCFCA4EC

Danger Red

#EF4444

-

Card White
#FFFFFF

Steel Blue
#3B506B
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Typografie

ERIEFING

DAS FIEBL

Unser Boutigue Hotel tiber dem Bodenses
bekommt aine neus Sommearkampagne. Wir
suchen ein Foto und Video Team fUr 3 Tage vor
Ort, Lifestyle am See, Suiten Interior, Garten
Restaurant. Material fir Website, Booking,
Instagram, eine Anzeigenstrecke in einem
Resemagazin, Aufenthalt in unserer Panorama
Suite wahrend des Shootings.

CRODER HAHMEM

01 40 bearbeitote Stills, Interior plus
Lifestyle, druckfertig

B Interesse moelden

\ f Hep T e s b 3

Frototype

Seitentitel

Sekundartext

Label

FlieBtext

Styleguide

Manrope
36 px / Bold

Manrope
28 px [ Bold

Manrope
24 px [ Bold

Manrope
18 px / Bold

Inter
17 px /| Regular

inter
13 px / Medium

Inter
11 px [ Black

Reenie Beanie
24 px [ Regular

Hero-Uberschrift

Seitentitel
Card-Titel

Zwischenuberschrift

FlielRtext

Sekundar- und Metatext

LABEL / CHIP | TAG

A"LE-EWTSLLrI‘@Y
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Bildsprache

Temova lebt von Bildern. Jedes Projekt zeigt echte Arbeiten, und die Startseite wird von grofRen
Motiven getragen. Doch genau darin liegt die eigentliche Herausforderung: Die Bilder kommen von
den Nutzenden, ihre Qualitat kann ich nicht vorgeben. Meine Bildsprache ist die Antwort darauf. Drei
klare Regeln sorgen fur Ruhe und ein einheitliches Niveau, ohne die Vielfalt der Kreativen

einzuschranken.

Hero-Bereich: automatisches Tagesbild

Der Hero-Bereich zeigt standardmaBig ein Motiv,
das sich jeden Tag automatisch andert und dabei
Immer zur eingegebenen Rolle des Nutzers passt.
So sieht jede Person Bilder aus ihrer eigenen Welt,
und die App bleibt lebendig, ohne dass jemand
Motive pflegen muss. Dieses Tagesbild ist immer
schwarz-wei3: Dadurch lenkt es nie von Inhalt und
Bedienung ab, und selbst sehr unterschiedliche
Motive wirken wie aus einer Hand.

Frototype alylegquide

Hero-Bereich: eigenes Bild hochladen

Wer der Startseite eine personliche Note geben will,
kann im Hero-Bereich ein eigenes Bild hochladen, etwa
ein Fotograf, der seine Arbeiten bewusst in Farbe zeigt.
Die Wahl zwischen Farbe und Schwarz-WeiB gilt nur fur
dieses selbst gewahlte Bild. Das automatische Tagesbild
bleibt davon unberuhrt und weiterhin schwarz-weiB,
sodass die ruhige Grundhaltung erhalten bleibt.
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Bildsprache

Projekterstellung: Bildsuche uber Unsplash

Beim Anlegen eines Projekts im Client-Bereich kann
man nicht nur eigene Fotos hochladen, sondern
direkt uber eine Unsplash-Suche ein passendes,
hochwertiges Bild wahlen. Gerade weil das
fotografische Konnen der Nutzenden sehr
unterschiedlich ist, hat so jedes Projekt von Anfang
an einen ansprechenden, stimmigen Look, auch
ganz ohne eigene Profi-Aufnahmen.

Frototype alylegquide
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Screens

Auf Grundlage von Informationsarchitektur, Designprozess und Styleguide
sind die finalen Screens entstanden. Ich zeige sie getrennt nach den
beiden Rollen Creator und Client und gehe die zentralen Bereiche jewells
im Detail durch. Dabei wird deutlich, wie die zuvor definierten Prinzipien
konkret in der Oberflache umgesetzt sind.

