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Die Softwarenentwicklung hat sich in den vergangenen Jahren dramatisch beschleunigt. Inno-
vation und Weiterentwicklung finden in immer kiirzer werdenden Zyklen statt. Software wird
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1 Einfiihrung und Motivation

1.1.  Digitale Transformation und Softwareentwicklung

Die Schlagworte »Digitalisierung« und »Digitale Transformation« umschreiben die Veranderung
der Gesellschaft und der Wirtschaft durch die sukzessive Einflihrung digitaler Technologien
(Internet, Computer, Smartphones etc.). Die Beispiele fiir diesen Wandel reichen vom Einkaufen
im Internet (bspw. Amazon, Ebay) liber die Digitalisierung von Medien (Musik, Filme, Biicher,
Zeitungen, usw.) sowie die Integration sozialer Netzwerke (bspw. Facebook, Twitter, XING) in
unser tagliches Leben bis hin zu vollkommen neuen Geschaftsmodellen auf digitaler Basis (bspw.
Airbnb, Uber, Spotify). In der ganzen Welt werden groBe Konferenzen ausgelobt, um sich dem
Thema zu widmen. Die G20 hielten unter Fiihrung Deutschlands in 2017 sogar eine eigene G20-
Konferenz zum Thema »Digitalisierung« ab.

Betrachtet man die Softwareentwicklung als Disziplin, kommt ihr eine zentrale Rolle in der
Digitalisierung zu: Ohne Software kann keine Digitalisierung stattfinden. Erstaunlich ist jedoch,
dass das Thema »Digitalisierung« oder »Digitale Transformation« in der Softwarebranche kaum
eine Rolle zu spielen scheint und eher als Hype gesehen wird. Auf einschlagigen Software-
Konferenzen (Industrie und Wissenschaft) dominieren Themen wie »Cloud«, »Big Datac,
»Microservices«, »Internet of Things« oder »Agile Entwicklung«. Uberspitzt formuliert kimmert
man sich um sich selbst, d.h. man befasst sich mit neuen Technologien, Werkzeugen oder

mit Vorgehensweisen zur Entwicklung. Spricht man mit verschiedensten Experten, so scheint
die einhellige Meinung zu sein, dass das Thema »Digitalisierung« doch schon immer Teil der
Softwarebranche war, da man ja auch schon immer Software entwickelt hat. Diese Perspektive
ist stark technologie-zentriert gedacht. Es mangelt vor allem an der Auseinandersetzung mit der
Wirkung von Digitalisierung flir Menschen, Unternehmen und Gesellschaft. Zugegebenermalien
ist diese Sicht extrem verkiirzt und vereinfacht, dennoch entsteht das Bild, dass sich in den
letzten Jahren eine groRer werdende Kluft zwischen der Welt der Nutzer der Digitalisierung und
der Welt der Realisierer der Digitalisierung entwickelt hat.

Diese Kluft flihrt dazu, dass sich ein Teil der Softwareentwicklung —insbesondere in groleren,
technologiefernen Unternehmen —immer starker in der Rolle des passiven Realisierers
eingerichtet hat und sich dieses Rollenbild auch immer starker in den Kopfen der handelnden
Personen auf beiden Seiten (Kunden/Auftraggeber/Nutzer bzw. Entwicklung) verfestigt hat.
Diese recht harte Diagnose ist vermutlich in der Historie der Softwareentwicklung begriindet.
Von professioneller Softwareentwicklung kann man seit den 1950er/60er Jahren sprechen. Ein
wesentlicher Treiber fiir die Softwarebranche war sicherlich die Geschaftswelt. Banken und
Versicherungen haben in Computern und in Software ein Werkzeug gesehen, das ihre bisherigen
Geschaftsprozesse effizienter machen kann. Konkret wurden verstandene Prozesse (bisher auf
Basis von Papier und Menschen realisiert) auf den Rechner tibertragen. Schon hier kénnte man
von einer friihen Form der Digitalisierung sprechen.

Die Herausforderung fir die Softwareentwicklung bestand in dieser Situation darin, die
bestehenden Prozesse und Sachverhalte zu verstehen und geeignet in qualitativ hochwertige
Software zu liberfuihren. Zwei Herausforderungen dominierten fir eine lange Zeit die
Softwareentwicklung (Vgl. Boehm 2006):
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1. Die geringe aber wachsende Leistungsfahigkeit der vorhandenen Hardware: Unter
anderem begrenzte Speicherkapazitit, Rechengeschwindigkeit, Ubertragungskapazitat von
Netzwerken und Verfiigbarkeit von leistungsfahigen Endgeraten.

2. Die Entwicklung von qualitativ hochwertiger Software, d.h. méglichst fehlerfreie und den
Vorgaben der Kunden entsprechende Software.

Die erste Herausforderung lag zwar auBerhalb der Softwareentwicklung, hatte aber einen
massiven Einfluss auf die Anwendbarkeit und Verbreitung von Software. Ohne akzeptable
Hardwarevoraussetzungen konnte auch die beste Software keinen wirklichen Nutzen erzielen
oder neue Nutzer gewinnen. Durch den technologischen Fortschritt wurde diese Situation jedoch
kontinuierlich besser. Die zweite Herausforderung fiihrte dazu, dass die Softwareentwicklung
zunehmend als Ingenieursdisziplin aufgefasst wurde und man versuchte, durch ingenieurmaRiges
Vorgehen bessere Qualitat zu erzielen. So wurde der Begriff Software Engineering gepragt.
Bereits in den 70er Jahren (vgl. Royce 1970) kam das oft missverstandene Wasserfallmodell

auf, auf dessen Basis viele Ansatze fuBen, die Entwicklungsarbeit so zu strukturieren wie einen
Umsetzungsprozess. Seit Mitte der 1990er Jahre haben die sogenannte Agile Entwicklung und das
Human-Centered Design zunehmend an Bedeutung gewonnen und sich als alternative Modelle
zur Entwicklung von Software etabliert.

