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P ro j e k t übe rs icht
Askalaps ist eine konzeptionelle Zeitaufzeichnungs-
App, die sich an Einzelunternehmer:innen und 
Selbstständige richtet. Ziel des Projekts war es, eine 
einfache, schnelle und intuitive Lösung zu entwickeln, 
mit der Arbeitszeiten effizient erfasst, organisiert und 
ausgewertet werden können. Besonderer Fokus lag 
dabei auf Usability, klaren Interaktionen und der 
Reduktion manueller Zwischenschritte, um den 
Arbeitsfluss möglichst wenig zu unterbrechen.



Das Projekt entstand im Rahmen des UX-Design-
Unterrichts und wurde als interaktiver Prototyp in 
Figma umgesetzt.

Design Process
Diese Roadmap dient als strukturelle Übersicht der Case Study. Sie zeigt die einzelnen Phasen 
des UX-Design-Prozesses und verdeutlicht, welche Schritte ein UX-Designer von der 
Recherche bis zur Konzeptlösung durchläuft. Im Zuge der Arbeit an Askalaps konnten wir nicht 
nur neue Methoden kennenlernen, sondern auch den ganzheitlichen UX-Workflow praktisch 
anwenden und reflektieren.
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Um das Umfeld und die Positionierung von Askalaps besser einordnen zu 
können, wurde eine Analyse bestehender Zeit­erfassungs- und Planungstools 
durchgeführt. Ziel war es, einen Überblick über aktuelle Marktstandards zu 
gewinnen und daraus relevante Stärken, Schwächen und Chancen für das 
eigene Konzept abzuleiten.

Feature / Konkurrenz Clockify Toggl Track Harvest Personalwolke

Mobile App

Fokus auf Usability

geringe Komplexität

Effizienz der 
Datenerfassung

geringe Klick-Tiefe

Eignung für 
Einzelunternehmer

SWOT Analyse
Eine SWOT-Analyse dient dazu, bestehende Wettbewerber systematisch zu 
bewerten, indem interne Stärken und Schwächen den externen Chancen und Risiken 
gegenübergestellt werden.

Strengths


Clockify → umfangreicher Funktionsumfang  



Toggl → ausgereifte UX



geringe wahrgenommene Komplexität durch schnelle und 
einfache Bedienung

S

W
Weaknesses



überladene Benutzeroberflächen



hohe laufende Kosten durch Abo-Modelle



veraltete oder wenig zeitgemäße Interfaces

Opportunities


Starke Marktpräsenz etablierter Anbieter



Tiefe Integrationen in bestehende Tools (z. B. Jira, Asana)



All-in-One-Lösungen, die Zeit­erfassung mit HR-Funktionen 
kombinieren

O

T
Threats



kritische Haltung gegenüber Tracking- und 
Kontrollmechanismen



geringe Toleranz für schlechte Usability



fehlende Innovationsbereitschaft bei etablierten Lösungen

Im Vergleich wurde deutlich, dass viele bestehende Lösungen stark überladen sind 
und sich primär an den Anforderungen größerer Teams und Unternehmen orientieren. 

Für Einzelunternehmer:innen führt das häufig zu unnötiger Komplexität und einem 
erhöhten Einarbeitungsaufwand. Genau hier liegt das Potenzial von Askalaps: Die 

Anwendung versteht sich als bewusst reduzierte Alternative, die den Fokus auf 
Einfachheit, Schnelligkeit und einen möglichst reibungslosen Arbeitsfluss legt. Ziel ist 

es, die Oberfläche auf das Wesentliche zu konzentrieren und den Aufwand für 
Nutzer:innen spürbar zu minimieren.
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User Research ist der Prozess, bei dem du systematisch Informationen über 
Nutzer:innen sammelst, um ihre Bedürfnisse, Probleme, Ziele und 
Verhaltensweisen zu verstehen.



Ziel: nicht für User designen, sondern mit Wissen über sie. 


Qualitative Research
Zur besseren Einordnung der Anforderungen an die Askalaps App wurden qualitative 
Nutzerinterviews mit zwei zentralen Zielgruppen durchgeführt: 
Mitarbeiter:innen/Freelancer/Studierende sowie Projektleiter:innen und 
Unternehmer:innen. Ziel der User Research war es, Nutzungskontexte, Pain Points, 
emotionale Haltungen und Erwartungen an Zeitaufzeichnungstools zu verstehen.