Prototype SCreens

B2




TEM
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Creator: Home-Page im Detaill
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Creator: Explore-Page im Detal
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Creator: Projekt-Detall
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Creator: Chat-Page im Detall
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Creator: Profil-Page im Detaill
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Creator: Profilansicht vom Client
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Client: Home-Page Detall
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Projekt bearbeiten
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Client: Profilansicht vom Creator
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Thinking-Aloud-Test

Den Thinking-Aloud-Test habe ich bewusst als Zwischenstand mitten in der
Entwicklung durchgefuhrt, nicht erst am Ende. Mein Ziel war es, fruh zu
uberpriifen, ob der Prototyp grundsatzlich so funktioniert, wie ich ihn gedacht
hatte: ob die Navigation verstandlich ist, ob Nutzer*innen die zentralen Ablaufe
ohne Erklarung finden und ob das Grundkonzept, insbesondere die |dee der
Gegenleistung statt reiner Bezahlung, intuitiv verstanden wird.

Insgesamt habe ich drei Durchlaufe mit Personen aus der Kernzielgruppe gefuhrt,
im Mai und Juni. Die Testpersonen haben dabel laut ausgesprochen, was sie
sehen und erwarten. Well sich die Ruckmeldungen wiederholt haben,
dokumentiere ich hier den zweiten Test, der die meisten neuen Erkenntnisse
gebracht hat.

(24), (29)

Testing Thinking-Aloud-Test
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Ergebnisse: Gut funktioniert

Was schon gut funktioniert hat

Der Einstieg gelang muhelos. Die Testperson verstand den
Homescreen sofort, fand Anfragen, gespeicherte Picks und die bereits
bestatigte Expedition. Besonders positiv aufgenommen wurden die
Vielfalt der Filter (,cool, dass man direkt so viel Filter hat"), die direkte
Sichtbarkeit von Ort und Kategorie auf den Projektkarten, der Hinweis
auf wochentlich neue Inhalte sowie die Profilbearbeitung mit Sprachen,
Skills und Equipment, die mehrfach spontan begeisterte Reaktionen
TEMOUA ausloste. Auch das Kernkonzept (iberzeugte: Das Prinzip der
Gegenleistung (Produktpaket, Gutschein, kostenlose Ubernachtung)
wurde sofort verstanden und als attraktiv bewertet. Beim Wechsel in
die Client-Rolle erkannte die Testperson selbststandig den
Unterschied, dass nun Menschen und Teams statt Projekte angezeigt
werden.

Testing Thinking-Aloud-Test 241 129) 103
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Ergebnisse: Bedienhurden

. : Die hier aufgefuhrten Punkte sind beispielhafte Ruckmeldungen aus dem Test,
die ich anschlieBend behoben und in die Weiterentwicklung eingearbeitet habe.

Uneinheitliche Ortsangaben Prototyp-Zustandsfehler

Auf einer Projektkarte war nur das Land (,,Schweiz") An einer Stelle wirkte eine Bewerbung bereits

sichtbar, auf einer anderen die konkrete Stadt abgeschickt, obwohl der Schritt noch nicht ausgefiihrt

(,Munchen"). Die Testperson empfand die reine war. Beim Rollenwechsel zum Client wurden zudem

Landerangabe als zu unspezifisch und wahlte gezielt das kurzzeitig ein falscher Name und eine falsche Anzeige
TE M DUH Projekt mit klarer Ortsangabe. eingeblendet.

Auffindbarkeit gespeicherter Projekte Impulse fur die Weiterentwicklung

Um ein gemerktes Projekt erneut zu kontaktieren, suchte Aus dem Test entstand auBBerdem eine konkrete

die Testperson zunachst nach einer Favoriten- bzw. Funktionsidee: die Mdglichkeit, gezielt nach Art der

Merkliste, fand diese nicht eindeutig und kehrte Gegenleistung zu filtern (etwa Unterkunft oder Gage),

stattdessen uber ,Projekte entdecken" zuruick. damit Creator sofort erkennen, was ein Projekt bietet.