1.2. Softwareentwicklung als Realisierung

Unterm Strich kann man festhalten, dass die Softwareentwicklung in einer Welt gewachsen
ist, in der verstandene Prozesse und Abldufe in Software lbertragen wurden und in der die
verfligbare Technologie immer den Erwartungen der Kunden/Nutzer hinterhergelaufen sind.
lhren Hohepunkt hatte diese Entwicklung in der sogenannten Dotcom-Blase: die Erwartungen
an IT und an Software schossen in ungeahnte Hohen. Die Blase platze, als allen Beteiligten klar
wurde, dass diese Erwartungen auf absehbare Zeit nicht erfillt werden konnten.

Seit dem Platzen der Dotcom-Blase hat sich die Situation, nahezu unmerklich, verandert. Die
technologische Leistungsfahigkeit von Hard- und Software hat ein Niveau erreicht, dass fiir einen
GroRteil der Anwendungsfelder mehr als ausreichend ist. Speicherkapazitdt und Rechenleistung
sind im Uberfluss vorhanden genauso wie preiswerte Endgerate fir alle Kundenschichten.

Hinzu kommt die Etablierung des Internets als massenverfiigbares und leistungsfahiges
Kommunikationsmedium fiir stationdre und insbesondere tragbare Endgerate. Im Endergebnis
flihrte dieser Wandel dazu, dass die technischen Moglichkeiten seit einigen Jahren wesentlich
starker gewachsen sind als die Erwartungen an Software. Man kann sogar sagen, dass Software
heute viel mehr leisten kann, als die Kundenseite von ihr erwartet. Die Software-Entwicklung ist
allerdings an vielen Stellen noch nicht so weit, wie die technischen Méglichkeiten. Hinzu kommt,
dass Unternehmen immer noch schwer fallt neue Prozesse, Services oder Geschaftsmodelle

zu erdenken und zu formulieren, die ohne Software gar nicht moglich waren. Dies ist aber

heute unabdingbar, denn es geht schon lange nicht mehr nur darum, existierende Ablaufe

zu digitalisieren. Dieses Phanomen wird auch gerne unter dem Schlagwort der Digitalen

Transformation zusammengefasst.
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Dieser Wandel verandert das Aufgabenspektrum der Softwareentwicklung fundamental. Die
implizite Annahme, dass die Kundenseite der Softwareentwicklung sagt, was sie zu entwickeln
hat, trifft in vielen Vorhaben nicht mehr oder nur noch in Teilen zu. Stattdessen kann die
Kundenseite bestenfalls vage formulieren, was die Benutzer mit dem System tun wollen. Leider
werden all zu oft nur Analogien bemiiht (»Es muss so sein wie bei Google«), um die eigenen
Vorstellen zu beschreiben. Diese geanderte Situation trifft auf eine Softwareentwicklung, die
vollstandig darauf fokussiert ist, moglichst genaue Beschreibungen darliber zu erhalten, was

zu realisieren ist. Zwangslaufig musste dies zu Problemen in der Softwareentwicklung und zu
suboptimalen Ergebnissen und Produkten flihren. Die Verbreitung der zuvor bereits genannten
agilen Entwicklung als neues Vorgehensmodell wurde durch diese Situation vermutlich erst
moglich gemacht oder zumindest stark beglinstigt. Aktuelle Standards (vgl. bspw. Bourque und
Fairley 2014) bezeichnen die agile Entwicklung als eine der zentralen Methoden zur Entwicklung
von Software.

Fir die bisherigen Betrachtungen sind die folgenden Kerngedanken der agilen Entwicklung
relevant: intensive regelmaRRige Kommunikation zwischen Entwicklung und Kundenseite,

ein zentraler Ansprechpartner (je nach Modell zum Beispiel als »Onsite Customer« oder
»Product Owner« bezeichnet) und schnelle Feedbackzyklen auf Basis realisierter Software.
Durch diese Ideen konnten Management und Kunden der Softwareentwicklung ihr bisheriges
Weltbild (»Ein Anderer definiert, was zu tun ist«) beibehalten, ohne dass auf Kundenseite ein
konkretes Verstandnis liber die zu realisierende Software bestehen musste. Durch die intensive
Kommunikation und regelmaRiges Feedback kann sich jetzt auf beiden Seiten ein konkreter
werdendes Verstandnis (iber die entstehende Software entwickeln. Auch diese Form der
Entwicklung kommt an ihre Grenzen, sobald sich auf Kundenseite kein konkretes Verstandnis
uber die Nutzung der geplanten Software einstellen will. In solchen Situationen kann das iterative
Vorgehen nicht hin zu einer akzeptierten Lésung konvergieren.

1.3. Das Gestaltungsvakuum in der Softwareentwicklung

Gestartet sind unsere Uberlegungen mit dem Thema Digitalisierung/Digitale Transformation und
der Feststellung, dass Softwareentwicklung als Disziplin scheinbar keine aktive Rolle bei diesem
Thema spielt, obwohl Software das zentrale Element der Digitalisierung ist. Vielmehr scheint

es eine tiefe Kluft zwischen beiden Welten zu geben. Die Ursache hierfiir wird in der Historie

der Disziplin vermutet. Zusammengefasst fuhrt diese Kluft dazu, dass ein Gestaltungsvakuum
entsteht und relevante Entscheidungen in Bezug auf die Gestaltung von Software eher zufallig
getroffen werden.