Methodik
Die Interviews folgten einem halbstrukturierten Leitfaden und ermöglichten offene, 
kontextbezogene Antworten. Im Zuge des Peer-Feedbacks wurde der 
Forschungsansatz erweitert, um neben der operativen Nutzerperspektive auch die 
Management- und Planungssicht abzubilden. Dadurch konnten unterschiedliche 
Bedürfnisse innerhalb eines Teams gezielt gegenübergestellt werden.

Einstieg Nutzung Emotion & 
Motivation

Plattform Abschluss

Um unterschiedliche Nutzungskontexte abzubilden, wurde der Interviewleitfaden in 
zwei Perspektiven unterteilt: die Sicht von Mitarbeiter:innen sowie die von 
Projektleiter:innen bzw. Einzelunternehmer:innen.



Insgesamt wurden sechs Personen interviewt, aus deren Aussagen sich folgende 
zentrale Erkenntnisse ableiten ließen:

Ergebnisse

Klare Trennung zwischen User-Ansicht und Management-Übersicht

Unterstützung von Projektplanung und Soll-/Ist-Vergleichen

Reduzierter Tracking-Ansatz ohne Kontrollcharakter

Fokus auf schnelle, intuitive Zeiterfassung

Flexible Nutzung auf Web und Mobile

Interview Zitate

„Es nervt extrem, wenn man 
extra den Rechner hochfahren 
oder ein Excel suchen muss.“

„Wenn die Zeiterfassung nicht 
schnell geht, denkt man nicht 
daran – dann muss man später 
schätzen.“

Angestellter Interviewpartner Selbstständige Interviewpartnerin

„Im Büro mache ich alles am PC. 
Unterwegs wäre eine App oder 
ein schneller Webzugang 
wichtig.“

„Am wichtigsten ist eigentlich 
nur: Kommen und Gehen. Alles 
andere kann man später 
ergänzen.“

Angestellter Interviewpartner Angestellte Interviewpartnerin

„Wenn ich mitten in der Arbeit 
unterbrochen werde, trage ich 
meine Zeit oft gar nicht mehr 
nach.“

„Ich würde meine Zeiten 
regelmäßiger erfassen, wenn das 
Tool mich dabei unterstützt – und 
nicht ausbremst.“

Selbstständiger Interviewpartner Selbstständige Interviewpartnerin

04 A f fi n i t y  Ma p p i n g
Zusätzlich zur User Research haben wir ein Affinity Mapping zusammengestellt mit 
den wichtigsten Erkenntnissen aus den Interviews, thematisch gruppiert, um Muster 
und wiederkehrende Probleme sichtbar zu machen. Die entstandenen Cluster 
bildeten die Grundlage für zentrale Designentscheidungen.
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Durch das Clustern der gesammelten Ideen und Problemstellungen wurde deutlich, 
dass derzeit vor allem die Zersplitterung von Aufgaben und Tools die größte Hürde 
darstellt. Eine zentrale Erkenntnis der Recherche ist daher, dass Nutzer:innen nicht 
bloß eine weitere Zeiterfassungsfunktion benötigen, sondern ein System, das sie 
aktiv unterstützt und organisatorisch entlastet.

Für die weitere Entwicklung bedeutet das: Die Anwendung muss so intuitiv und 
unkompliziert sein, dass sie sich nahtlos in den Arbeitsalltag integriert und nicht als 
zusätzlicher Aufwand wahrgenommen wird. Der gestalterische Schwerpunkt liegt 
somit darauf, die Lücke zwischen schneller, spontaner Eingabe und einer 
verlässlichen, korrekten Abrechnung am Ende des Prozesses effektiv zu schließen.

Use r  Pe rso n a
Eine Persona ist eine fiktive, nutzerzentrierte Figur, die auf Erkenntnissen aus der 
User Research basiert. Sie repräsentiert typische Nutzer:innen, deren Ziele, 
Bedürfnisse und Herausforderungen im Mittelpunkt des Designprozesses stehen und 
dient als wichtige Grundlage für fundierte Designentscheidungen.