Zu kleine Schaltflache

Beim Offline-Stellen eines Projekts kam es zu einem
Fehlklick, ein Hinweis auf eine zu kleine Schaltflache an
dieser Stelle.
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Semantisches Differential

(angelehnt an den UEQ)

Um die Nutzererfahrung zusatzlich messbar zu machen, habe ich ein
semantisches Differential eingesetzt, das an den User Experience
Questionnaire (UEQ) angelehnt ist. Dabei bewerten die Testpersonen die
App auf 20 Gegensatzpaaren, jeweils auf einer Skala von -3 bis +3. Die
Paare lassen sich den sechs UEQ-Dimensionen Attraktivitat,
Durchschaubarkeit, Effizienz, Steuerbarkeit, Stimulation und Originalitat
zuordnen. Erganzend habe ich die System Usability Scale (SUS) erhoben,
einen etablierten Standardfragebogen zur wahrgenommenen
Bedienbarkeit.

Testing Semantisches Differential
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Semantisches Differential
(angelehnt an den UEQ)

Ergebnisse

Die Auswertung des an den UEQ angelehnten semantischen Differentials zeigt -
uber alle sechs Dimensionen hinweg positive Werte auf der Skala von =3 bis Lii-Téﬁ_i_i'ﬁs'-”E;ééﬁ_
+3. Am starksten schneidet die Stimulation mit +2,17 ab, gefolgt von der
Effizienz mit +2,00 und der Durchschaubarkeit mit +1,83. Steuerbarkeit und
Originalitat liegen mit je +1,67 etwas niedriger, aber ebenfalls klar im positiven
Bereich. Der Gesamtwert, der in der Kurzform des UEQ als Attraktivitats-
Indikator dient, liegt bei +1,88. Mit einer pragmatischen Qualitat von +1,83 und
einer hedonischen Qualitat von +1,92 wird Temova also nicht nur als

funktional, sondern gleichermafBen als angenehm und ansprechend erlebt. [ \

T i

Die System Usability Scale ergibt einen Mittelwert von 82,5 von 100 Punkten. A T | B A
Nach der gangigen Einordnung gilt ein Wert ab 80,3 als ,excellent”, Temova = mmormrpr e
liegt damit Gber der Schwelle flr eine als exzellent wahrgenommene B il e——
Bedienbarkeit und deutlich Uber dem allgemeinen Durchschnittswert von 68. ==
Auch einzeln betrachtet bestatigt sich das Bild: Alle 9 Testpersonen bewerten
die App mit Werten zwischen 70 und 90 durchweg positiv. 1 '
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Semantisches Differential

(angelehnt an den UEQ)

Testing
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Beta-Test

Um den Prototyp unter realen Bedingungen zu erproben, habe ich
Temova uber Apple TestFlight als Beta verteilt. So konnten Testnutzer die
App auf inren eigenen Geraten im Alltag verwenden, statt sie nur in einer
Testsituation zu betrachten. Diese Methode deckt Probleme auf, die erst
Im echten Einsatz sichtbar werden, etwa bei Performance, Gesten oder
unterschiedlichen BildschirmgroBen, und liefert mir authentisches
Feedback direkt aus der Nutzunag.

Testing Beta-Test
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Beta-Test
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Testing

Setup

Den Beta-Test habe ich Uber Apple TestFlight verteiit,

die Installation lief fur alle Testenden beguem uber einen
Einladungslink. Der Testzeitraum erstreckte sich von April
bis Juli 2026. Als Testnutzer habe ich 14 Personen aus der
Kernzielgruppe gewonnen, die die App sowohl in der
Creator- als auch in der Client-Rolle ausprobiert haben.
Die Ruckmeldungen kamen dabel von einem breiten
Gerate-Querschnitt, vom iPhone 13 bis zum iPhone 17 Pro
und uber i0OS-Versionen von 18.4 bis 26.5 hinweg, sodass
sich Darstellung und Verhalten der App auf ganz
unterschiedlicher Hardware zeigten.