Der Begriff »Gestaltung« bzw. der Begriff »Design« wird in der Literatur sehr unterschiedlich
definiert (vgl. bspw. Erlhoff und Marshall 2008). In diesem Dokument werden die Begriffe
»Gestaltung« und »Design« synonym verwendet und wie folgt verstanden: Gestaltung umfasst
samtliche Aspekte von System, Softwareprodukten und -services verstanden, die ein Endnutzer
erleben kann, d.h. die Form (bspw. Oberflache oder verwendetes Endgerat), die Funktion (d.h. die
Fahigkeiten bzw. der Zweck, den die Software im Kontext erfiillt), emotionale Eigenschaften (wie
z.B. Asthetik) und qualitative Eigenschaften (bspw. Reaktionsgeschwindigkeit). Diese Aspekte



werden natiirlich maligeblich durch die technologischen Méglichkeiten von Software beeinflusst,
da die Technologie diese Moglichkeiten bereitstellt. Unter Gestaltung an sich wird der kreative
Schaffensprozess verstanden, bei welchem durch die Arbeit des Gestaltenden eine Sache (ein
materielles Objekt, eine Struktur, ein Prozess, eine Situation, ein Gedankengut usw.) verandert
wird, d. h. erstellt, modifiziert oder entwickelt wird und dadurch eine bestimmte Form oder ein
bestimmtes Erscheinungsbild verliehen bekommt oder annimmt (vgl. Davis 2003).

Ohne eine strukturierte Gestaltungskompetenz kann die Softwareentwicklung ihre eigentliche
Starke, namlich das Wissen um die Leistungsfahigkeit, die Moglichkeiten und die Grenzen

von Software zur Besserung von existierendem Business oder zur Erschaffung von neuem
Business nur unzureichend oder zu einem viel zu spaten Zeitpunkt im Vorhaben im Kontext
der Digitalisierung einbringen kann. Viele Vorhaben bleiben so vermutlich weit hinter ihren
Méglichkeiten zurlick bzw. schlagen ganzlich fehl.

Vor dem Hintergrund dieser Entwicklung hat sich die Taskforce »Software-Gestalter« formiert,
um innerhalb des Bitkom und in Kooperation mit den Arbeitskreisen des Kompetenzbereichs
Software zu beleuchten, ob das zuvor skizzierte Gestaltungsvakuum im Software Engineering
noch zeitgemal ist und wie sich das Software Engineering in Zukunft mit Blick auf
Gestaltungskompetenz positionieren sollte. Grundsatzliche Positionen kdnnen sein: besser aktiv
als Software-Gestalter oder weiterhin eher passiv als Software-Umsetzer.

1.4. Aufbau des vorliegenden Berichts

Der vorliegende Bericht fasst die Ergebnisse der Taskforce Software-Gestalter zusammen

und ist wie folgt aufgebaut. Zunachst erfolgt eine Betrachtung zum Stand der Praxis in der
Softwareentwicklung (SE) und zur aktuellen Ausbildungslage zum Thema Gestaltung in der
Softwareentwicklung. AnschlieRend wird tber die Ergebnisse eines Austauschs mit anderen
Gestaltungsdisziplinen zum Thema Gestaltung in der Softwareentwicklung berichtet. Als

Fazit dieser Ergebnisse wird der »Digital Designer« als neues gestaltungstbergreifendes und
idealisiertes Rollenbild hergeleitet, definiert und beschrieben. Dieses idealisierte Rollenbild soll
als Briickenschlag zwischen bestehenden Disziplinen des Software Engineering, des Software
Management und dem Kunden, sowie als Ausblick auf die weitere Entwicklung dienen.
AbschlieRend wird ein Ausblick auf weitere Aktivitdten und nachste Schritte zum Thema »Digital

Designer« gegeben. Im Verlauf des Textes erfahren Sie auch, was Digital Design mit pi zu tun hat.
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2 Stand der Praxis zur Gestaltung im
Software Engineering — Wahrge-
nommene Ausgangssituation

Betrachtet man andere etablierte Disziplinen, so haben sich dort eigenstandige Rollenbilder oder
sogar ganze Kompetenzfelder entwickelt, die sich der Gestaltung widmen. Prominente Beispiele
sind hier der Architekt aus dem Bauwesen und der Industriedesigner aus der Produktentwicklung.
Zentrale Merkmale dieser beiden Rollen sind, dass sie das Bindeglied zwischen den Kunden/Nut-
zern und der Herstellung/Realisierung bilden und die Hauptverantwortung fiir das Endergebnis
(ein Gebaude oder ein Produkt) ibernehmen. Die Entstehung dieser Rollenbilder motivierte sich
aus der Tatsache, dass die Tatigkeiten im jeweiligen Feld (Bauwesen/Produktentwicklung) einen
Grad an Komplexitat erreicht haben, der von einer einzelnen Person kaum noch zu bewaltigen war.

Parallelen kann man durchaus auch in der Softwareentwicklung beobachten. Die Komplexitat
von Software als »Materie« flihrte zur Auspragung verschiedenster Spezialfelder. Beispielsweise
listet der aktuelle IEEE Software Engineer Body of Knowledge 15 Kompetenzfelder fiir die
Softwareentwicklung. Hervorhebenswert ist der Teil »Software Design« (SWEBOK V3.0, vgl.
Bourque und Fairley 2014, Seite 2-2):

Software design is generally considered a two-step process:

= Architectural design (also referred to as high-level design and top-level design) describes how
software is organized into components.

« Detailed design describes the desired behavior of these components.

Diese Definition richtet sich primar nach innen, d.h. auf die zu entwickelnde Software und ihren
Aufbau. In diesem Zusammenhang wird gerne auch von Software-Architektur und Software-
Architekten gesprochen. Der Software-Architekt kann an dieser Stelle tiblicherweise nicht mit der

Rolle des Architekten aus dem Bauwesen verglichen werden.