In dieser Case Study werden zwei Personas verwendet:

Julia steht stellvertretend für selbstständige Nutzer:innen, die eine schnelle und 
präzise Zeiterfassung benötigen, ohne ihren Arbeitsfluss zu unterbrechen.



Markus repräsentiert die Perspektive eines Teamleiters, der einen klaren Überblick 
über sein Team sowie aussagekräftige Statistiken zu Zeit- und 
Budgetmanagement benötigt.



Mit Hilfe dieser beiden Personas wurde der weitere Verlauf des Projekts geplant.

Ju l i a  Mü l l e r
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selbstständige Grafikdesignerin 32 Homeoffice

Zitat „Wenn ich für jede kleine Änderung erst durch 
mehrere Menüs klicken muss, lasse ich die 

Zeiterfassung manchmal einfach weg.“

Julia arbeitet als freiberufliche Grafikdesignerin für 
verschiedene Unternehmen gleichzeitig. Sie betreut 
mehrere Projekte parallel und muss ihre Arbeitszeit 
für Abrechnung, Selbstorganisation und 
Projektplanung dokumentieren.

Da ihre Projekte häufig kurzfristige Änderungen 
beinhalten, wechselt sie mehrmals täglich zwischen 
unterschiedlichen Kund:innen und Aufgaben.

Motivation

Julia möchte ihre Arbeitszeit korrekt abrechnen können, ohne dass die Zeiterfassung ihren kreativen 
Arbeitsfluss unterbricht. Besonders wichtig ist ihr ein System, das schnell reagiert und ohne 
komplizierte Bedienung funktioniert.

Ziele
Arbeitszeiten schnell und 
zuverlässig dokumentieren

Projekte sauber voneinander trennen

Fokus während kreativer Arbeit nicht 
verlieren

Überblick über investierte Zeit 
behalten

Ein Tool nutzen, das sich ihrem 
Workflow anpasst

Pain points
Zeiterfassungstools benötigen zu 
viele Klicks

Wechsel zwischen Projekten ist 
umständlich

Browserbasierte Lösungen 
unterbrechen den Arbeitsfluss

Kurze Tätigkeiten werden oft nicht 
erfasst

Menüstrukturen sind zu komplex für 
spontane Projektwechsel

Ma r kus  Sch n e i d e r
Head of Project Management 41 Kreativagentur

Zitat „Ich brauche keine minutengenaue Kontrolle – ich 
muss auf einen Blick sehen, ob ein Projekt


im Plan liegt.“

Markus arbeitet als Projektleiter in einer 
Kreativagentur und ist für die Planung, Koordination 
und Kontrolle mehrerer Kundenprojekte 
verantwortlich. Er verwaltet Teams mit 
unterschiedlichen Rollen und muss sicherstellen, 
dass Projekte im Zeit- und Budgetrahmen bleiben.

Neben der Projektsteuerung ist Markus auch für die 
Vorbereitung der Abrechnung sowie die 
Kommunikation mit der Buchhaltung zuständig.

Motivation

Markus möchte Entscheidungen auf Basis klarer Daten treffen können, ohne sich in komplexen 
Detailinformationen zu verlieren. Für ihn ist wichtig, den Projektstatus schnell einschätzen zu können 
und Reports effizient weiterzuverarbeiten.

Ziele
Überblick über Projektfortschritte 
erhalten

Soll- und Ist-Zeiten vergleichen

Stunden für Abrechnung und 
Reporting aufbereiten

Eine zentrale Plattform nutzen, die 
schnell verständliche Auswertungen 
liefert

Teamressourcen effizient planen

Pain points
Zeiterfassungsdaten sind oft 
unübersichtlich oder verteilt

Unterschiedliche Tools erschweren 
die Auswertung

Reports müssen häufig manuell 
aufbereitet werden

Zu detaillierte Daten erschweren den 
Überblick

Fehlende Standardexporte für 
Buchhaltungssysteme

Ergebnisse

Als zentrales Ergebnis der Persona-Analyse 
haben wir den weiteren Designprozess gezielt 
an den wichtigsten Nutzungsszenarien 
unserer beiden Personas ausgerichtet. Dabei 
zeigte sich, dass insbesondere schnelle 
Interaktionen, klare Strukturen und eine 
möglichst unterbrechungsfreie Bedienung 
entscheidend sind.