Beta-Taest { 18]

Der Auftrag an die Testenden war bewusst offen
gehalten: Sie sollten die App frei im Alltag nutzen und
dabei zugleich die zentralen Ablaufe gezielt
durchspielen. Fur das Feedback diente TestFlight als
fester Kanal, und jede Ruckmeldung habe ich zusammen
mit Screenshot, Gerat und Build-Nummer erfasst, um sie
spater klar zuordnen und nachvollziehen zu konnen.
Insgesamt sind so uber 60 Einzelruckmeldungen
zusammengekommen, die die Grundlage fur die
anschlieBenden Optimierungen bildeten.
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Beta-Test

Erkenntnhisse

Visuelle Konsistenz & Feinschliff

Viele Ruckmeldungen betrafen die visuelle Feinabstimmung: Buttons sollten

durchgangig abgerundet sein, weiBe Rahmen und Anfuhrungszeichen
wirkten stérend, der Verifiziert-Kreis war zu unauffallig und gelesene
Nachrichten sollten sich in Turkis absetzen. Auf der Layout-Ebene zeigten
sich vereinzelt am unteren Rand abgeschnittene Buttons, zu groBe weiBe
Flachen und lange Links, die Uber ihren Rahmen hinausliefen, meist an der
Einhaltung der Safe Area auf unterschiedlichen Geraten.

Performance & Stabilitat

Unter realer Nutzung traten langere Ladezeiten und
wiederkehrende Fehlermeldungen auf (,... konnten nicht geladen
werden"). Einzelne Aktionen wie Teilen, das Setzen von Karten-
Markern oder das Senden von Nachrichten reagierten nicht
zuverlassig und auf der Startseite fehlte teilweise das Profilbild.

Testing Beta-Test

Gesten & Navigation

Bei der Bedienung per Geste loste das Wischen an einzelnen
Stellen ungewollt Aktionen aus und die Zuruck-Animationen
waren nicht einheitlich. Zugleich wunschten sich die
Testenden an weiteren Stellen Wischgesten. Positiv war, dass
das Wischen bereits an vielen Stellen zuverlassig funktioniert.

Funktionale Lucken & Validierung

Auf funktionaler Ebene lieB sich ein Startdatum nach
dem Enddatum setzen, einzelne Zeichenlimits waren zu
knapp, ein Button zum Zurucksetzen der Filter fehlte
und eine Gesamtbewertung war noch nicht vorhanden.

m



==
=
=]

=

Optimierungen

Aus den Erkenntnissen der verschiedenen Tests habe ich gezielte

Optimierungen umgesetzt. Zwei davon zeige ich hier exemplarisch, weil sie
den Kerngedanken von Temova besonders gut treffen: faire und transparente
Zusammenarbeit statt reinem Preisdruck.

Preis erfragen und aushandeln

Im Test war die Vergutung eines Projekts oft zu unklar,

und die Nutzer*innen winschten sich, gezielt nachfragen zu
konnen. Deshalb gibt es jetzt direkt an der Vergutung einen
Button ,Preis erfragen”. Ein Klick offnet ein vorbereitetes
Pop-up mit fertiger Nachricht an den Projektinhaber, sodass
sich der Preis in einem Schritt klaren lasst, ohne den ganzen
Bewerbungsprozess. So wird die Vergutung unkompliziert
abgestimmt und im Chat weiter ausgehandelt.

Testing Beta-Test 16}
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Optimierungen

Fairness-Anzeige

Ebenfalls aus dem Test kam der Wunsch nach
einer Orientierung, ob ein Preis fair ist. Jedes
Projekt zeigt daher eine Fairness-Stufe (unter
Marktpreis, fairer Preis oder sehr fairer Preis),
gemessen am Ublichen Preisniveau
vergleichbarer Projekte. Das gibt Creatorn und
Clients auf einen Blick Orientierung, schafft
Transparenz und schutzt beide Seiten vor
unfairen Konditionen.