Das SWEBOK zahlt auch die Gestaltung der Benutzungsschnittstelle (User Interface Design)
zum Software Engineering. Fir die Benutzungsschnittstelle als Teilaspekt von Software haben
sich weitere Disziplinen mit Gestaltungsfokus entwickelt, z.B. User Experience, Usability
Engineering, Service Design, Information Architecture und Interaction Design. Diese Disziplinen
kénnen als etabliert betrachtet werden, sind aber nicht in einem MaRe prasent oder fiihrend

in der Softwareentwicklung wie Architekten im Bauwesen bzw. Industriedesigner in der
Produktentwicklung. Fiir die Auspragung einer solchen ganzheitlichen und verantwortlichen
Gestaltungsrolle furr Software bestand bisher vermutlich keine Notwendigkeit, da diese Aufgabe

durch die Kundenseite ibernommen wurde (siehe Kapitel 1).
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3 Betrachtung der aktuellen
Ausbildungslage im Software
Engineering mit Blick auf
Gestaltungskompetenz

Zur Beantwortung der Fragestellung, in welchen Studiengangen bereits heute weitgehende
Gestaltungskompetenzen im Zusammenhang mit der Ausbildung in der Softwareentwicklung
vermittelt werden, wurde auf Basis der 6ffentlich zuganglichen Datenbank »Hochschulkompass«
(7www.hochschulkompass.de) eine Statistik tiber Informatikstudiengange mit einem bedeuten-
den Anteil an der Lehre von Gestaltungsdisziplinen® erstellt. Diese Datenbank wurde unter ande-
ren Portalen fiir die Information liber Studiengange als gute Grundlage ausgewahlt, da sie zu der
offiziellen Prasenz der Hochschulrektorenkonferenz (HRK) gehort, in der 268 staatliche und staat-
lich anerkannte Hochschulen aus dem gesamten Bundesgebiet Mitglied sind. Insgesamt werden
durch diese Hochschulen ca. 94 Prozent der in Deutschland eingeschriebenen Studierenden repra-

sentiert (vgl. Hochschulrektorenkonferenz, 2017a).

Studiengange der Informatik Anzahl Anteil
..., alle, grundstandig 672 100%
... mit Gestaltung, grundstandig 42 6,3%
..., alle, weiterfiihrend 504 100%
... mit Gestaltung, weiterfiihrend 21 4,2%
.., alle, grundstandig und weiterfiihrend 1176 100%
... mit Gestaltung, grundstandig und weiterfiihrend 63 5,4%

Daten basierend auf /www.hochschulkompass.de, Stand: 22.12.2016

Tabelle 1: Studiengange der Informatik und Studiengdnge der Informatik mit einem bedeutenden Anteil an
Gestaltungsdisziplinen in Deutschland

Wie aus Tabelle 1ersichtlich ist, betragt der Anteil an Studiengangen mit einem bedeutenden
Anteil an Gestaltungsdiziplinen 5,4%. Studiengange, die mit einem Bachelor oder einem Diplom
(FH) abschlieBen (grundstandig), nehmen einen Anteil von, 6,3% und Studiengange, in denen ein
Masterabschluss erworben werden kann (weiterfihrend), einen Anteil von, 4,2% ein. Diese abso-
luten Zahlen erscheinen als gering und liefern somit einen ersten Eindruck lber die bestehende
Situation.

1 Im Zusammenhang dieser Erhebung wurde »Design« und »Gestaltung« und »Designdisziplin« und »Gestal-
tungsdisziplin« als jeweils gleichbedeutend verwendet (siehe auch Erlhoff und Marshall (2008), S. 176 fT.)
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Um eine quantitative Aussage treffen zu kénnen, inwieweit ein Verbesserungsbedarf besteht,
sind weitere Faktoren zu berlicksichtigen und ist ein Referenz- oder Zielwert zu bestimmen. Wei-
tere Faktoren kénnen die Anzahl der Absolventen pro Studienjahr und Studiengang und die
Anzahl der Absolventen sein, die eine Tatigkeit in der Softwareindustrie aufnehmen. Ein Referen-
zwert kann auf Basis von Erhebungen in Unternehmen ermittelt werden.

Studiengdnge der Informatik mit und ohne Gestaltungsdisziplinen in Deutschland

Il Studiengénge der Informatik
ohne Gestaltungsdisziplinen

Hl Studiengédnge der Informatik
mit Gestaltungsdisziplinen

Abbildung 1: Studiengange der Informatik mit und ohne Gestaltungsdisziplinen in Deutschland (basierend auf

Zwww.hochschulkompass.de, Stand 22.12.2016)

In Abbildung 1ist der Anteil der Informatikstudiengange in Deutschland mit und ohne einem
bedeutenden Gestaltungsanteil gegeniibergestellt. Dabei machen die Informatikstudiengange
mit der Vermittlung von Gestaltungskompetenz einen Anteil von 5,4% von allen Informatikstudi-
engangen in Deutschland aus. Es wurden hier nicht nur Studiengange der Softwaretechnik,
sondern allgemeiner Studiengange der Informatik betrachtet, da auch Absolventen allgemeiner
Informatikstudiengdnge potenziell in der Softwareentwicklung arbeiten und arbeiten kénnen.
Die Aussage des Ergebnisses ist damit allgemeiner, der Gestaltungsanteil in der kleineren Grup-
pe von Studiengangen der Softwaretechnik konnte jedoch hoher sein.