 Da die Umsetzung eines vollständig ausgebauten Systems den Projektrahmen 
überschritten hätte, konzentriert sich der UX-Prototyp bewusst auf die zentralen 
Anforderungen im Arbeitsalltag: effiziente Zeiterfassung, übersichtliche 
Projektorganisation und eine reduzierte Klickanzahl bei häufigen Aktionen.

Der Fokus liegt somit auf den Kernfunktionen, die täglich genutzt werden und einen 
direkten Mehrwert bieten, während komplexere Hintergrund- oder 
Verwaltungsprozesse im Sinne einer klaren Priorisierung zunächst ausgeklammert 
wurden.

06 D es i g n  Sys t em

Die Farbwahl orientiert sich an den Werten, die ich mit Askalaps 
verbinde: Professionalität, Klarheit und Zielorientierung. Die Farben 
unterstützen eine intuitive Nutzung und sorgen für eine ruhige, 
strukturierte Anmutung der Oberfläche.

Auch bei der Typografie lag der Fokus auf Klarheit und Lesbarkeit. 
Die gewählte Schrift ist bewusst schlicht gehalten und verzichtet 
auf verspielte oder verschnörkelte Elemente, um eine eindeutige 
visuelle Hierarchie und eine angenehme Nutzerführung zu 
gewährleisten.
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Ein UI Kit fasst zentrale Komponenten, Stile und 
Gestaltungsrichtlinien zusammen und sorgt so für einen 
konsistenten visuellen Auftritt. Es unterstützt einen 
effizienten Designprozess, stärkt die Markenidentität und 
ermöglicht einheitliche Anpassungen über die gesamte 
Benutzeroberfläche hinweg.

Normal

Start

Zur besseren Visualisierung von Interaktionen 
habe ich für alle interaktiven Elemente 

unterschiedliche Zustände definiert, um 
Feedback und Bedienbarkeit klar zu 

kommunizieren.



Es gibt einen Normalzustand, den Hover-
Zustand sowie den gedrückten Zustand.
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08 In f o rma t i o n  A rch i t ec tu re
Die Information Architecture beschreibt die strukturelle Grundlage des Interfaces und 
legt fest, wie Inhalte gegliedert, priorisiert und miteinander verknüpft sind. Sie bildet 
damit das organisatorische Gerüst der Anwendung und bestimmt maßgeblich, wie 
Nutzer:innen sich orientieren, navigieren und Aufgaben ausführen.



Die folgende Struktur zeigt die zentralen Inhaltsbereiche des Systems und deren 
Beziehungen zueinander. Die einzelnen Bereiche stehen jeweils für Kernfunktionen 
der Anwendung und bilden gemeinsam die Grundlage für alle Nutzerinteraktionen. 
Besonders relevant sind dabei die Bereiche zur Zeiterfassung und Projektübersicht, 
da sie für beide Personas die kritischsten Nutzungspunkte darstellen:


Julia benötigt einen schnellen Zugriff auf Erfassung und Wechsel zwischen 
Projekten, während Markus vor allem strukturierte Übersichten und Auswertungen 
benötigt.

Eine reduzierte Hierarchietiefe sorgt dafür, dass zentrale Funktionen mit möglichst 
wenigen Schritten erreichbar sind und Nutzende unabhängig von ihrer Rolle 
effizient arbeiten können.
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Der folgende Task Flow zeigt die wichtigsten Kernaufgaben innerhalb der Anwendung 
und bildet die zentralen Nutzungsschritte ab, die Nutzer:innen regelmäßig 
durchführen. Die sieben dargestellten Punkte stehen jeweils für einen typischen 
Einstiegspunkt in eine häufig genutzte Aktion.



Besonders kritisch sind dabei das Starten der Zeiterfassung und das Anlegen bzw. 
Wechseln von Projekten, da diese Schritte vor allem für operative Nutzer:innen wie 
Julia regelmäßig und unter Zeitdruck stattfinden. Funktionen wie Projekt-, Kunden- 
oder Arbeitspaket-Erstellung sind hingegen stärker auf organisatorische Rollen wie 
Markus ausgerichtet, die strukturelle Verwaltung und Planung übernehmen.