Testing Beta-Test

ﬁ Bregenzerwald Foto

WAS DU BEXNGOMMET

lE:.E oNGI

280€ + Mittagessen

A— MHTEHR MARKTHFHIDIS

IE} Preis erfragen

—

Urfer Maridpreis

& Hochzeit Bodensee
Ty -

WAS DU REXDOMMBET

|EH caon

1.200€ +
Ubernachtung

FhIRIR FREIIS

IE]I Prieis erfragen

WAS DU BIEHOMMSET

|IEI GAGI

2.400€ + Suite

SLHH FAIHLRE PRHEIS

I:E:I Preis arfragen

%ELr I‘;a_;r{';r QFEAS

113



114




/ 23:36

.( - E’.El\
CLIENT e |
Finde Creators

in deiner Nahe. "

Passende Talente

@

b 4

: Kreuziingun
WP HE R |

Jakob Stein

+r 5.0

I TARLLINTE

Iinder Nahe

CRER

Eleni Kyriakos ' r' ' Anrika Berger Anna Keller

0L ) — e AT

115



/ 23:38

iéd PROJEKTE

Alle Projekte

'E Konstanz,

Was in @elner
Nihe entsteht.

Bodensee Kurzfilm

Y
P

- |

Destschland
i FROGJ

In d&r Haha

118







118



s



08:38
e

Projekt bearbeiten

H BABICS itel, Balg und Hergith:

PROJEKTTITEL

Keramik Cafe Minchen

HERO BILD

BEREICHE

&«

ERSCHEINUNGSEBILD

Design anpassen

Dein nichstes | 2 ‘\
kreatives Projekt, ™
T I:I}r!i 3

FRCZJILTE ERTODCEA N -f

‘S Jeden Tag ein neues Bild

" Ohne elgenes Bild wird taglich automatizch ein
frisches, zu deinem Profil passendes
Hintergrundbild gesucht, Bu kannst es jederzeit
durch deen #igenes arsatzan.

f EIGENES BILD VERWENDEN

120




==
=
=]

Fazit & Ausblick

Der Design-Thinking-Prozess hat gezeigt, dass fur ortsnahe, kreative
Zusammenarbeit eine echte Marktlucke besteht. Ausgehend von einem
fundierten Verstandnis der Zielgruppe habe ich mit Temova eine Plattform
entwickelt, die Creators und Clients einfach, vertrauensvoll und lokal
zusammenbringt. Die Evaluation mit echtem Nutzerfeedback bestatigt,
dass das Konzept tragt und die zentralen Ablaufe verstandlich
funktionieren.

Besonders pragend war fur mich der Kl-gestuitzte Arbeitsprozess. Die
Zusammenarbeit mit Claude hat es mir ermoglicht, Ideen unmittelbar in
gestaltete und funktionierende Screens zu ubersetzen, ohne den Umweg
Uber viele Zwischenschritte. So konnte ich schnell ausprobieren, verwerfen
und verfeinern und blieb wahrend des gesamten Prozesses hah an der
eigentlichen Gestaltung. Diesen Workflow mochte ich weiterentwickeln
und Figma und Claude klnftig enger verbinden.

Dok Fazit

Fur die Zukunft sehe ich Temova als skalierbare Losung, die uber
optionale Premium-Modelle tragfahig wird und schrittweise eine aktive
Community aufbaut. Als nachste Schritte plane ich, den Kreis der
TestFlight-Nutzer*innen zu erweitern. Langfristig soll aus der Suche
nach dem nachsten Projekt ein Erlebnis werden, bei dem Sichtbarkeit,
Erfahrung und echtes Miteinander genauso zahlen wie die Vergutung.
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