Einem Studiengang wurde genau dann ein »bedeutender Gestaltungsanteil« zugeschrieben,
wenn in der Schliisselwortsuche der verwendeten Datenbank eine Gestaltungsdisziplin in
einem Informatikstudiengang genannt wurde. Es ist davon auszugehen, dass in diesem Fall die
betreffende Gestaltungsdisziplin grundlegend und intensiv gelehrt wird. Nicht erfasst sind Stu-
diengdnge, in denen ein geringer Anteil an Gestaltungsdisziplinen gelehrt wird, so dass dieser
nicht bedeutend genug war, um in die Liste der Stichworte fiir die Studiengangsbeschreibung
und -klassifizierung aufgenommen zu werden.


http://www.hochschulkompass.de
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Zusammenspiel von IT und Design

Um den Austausch zwischen den Design- und IT-Rollen in Gang zu bringen, fand am 04.05.2017
im Dortmunder U die Bitkom-Veranstaltung /»Design meets IT« statt. Konkret ging es dabei
um die Fragestellung »Was kann die IT-Branche von Designern« lernen. 219 Teilnehmer aus den
Bereichen Produkt-/Softwareentwicklung, UX und Design diskutierten auf Basis einiger Impuls-
vortrage gemeinsam mit den Referenten Andrea Augsten, Andreas Enslin, Marc Hassenzahl,
Frank Jacob, Uwe Kemker und Bernd Wiesenauer liber mogliche Antworten.

4.1. Impulsvortrage

Die Impulsvortrage sollten zum einen Einblick in die Arbeitswelt und Denkweise von Designern
bieten. Sie zeigten dariiber hinaus aber auch auf, welchen Wert Designer in Unternehmen stif-
ten kénnen:

= Andrea Augsten (Griinderin von design:transfer) stellte in ihrem Vortrag das menschenzent-
rierte Gestalten von Produkten, Services und Organisationen in den Vordergrund. Sie griff kri-
tisch und explorativ aktuelle Phanomene auf und stellte Eindriicke aus der Praxis vor.

« Andreas Enslin (Leitung Designcenter, Miele & Cie. KG) beschéftigte sich in seinem Beitrag
anhand von Beispielen aus seiner taglichen Praxis mit guter Produktgestaltung. Er beschrieb
die interdisziplindre Zusammenarbeit zwischen Design, Business und Technik dabei als einen
wesentlichen Erfolgsfaktor furr gute, relevante und erfolgreiche Produkte.

= Marc Hassenzahl (Professor fiir »Ubiquitous Design/Erlebnis und Interaktion« an der Universi-
tat Siegen) rief in seinem Beitrag zum Wohlbefinden und Erleben zur Versdhnung von »Erleb-
nis haben« und »Technik nutzen« im Gestaltungsprozess auf. Also nicht nur Dinge zu automa-
tisieren oder Techniken einzusetzen, weil es machbar ist, sondern sich immer zu fragen wel-
ches Beduirfnis befriedigt wird und darauf zu achten, dass das Erlebnis nicht zu flach und damit
bedeutungslos wird.

= Frank Jacob (Professor fiir Interfacedesign an der Muthesius Kunsthochschule in Kiel und
Inhaber der HID Human Interface Design GmbH) widmete sich in seinem Vortrag der Rol-
le und der Bedeutung des Entwerfens in der taglichen Arbeit von Designern. Aus seiner Sicht
kénnen sich IT und Design befliigeln, wenn sie in einer Werkzeugkette zusammenarbeiten
und auf Basis der jeweiligen Arbeitsergebnisse aufsetzen anstatt diese tber gegenseitige
Dokumentationen und Erklarungen zu vermitteln.

= Uwe Kemker (Head of Industrial Design, Vorwerk & Co. KG) stellte den Designprozess bei Vor-
werk vor und ging auf die Herausforderungen ein, vor denen Designer stehen, wenn sie Kun-
dennutzen durch eine gute Produktgestaltung erreichen wollen.

= Bernd Wiesenauer (Senior Manager User Experience, Robert Bosch GmbH) berichtet in seinem
Vortrag Uber die Erfahrungen, die er bei Bosch bei der Einflihrung von User Experience und
Design Thinking im Rahmen des digitalen Wandels gemacht hat.


https://www.bitkom.org/designmeetsit/
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4.2. Podiumsdiskussion

Die anschlieBende Diskussion im Panel und im Publikum zeigte sehr deutlich auf, dass die Ran-
der der Disziplinen in IT und Design noch unscharfer werden miissen, um in der schnelllebigen
IT-Welt bessere und erfolgreichere Ergebnisse zu erreichen. Eine Wortmeldung aus dem Publi-
kum fasste den Status Quo provokant wie folgt zusammen:

»Die Losungen, die entstehen, wenn Design und Entwicklung nicht
miteinander reden, sind halt einfach Scheifse, wenn man ehrlich ist.«

Die Spezialisierungen der Disziplinen von IT und Design sind zwar notwendig, damit die not-
wendige Expertise in den Projekten vorhanden ist, aber alle Disziplinenvertreter miissen lber
ein gemeinsames Uberblickswissen tber die anderen beteiligten Disziplinen verfiigen. Die
Schaffung des gemeinsamen Wissens ist eine grof3e Herausforderung fiir die Ausbildung der
Disziplinen in der IT. Eine Wortmeldung aus dem Publikum fasste dies wie folgt zusammen:

»Reden Sie mit Ihren ITlern. Die beifSen nicht, die wollen nur spielen.«

Die Vortrage und die Diskussionen zeigten zum einen auf, dass es aktuell schon Bestrebungen
gibt, die diesen Briickenschlag versuchen und auch erste Erfolge damit erzielen. Sie zeigten aber
auch klare Defizite in der Ausbildung von Software-Entwicklern auf. Ein méglicher Weg, das zu
adressieren, ware es, verstarkt auf Projektstudiengange zu setzen. Weiterhin sollten sich mehr
Masterstudiengange im Design-Bereich fiir Studenten aus anderen Disziplinen 6ffnen.