1. neue Zeitaufzeichnung starten1. neue Zeitaufzeichnung starten

Home PageHome Page Zeitaufzeichnung

starten

Zeitaufzeichnung

starten

2. Nacheintragungen2. Nacheintragungen

Home PageHome Page meine

Zeiten
meine

Zeiten bearbeitenbearbeiten

3. neue Tätigkeit anlegen3. neue Tätigkeit anlegen

Home PageHome Page + Button+ Button neue Tätigkeitneue Tätigkeit

4. neues Projekt anlegen4. neues Projekt anlegen

Home PageHome Page + Button+ Button neues Projektneues Projekt

5. neuen Kunden anlegen5. neuen Kunden anlegen

Home PageHome Page + Button+ Button neuer Kundeneuer Kunde

6. neuer Termin6. neuer Termin

Home PageHome Page mein Kalendermein Kalender + Button+ Button neuer Terminneuer Termin

7. neues Arbeitspaket anlegen7. neues Arbeitspaket anlegen

Home PageHome Page + Button+ Button neues Arbeitspaketneues Arbeitspaket

10 Use r  F l ow

Ein User Flow beschreibt den Weg, den Nutzer:innen innerhalb eines Produkts 
zurücklegen, um ein bestimmtes Ziel zu erreichen. Dabei werden nicht nur einzelne 
Schritte dargestellt, sondern auch Entscheidungen und mögliche Abzweigungen im 
Nutzungskontext.



In diesem User Flow wird der jeweilige Nutzungsweg unserer Personas dargestellt:

Julias User Flow fokussiert sich auf einen schnellen und möglichst 
unterbrechungsfreien Wechsel zwischen Projekten sowie das einfache Starten und 
Stoppen der Zeiterfassung. Nach dem Login gelangt sie direkt zu den relevanten 
Funktionen, um Arbeitszeiten mit minimalem Aufwand zu erfassen und zu 
bearbeiten.



Der User Flow von Markus ist stärker auf Übersicht und Kontrolle ausgelegt. Nach 
dem Login erhält er im Dashboard einen sofortigen Überblick über 
Projektfortschritt, Soll-Ist-Zeiten und Teamdaten. Von dort aus kann er Reports 
aufrufen, Daten filtern und Auswertungen für Abrechnung und Budgetkontrolle 
erstellen.

Durch diese persona-basierten User Flows stellen wir 
sicher, dass die unterschiedlichen Bedürfnisse von 
operativen Nutzer:innen und Projektleitern gezielt 
berücksichtigt und klar voneinander getrennt werden.
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Die Low-Fidelity Wireframes dienen als frühe konzeptionelle Grundlage.

Ziel unseres Wireframe war es, die Informationsarchitektur sowie die zentralen User 
Flows zu überprüfen, bevor visuelle Designentscheidungen getroffen wurden.

Der Fokus lag dabei auf einer klaren Struktur, einer reduzierten Navigation und einer 
schnellen Zugänglichkeit der wichtigsten Funktionen – insbesondere dem Starten, 
Stoppen und Wechseln von Zeitaufzeichnungen.

Die Wireframes wurden bewusst einfach gehalten und verzichten auf Farben, 
Typografie und Branding, um sich vollständig auf Funktionalität und Nutzerführung zu 
konzentrieren.



Erkenntnisse aus der User Research, wie der Wunsch nach Schnelligkeit, Einfachheit 
und minimalem manuellen Aufwand, flossen direkt in die Struktur der Wireframes ein.

12 Low - fi d e l i t y  P rot ot y p e
Nach der Erstellung der Wireframes wurde auf deren Basis ein Low-Fidelity Prototyp 
entwickelt.

Dieser Low-Fidelity Prototyp ermöglichte es, erste Interaktionen und Nutzerflüsse zu 
simulieren und frühzeitig zu testen. In dieser Phase lag der Fokus bewusst auf 
Funktionalität, Navigation und Verständlichkeit – nicht auf visuellem Design.

Für Askalaps war dieser Schritt besonders wichtig, um zentrale Abläufe wie das 
Starten und Stoppen der Zeiterfassung sowie den schnellen Wechsel zwischen 
Projekten zu validieren. Durch den Low-Fidelity Prototyp konnten potenzielle 
Usability-Probleme früh erkannt und vor dem Übergang zum High-Fidelity Design 
behoben werden.