Um die Disziplinen naher zusammenzubringen, muss auch die Industrie ihren Teil zu dieser Ver-
anderung beitragen, indem sie weniger nach hochspezialisierten Experten in IT und Design sucht.
Wenn mehr Profile mit »unscharfen« Randern in den Kenntnissen und als Mischform zwischen
Design und IT ausgeschrieben werden wiirden, wiirde sich die Ausbildung von selbst anpassen.

Einen ausflhrlichen Bericht Uber die Veranstaltung und die Impulsvortrage konnen Sie auf dem
User Experience Blog von Ulf Schubert (Datev eG) nachlesen (/" http://www.user-experien-
ce-blog.de/tag/dmit17/). Folien der Vortrage finden sich in Auszligen unter /https://www.bit-
kom.org/designmeetsit/


http://www.user-experience-blog.de/tag/dmit17/
http://www.user-experience-blog.de/tag/dmit17/
https://www.bitkom.org/designmeetsit/
https://www.bitkom.org/designmeetsit/
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Die Ergebnisse der Taskforce zeigen deutlich, dass das in der Einleitung beschriebene Gestal-
tungsvakuum bzw. die Fragmentierung der Gestaltungskompetenz in der Softwareentwicklung
ein echtes Problem ist und die Ausbildungslage in Deutschland mit Blick auf Gestaltung in der
Softwareentwicklung unterentwickelt ist (Stichwort 5%). Schaut man auf die Bedeutung von
Software fir die heutige Gesellschaft und Wirtschaft (siehe oben, Stichwort »Digitale Transfor-
mation«), ist die Auspragung einer ganzheitlichen und integrierenden Gestaltungsrolle aus der
Softwareentwicklung heraus (analog zum Architekten oder Industriedesigner) ein nachster kon-
sequenter Entwicklungsschritt. Der »Digital Designer« soll diesen Entwicklungsschritt darstel-

len.

5.1. Herleitung des Begriffs »Digital Designer«

Der Begriff »Digital Designer« mag auf den ersten Blick ein wenig befremdlich wirken, besonders
flir Menschen mit einem technisch gepragten Hintergrund. Das Wort Digital bezieht sich ja auf
die Verwendung von bindren Werten zur Reprasentation von Information. Schaut man jedoch auf
das Wort »Digitalisierung« und seine gewandelte Bedeutung in der Gesellschaft (siehe Kapitel

1), so scheint der »Digital Designer« als Begriff schon passender. Der Begriff »Software Designer«
ware eine denkbare Alternative, aber greift zu kurz, da im Kontext von Digitalisierung nicht nur
Software gestaltet wird, sondern auch das Umfeld der Software (bspw. Geschaftsprozesse).

Als Beispiel flr gelungenes Digital Design kann das Unternehmen und die zugehorige Websei-

te Airbnb herangezogen werden. Airbnb ist eine Plattform auf der Privatpersonen Zimmer mie-
ten bzw. vermieten konnen. Dabei tritt Airbnb als Vermittler auf und wickelt die Zahlung ab. Hier-
durch ist ein neues wirtschaftliches System zur Vermittlung von privatem Wohnraum als Alter-
native zum klassischen Hotelgeschaft entstanden. In diesem Sinne wurde durch Airbnb nicht nur
eine Software gestaltet, sondern neues digitales Geschaftsmodell.

Zur konkreten Definition wird auf das Vorbild des Industriedesigners zurtickgegriffen: »Digital
Designer« gestalten und optimieren digitale Produkte, Systeme und Dienstleistungen. Sie bertick-
sichtigen dabei das Spannungsfeld zwischen den Wiinschen und Bediirfnissen der Nutzer, den
wirtschaftlichen Rahmenbedingungen und den technischen Méglichkeiten. Digital Designer fiih-
ren den Entwicklungsprozess durch Skizzen, Modelle, Spezifikationen und Prototypen. Sie arbei-
ten dabei in multidisziplinaren Gruppen mit dem Management, dem Marketing, der Entwicklung

und dem Betrieb von Software.

Hierbei ist besonders die Visionsfahigkeit herauszustellen. Der Digital Designer ist in der Lage,
uber den aktuellen Stand der Mdglichkeiten hinaus zu denken, neue Konzepte und Anwendun-
gen zu entwickeln, die bisher noch nicht méglich schienen. Er kennt aber genauso die Grenzen
des (derzeit) Machbaren. Damit steht das Entwerfen gegeniiber dem Planen im Vordergrund.
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5.2. Digital Designer als idealisiertes Bild und Briickenkopf

Der Digital Designer muss als idealisiertes Rollenbild verstanden werden. Genauso wie es nicht
den Industriedesigner oder den Architekten im Bauwesen gibt, wird es auch nicht den prazise
definierten Digital Designer als Rolle im Projekt geben. In der Praxis werden die Verantwortlich-
keiten sicherlich abhangig vom Kontext verteilt werden.

Dennoch ist dieses Idealbild in Anbetracht der aktuellen Situation in der Softwareentwicklung
von besonderer Bedeutung. Das beschriebene Gestaltungsvakuum und die fragmentierte Gestal-
tungskompetenz kann nur dann sinnvoll iberwunden werden, wenn stabile Briicken zwischen
den Disziplinen gebaut werden kdnnen. Stabile Briicken kénnen nur dann entstehen, wenn kla-
re Positionen in Form von Idealbildern definiert werden, anhand deren sich handelnde Personen
in der Praxis orientieren kénnen. Weiterhin soll das Idealbild polarisierend wirken und so den Dis-
kurs tiber die Gestaltung in der Softwareentwicklung anregen, sowohl innerhalb als auch aufer-
halb der Softwarebranche.