Wichtige Bedienelemente – wie 
beispielsweise der Startbutton für die 
Zeiterfassung – wurden bewusst groß und 
prominent gestaltet, damit Nutzer:innen 
zentrale Aktionen ohne Umwege und mit 
minimalem Aufwand ausführen können.

Zusätzlich wurde ein integrierter Kalender 
vorgesehen, der Termine, Deadlines und 
Erinnerungen übersichtlich darstellt und 

damit Planung und Zeitmanagement 
unterstützt.

Auch die Formularbereiche sowie die Übersichtsseiten der 
Hauptregister Zeiten, Projekte, Tätigkeiten und Kunden 
folgen einem einheitlichen Aufbau. Diese Konsistenz 
erleichtert die Orientierung, reduziert Lernaufwand und 
unterstützt eine intuitive Nutzung.

Neue Einträge lassen sich jederzeit über den auffälligen 
Plus-Button hinzufügen, der als klarer visueller Call-to-
Action dient und schnelle Interaktionen ermöglicht.
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Zur Bewertung der Benutzerfreundlichkeit und Verständlichkeit unseres Prototyps 
führten wir moderierte Usability-Tests durch. Die Testpersonen bearbeiteten 
praxisnahe Aufgaben-Szenarien, nutzten dabei die Think-Aloud-Methode zur 
Offenlegung ihrer Gedankenprozesse und gaben anschließend Feedback über den 
System Usability Scale (SUS) Fragebogen.

Evaluationsfragen

Ist die 
Bedienung 
intuitiv und 

verständlich?

Sind die 
zentralen 

Funktionen 
effizient 
nutzbar?

Ist ein 
Projektwechsel 
ohne Umwege 

möglich?

Sind die 
Formulare 
logisch & 

nachvollziehbar 
aufgebaut? Ist eine korrekte 

Nutzung der 
Zeiterfassung 
ohne Umwege 

möglich?

Ist das 
Dashboard auf 

einen Blick 
verständlich?

Ist die 
Navigation 

selbsterklärend?

verwendete Metriken

Qualitative & Quantitative Metriken

System Usability Scale (SUS)



Subjektive Zufriedenheit (Likert-Skala)



Freitextfeedback der Testpersonen


Testaufgaben

Das Testszenario lautete: „Stellen Sie sich vor, Sie sind Mitarbeiter:in und nutzen ein 
Zeiterfassungstool, um Ihre Projekte, Tätigkeiten und Arbeitszeiten korrekt zu 
erfassen und zu verwalten.“

Anschließend wurde die Person durch die App navigiert.

Home Projekt Erfassung Kunde

Zeiten Tätigkeit Kalender Profil

Feedback

Positiv

Der + Button wurde von mehreren Personen sofort intuitiv genutzt



Home-Screen als klar und verständlich wahrgenommen



Projekt anlegen und Grundfunktionen funktionierten problemlos



Kalenderfunktion wurde besonders positiv bewertet



Nutzerprofil fast immer sofort gefunden



Prototyp wurde mehrfach als „sehr intuitiv“ beschrieben

Negativ

mehrfaches verklicken durch zu kleinen Buttons/Hitboxen



Unklarheit zwischen „Weitere Informationen“ und „Notiz“



„Gestern“-Ansicht schwer auffindbar (wurde von allen unten links 

gesucht)



Automatischer Screenwechsel nach Stoppen der Zeiterfassung 

irritierend



Löschfunktion direkt nach Projektanlage irritierend



Teilweise falsche Erwartungen an Navigation und Zielseiten

Der Wert liegt deutlich über dem 
Referenzwert von 68 und weist auf 
eine sehr hohe wahrgenommene 
Usability hin.

SUS-Score: 86,25




leicht erlernbar

intuitiv

logisch

Obwohl der Prototyp von den meisten Testpersonen als sehr 
intuitiv beschrieben wurde, zeigten die Tests feine Probleme in 
Navigation, visueller Hierarchie und Kontextverständnis, die ohne 
reale Nutzerinteraktion nicht sichtbar gewesen wären.
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Der zuvor vorhandene „Abbrechen“-Button wurde im High-
Fidelity-Prototyp entfernt, da er im Usability-Testing 
übermäßig viel visuelle Aufmerksamkeit auf sich zog und 
dadurch vom eigentlichen Inhalt ablenkte.