5.3. Abgrenzung zu anderen idealisierten Rollenbildern

Neben dem Digital Designer kdnnen mit dem Software/System Ingenieur und dem Software
Manager zwei weitere idealisierte Rollenbilder in der Softwareentwicklung definiert werden. In
Kombination ergibt sich dann der folgende Dreiklang mit klar umrissenen Verantwortlichkeiten:

« Der Digital Designer ist flir die Gestaltung der fir Kunden bzw. Nutzer erlebbaren Aspekte
digitaler Produkte, Systeme und Services verantwortlich. Dies sind unter anderem Funktionen,
Benutzungsschnittstelle, Qualitatsaspekte (bspw. Geschwindigkeit) und auch die Auswirkun-
gen in der Umwelt/Umgebung. Auf eine kurze Formel gebracht: Der Digital Designer verant-
wortet und gestaltet alles, was Kunden/Nutzer erleben kénnen.

« Der Software/System Ingenieur ist fiir die Gestaltung und Realisierung der technischen
Umsetzung von digitalen Produkten, Systemen und Services verantwortlich. Auch fiir die
Tatigkeiten des Ingenieurs wird der Begriff der Gestaltung verwendet, da digitale Technolo-
gie (und vor allen Dingen Software und Systeme) ein sehr hohes MaR an technischer Kom-
plexitat (vielfaltige Technologien und Méglichkeiten der Umsetzung) aufweist, so dass hier
von Gestaltung (dem sogenannten Software-Design, siehe oben) gesprochen wird (vgl. Glass,
2006). Auf eine kurze Formel gebracht: Der Ingenieur verantwortet und gestaltet alles, was
»unter der Haube« ist.

= Der Software Manager ist fiir die Gestaltung des Prozesses und die effiziente und 6konomi-
sche Durchfiihrung der Umsetzung verantwortlich. Auch hier wird wieder das Wort Gestal-
tung verwendet, da Vorhaben zur Umsetzung digitaler Produkte, Systeme und Services im
Vergleich zu klassischen Konsumgltern einen wesentlich komplexeren Umsetzungsprozess
aufweisen. Daher mussen diese Prozesse proaktiv gestaltet und gemanagt werden, um erfolg-
reich entwickeln zu kdnnen. Auf eine kurze Formel gebracht: Der Manager ist fiir Prozess, Zeit
und Budget verantwortlich.
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Die Beschreibungen aller drei Rollenbilder machen deutlich, dass Digitalisierung nur dann gelin-
gen kann, wenn alle drei Rollenbilder mit entsprechenden kompetenten Personen zusammen-
arbeiten und alle drei Rollenbilder ihre Verantwortung ernst nehmen. Uberwiegt eine Rolle bzw.
wird ein Rollenbild vernachlassigt, dann entsteht ein Ungleichgewicht und ein suboptimales
Ergebnis.

Diese drei Rollenbilder kdnnen nicht nur als Briickenkdpfe innerhalb der Softwareentwicklung
gesehen werden, sondern kdnnen insbesondere auch in der AuBendarstellung genutzt werden.
Ein Beispiel hierflr ist die Seite Software-Berufe der Bitkom-Kampagne erlebe-IT (siehe /https://
www.erlebe-it.de/software-berufe/). Diese Kampagne zeigt, dass in der IT ein breites Tatigkeits-

spektrum existiert, das verschiedenste Talente und Fahigkeiten erfordert.

Werde Gestalter*in , Manager*in, Ingenieur*in — mach mIT!

bitkom



https://www.erlebe-it.de/software-berufe/
https://www.erlebe-it.de/software-berufe/
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5.4. Kompetenzprofil »Digital Designer«

Wesentlich fur die Charakterisierung des Digital Designers ist die Berticksichtigung des Span-
nungsfelds aus Nutzerbediirfnissen, Wirtschaftlichkeit und technischen Méglichkeiten in einer
Rolle. Die kombinierte Betrachtung dieser drei Aspekte riickt den Digital Designer ins Zentrum
jedes Entwicklungsvorhabens und erlaubt die Vermittlung zwischen den drei Aspekten zur Schaf-
fung nachhaltig erfolgreicher Produkte, Systeme und Dienstleistungen. Analog zum Architekten
im Bauwesen und zum Industriedesigner ergibt sich aus der Definition des Digital Designers ein
breit angelegtes und anspruchsvolles Kompetenzprofil und ein breites Querschnittskompetenz-
feld. Die Rolle des Digital Designers geht lber die Rolle der "User Experience Designer" hinaus, die
in einigen Unternehmen bereits etabliert ist. Das Kompetenzprofil des Digital Designers besteht
aus den zwei Schwerpunkten Gestaltung und Materialkunde. Im Vergleich zum "User Experience
Designer” finden sich im Schwerpunkt "Materialkunde” des Digital Designers deutlich mehr tech-
nische Aspekte. In den Querschnittskompetenzfeldern weist der Digital Designer deutlich mehr
Kompetenzen in den Methoden und Vorgehensweisen zur Entwicklung von Software auf.

Die zwei Schwerpunkt zusammen mit der Querschnittskompetenz ergeben das sogenannte
pi-shaped Profil. Daher auch das pi als Titelbild. Im Gegensatz dazu stehen die bekannten soge-
nannten T-shaped Profile mit einem Schwerpunkt und einer Querschnittskompetenz. Diese Form
des Kompetenzschnitt ist, wie in diesem Bericht gezeigt, fir die Herausforderungen der Digitali-
sierung und der Digitalen Transformation nicht ausreichend. Es braucht zwei Schwerpunkte als
Standbeine und ein breites Querschnittsprofil:

Querschnittskompetenzen

Gestaltung Materialkunde

Schwerpunkt 1— Gestaltung

« Arbeit mit Anforderungen (Requirements Engineering)

« Konstruktion von Benutzungsschnittstellen (Usability Engineering/Interaction Design)
= Grundlegende Vorgehensweisen zur Gestaltung

= Entwerfen neuer Konzepte

= Explorationsfahigkeit, Fahigkeit zur Durchfiihrung ethnografischer Feldforschung

= Menschenzentriertheit

21
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Schwerpunkt 2 — Materialkunde

« Wissen um die Moglichkeiten und Grenzen von Software und Hardware

= Wissen um Algorithmen und Grenzen von Algorithmen

= Arten von Systemen: Informationssysteme, Eingebettete Systeme

= Arten von Endgeraten: Desktop, Notebook, Tablet, Smartphone, etc.