Stattdessen wird das Abbrechen der aktuellen Ansicht nun 
über ein Tippen außerhalb des Overlays ermöglicht. Diese 
Interaktion wird den Nutzer im Rahmen einer animierten 
Erklär-Tour beim ersten Start der App vermittelt, um die 
Bedienung klar und verständlich zu machen, ohne die 
Oberfläche zusätzlich zu überladen.

Das Feld „Weitere Informationen“ wurde 
gestrichen, da es keinen zusätzlichen Nutzen 

brachte und sich funktional mit dem Feld „Notiz“ 
überschnitt. Durch die Zusammenführung 

wurde Redundanz reduziert und der 
Eingabeprozess klarer gestaltet.

Aufgrund der Umbenennung des Projekts im Laufe des 
Semesters wurde der neue Projektname konsequent im 
High-Fidelity-Prototyp umgesetzt.

Als bewusste Designentscheidung wurden zudem sämtliche 
Icons eingefärbt, um ein einheitlicheres visuelles 
Erscheinungsbild zu schaffen und die Wiedererkennbarkeit 
der Interaktionselemente zu erhöhen.

Zusätzlich wurde eine Statusbar ergänzt, da ohne diese das 
Profilicon sowie das Logo zu weit nach oben gerückt wären. 

Für die Übersicht der Nutzer:innen wurde ein 
Diagramm integriert, um die Einteilung der Projekte 

visuell klarer und schneller erfassbar darzustellen.

Generell habe ich im High-Fidelity-Prototyp ein 
besonderen Fokus auf die Interaktivität gelegt. 
Hierzu wurden zahlreiche Hover- und Pressed-

Animationen ergänzt, um Interaktionen realistisch 
abzubilden und ein möglichst authentisches 

Nutzungserlebnis zu vermitteln.

Auch bei den zuvor gezeigten Formularfeldern 

wurden interaktive Zustände integriert, um 
Nutzer:innen bereits im Prototyp ein Gefühl für das 

spätere Verhalten der Anwendung zu geben.

Fa z i t 1 5

Die Entwicklung von Askalaps hat mir deutlich 
gezeigt, wie stark ein Produkt davon profitiert, wenn 
Designentscheidungen nicht auf Annahmen, sondern 
auf echten Nutzerbedürfnissen basieren. Durch 
Interviews mit der Zielgruppe wurde schnell klar, 
dass viele bestehende Lösungen zwar funktional 
umfangreich sind, aber häufig an den tatsächlichen 
Anforderungen der Nutzer:innen vorbeigehen. Erst 
durch diesen direkten Einblick konnten wir das 
Konzept gezielt so ausrichten, dass es den realen 
Arbeitsweisen und Erwartungen der Zielpersonen 
entspricht. Natürlich waren die Interviews teilweise 
etwas ernüchternd, wenn die gefragen Personen 
sagten, dass Sie keine Zukunft in der App sehen, 
aber ich bin zuversichtlich, dass unser Projekt gut 
ausbaufähig ist und die ersten wichtigen Steine 
durch die Case Study gelegt wurden.

Eine der größten Herausforderungen bestand darin, Komplexität zu 
reduzieren, ohne wichtige Funktionen zu verlieren. Besonders spannend war 
dabei der iterative Prozess zwischen Wireframes, Testing und Anpassungen 
– denn viele Entscheidungen, die zunächst logisch wirkten, mussten nach 
den Tests nochmals überdacht werden. Genau dieser Schritt hat mir 
gezeigt, wie entscheidend Usability-Feedback für gutes UX-Design ist.

Mein größtes Learning aus dem Projekt: Gutes Design entsteht nicht im Kopf der 
Designer:innen, sondern im Kopf der Nutzer:innen. 
 Und manchmal ist der beste Designschritt nicht das Hinzufügen eines Features – 
sondern das bewusste Weglassen.



Generell kann ich noch sagen, dass die Case Study ein wichtiger Baustein war für 
Askalaps und ich sehr froh bin, dass wir diese Chance nutzen durften! Zusächtlich 
sind gute Figma Skills essenziell für Frontend development. ;)

D a n ke  f ü r  d e i n e  Z e i t  : )

Lena Niedermair

s2410238042@fhooe.at

Verpasse nicht die

Webapp von Askalaps