- Interaktionsformen: Tastatur, Maus, Touch, Sprache, Geste, etc.

= Wissen Uber den grundsatzlichen Aufbau von Software (Software-Architekturen)

= Wissen um Form- und Farbgebung

Querschnittskompetenz

= Wissen um Methoden und Vorgehensweisen zum Management von Entwicklungsvorhaben:
= Projektmanagement
= Agile Entwicklung
= V-Modell
= etc

= Wissen um Methoden und Vorgehensweisen zur Entwicklung von Software:
= Qualitatssicherung/Testen
= Konfigurationsmanagement
= Produktprozesse, die gesamte User Journey kennen

= Wirtschaftliche Aspekte zur Gestaltung/Entwicklung von Software
= Kostenkalkulation
= Geschaftsmodelle fir Software (Pay per Use, ...)
= Geschaftsprozesse
= Kreieren von Marken (Brands)
= Wissen lUber Organisationen, die softwarebasierte Produkte herstellen

« Fahigkeit zum Arbeiten in interdisziplindren Projekten

= Psychologische Grundlagen zur Realisierung von Software auf Nutzer- und Herstellerseite
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6 Zusammenfassung und nachste
Schritte

Das dargestellte idealisierte Rollenbild des »Digital Designer« stellt einen konsequenten nachsten
Schritt in der Weiterentwicklung der Softwareentwicklung als Disziplin dar und kann eine zentrale
Rolle in allen Vorhaben im Kontext der Digitalisierung einnehmen. Technologische Kompetenz in der
Softwareentwicklung ist eine notwendige Kompetenz fiir erfolgreiche Digitalisierung und Digita-

le Transformation, aber keineswegs hinreichend. Die Softwareindustrie in Deutschland konzentriert
sich allerdings zu stark auf diese technologische Kompetenz und verspielt durch mangelnde Gestal-
tungskompetenz einen relevanten Wettbewerbsvorteil: Die Kompetenz zur Gestaltung wirtschaft-
lich tragfahiger, technisch exzellenter und erfolgreicher Produkte, Dienstleistung und Services.

Die Ergebnisse der Taskforce zeigen deutlich, dass die Etablierung des Digital Designers als neues
Rollenbild ein langfristiges Unterfangen ist:

= Zwischen den stark fragmentierten Feldern der Softwareentwicklung miissen Briicken gebaut
werden, um ein gegenseitiges Verstandnis flr die Relevanz der Gestaltung in der Softwareent-
wicklung zu schaffen und um das Idealbild des Digital Designers in der Softwareentwicklung
zu etablieren. Hierzu ist umfangreiche Community-Arbeit und Kooperation mit einschlagigen
Berufsverbanden und Organisationen erforderlich.

= Der Stand der Praxis zeigt, dass das Idealbild des Digital Designers in Teilen bereits etabliert
ist. Dies zeigt die Etablierung von Rollen aus dem Bereich User Experience, z.B. User Experien-
ce Designer. Allerdings decken die handelnden Personen in der Regel nur einen Teil der Kom-
petenzen ab. Daher missen Ausbildungsprogramme (bspw. in Kooperation mit entsprechen-
den Ausbildungsverbanden) entwickelt werden, um die Ausbildung solcher Personen zu ver-

vollstandigen.

« Der Stand der Ausbildungslage zeigt, dass in der akademischen Ausbildung ebenfalls star-
ker Veranderungsbedarf besteht. Es missen Studienprogramme etabliert werden, die eine
fundierte Ausbildung zum Digital Designer ermdglichen. Langfristig gesehen sollte der Digi-
tal Designer als Berufsbild genauso etabliert sein, wie ein Industriedesigner oder Architekt im
Bauwesen. Um dieses Ziel zu erreichen, ist sowohl politische Arbeit als auch Kooperation mit
einschlagigen Hochschulverbanden (bspw. Gesellschaft fiir Informatik) erforderlich.

= Zur Etablierung des Digital Designers in der Industrie muss ein Wandel in den Képfen in der
Unternehmensfiihrung in Gang gebracht werden, damit der Digital Designer als fiihrende Rol-

le in Unternehmen und Projekten etabliert werden kann.

Mindestens genauso wichtig wie das Etablieren einer fiihrenden Rolle durch den Digital Desi-
gner ist die Veranderung der AulRensicht auf Software durch den Digital Designer. Bisher wur-
de Softwareentwicklung ausschlieBlich als Realisierung betrachtet. Durch den Digital Desig-

ner kann sich diese AulRensicht positiv verandern und die Softwareentwicklung als Disziplin voll-

standiger machen und eine wichtige Liicke in der Gestaltungskompetenz schliel3en.

24
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Der Digital Designer ist zweifelsohne ein Idealbild und muss auch als solches verstanden werden.
Die Definition eines solchen Idealbildes ist unumganglich fiir einen Wandel in der Softwareent-
wicklung: Genauso wie im Bauwesen kein Gebaude von ernstzunehmendem Format ohne Archi-
tekt realisiert wird, sollte in Zukunft kein ernstzunehmendes Vorhaben im Kontext der Digitali-
sierung oder der digitalen Transformation ohne einen entsprechenden qualifizierten Digital Desi-

gner realisiert werden.
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