
Grundlagen für die ganzheitliche

Gestaltung digitaler Lösungen

Digital Design
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Michael Jendryschik

Michael Jendryschik

Seit 2019 bei KPS als Senior Manager UX

und Berater tätig.

Treibt mit fast 20 Jahren Berufserfahrung in 

unterschiedlichen Positionen und Rollen die 

menschzentrierte Entwicklung digitaler Produkte 

voran.

Seit 2023 Lehrbeauftragter.

• Diplom-Informatiker

• Zertifiziert als Usability Engineer (Fraunhofer FIT) sowie 

Professional für Usability und User Experience (UXQB®), 

Schwerpunkt User Requirements Engineering (CPUX-UR), 

Designing Solution (CPUX-DS) und HCD-Management (CPUX-M)

• Zertifizierter Scrum Product Owner, Scrum Master, Requirements 

Engineer und Digital Design Professional (IREB®)

• Mitglied des Vorstands der German UPA
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Was jetzt lernen?
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Was ist »Digital Design«?
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» Die kreative und ganzheitliche Gestaltung digitaler Lösungen.«

D
ig

it
a
l 
D

e
si

g
n

 –
 r

u
h

rw
u

d
 2

0
2
5



1
3
.1

1
.2

0
2
5

6

» Die kreative und ganzheitliche Gestaltung digitaler Lösungen.«

»Digital Design verbindet schöpferisches Gestalten mit dem 

Entwerfen und dem Bau digitaler Lösungen durch eine ganzheitliche 

Betrachtung der technischen Möglichkeiten des digitalen Materials, 

der wirtschaftlichen Aspekte und der aktuellen oder zukünftigen 

Bedürfnisse der Menschen.«
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» Die kreative und ganzheitliche Gestaltung digitaler Lösungen.«

»Digital Design verbindet schöpferisches Gestalten mit dem 

Entwerfen und dem Bau digitaler Lösungen durch eine ganzheitliche 

Betrachtung der technischen Möglichkeiten des digitalen Materials, 

der wirtschaftlichen Aspekte und der aktuellen oder zukünftigen 

Bedürfnisse der Menschen.«

»Digital Design bedeutet, die Verantwortung für das ganzheitliche 

Design einer digitalen Lösung zu übernehmen und den Bauprozess 

einer digitalen Lösung aus der Perspektive des Designs zu leiten.«

D
ig

it
a
l 
D

e
si

g
n

 –
 r

u
h

rw
u

d
 2

0
2
5
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Mies van der Rohe | Architekt
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Welche Kompetenzen benötigt

ein Digital Designer?
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Pi-Shape Kompetenzprofil

Kompetenzfelder des Digital Designs

• Die Notwendigkeit und Zielsetzung 

einer Veränderung gemeinsam mit allen 

relevanten Stakeholdern analysieren, 

verstehen und formulieren.

• Eine geeignete Lösung entwerfen und 

evaluieren.

• Die Realisierung der Lösung begleiten.

• Die Veränderung wirksam machen.

• Wissen um das Spektrum, die 

Voraussetzungen, Fähigkeiten, Grenzen, 

Randbedingungen und Auswirkungen von 

Technologien.

• Bewusstsein für Weiterbildung und für Hypes.

• Projektdimension: Planung und Management des Bauprozesses.

• Produktdimension: Branchen-, Produktmanagement- und Wirtschaftskompetenz

• Soziale Dimension: Stakeholder- und Team-Management 

Abbildung: Handbuch für die Aus- und Weiterbildung zum DDP FL, Version 2.0.0
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Was ist mit »digitalem Material« gemeint 

und wie arbeitet und gestaltet man damit?
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Die Struktur,

der Strom und 

die Transformation von binären Daten.

Digital

Design digitaler Lösungen mit digitalem Material

Welche Information wird in welcher Form dargestellt?

In welchem System oder zwischen welchen Systemen fließen Daten und in welche Richtung?

Wie werden Daten verändert oder neue Daten berechnet?

Abbildung: Foto von Clay Banks auf Unsplash

https://unsplash.com/de/@claybanks?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/person-mit-schwarzem-android-smartphone-nahaufnahme-XvS-uKUoUao?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Das FFQ-Modell für die Strukturierung digitaler Lösungen

Design digitaler Lösungen mit digitalem Material

Form

Die Elemente eines Systems 

und die Beziehungen 

zwischen den Elementen

Funktion

Die Fähigkeiten eines 

Elementes, einer Kombination 

von Elementen oder des 

Systems als Ganzes

Qualität

Der Grad, in dem definierte 

Qualitätsmerkmale durch ein 

Element, eine Beziehung 

zwischen Elementen oder das 

System erfüllt werden

Wahrnehmbare Ebene

Form, Funktion und Qualität, 

die von Stakeholdern 

wahrgenommen bzw. 

unmittelbar erlebt werden 

können.

User-Interface einer Banking-

App zur Darstellung der 

Kontaktdaten, Buchungen und 

Kontoständen und Erfassung 

von Überweisungen

Erfassen einer Überweisung Geschwindigkeit der 

Ausführung einer 

Überweisung

Zugrundeliegende Ebene

Form, Funktion und Qualität, 

die vor der Wahrnehmung 

von Stakeholdern verborgen 

sind und die wahrnehmbare 

Ebene ermöglichen.

Banking-Server zusammen 

mit den Banking-Apps der 

Kunden und den Servern 

anderer Banken

Durchführung der 

Überweisung auf dem 

Banking-Server 

Stärke der Verschlüsslung der 

Kommunikation zwischen 

Banking-App und Server
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Arbeitsmodell für das Design digitaler Lösungen

Design digitaler Lösungen mit digitalem Material

Designarbeit digitaler Lösungen bedeutet, eine angemessene Form, Funktion und Qualität auf der wahrnehmbaren 

und zugrundeliegenden Ebene unter Berücksichtigung relevanter Randbedingungen zu entwerfen, um die 

angestrebte Veränderung zu realisieren.

Form Funktion Qualität

wahrnehmbar

zugrundeliegend

Zielsetzung

angestrebte

Veränderung

Digitale Lösung

realisierte Veränderung

Randbedingungen

unveränderliche 

Einschränkungen
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Was ist mit »ganzheitlichem Design« 

gemeint?
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Dazu schauen wir uns vier Modelle an, die 
den Bauprozess und die Perspektiven auf eine 
digitale Lösung systematisch strukturieren.
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Die Modelle im Zusammenspiel

Strukturierung von Bauprozessen

Ganzheitliches

Design

Tätigkeitsbereich und Arbeitsprodukte Designperspektiven auf eine Lösung

Ebenenmodell einer Lösung Essenzielle Schritte im Bauprozess

Bessere Kooperation

Klarer Fokus

Struktur

Ablauf
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Tätigkeitsbereiche im Bauprozess

Grundlagen des Bauprozesses

Design

• Plan oder Darstellung, die 

zeigt, wie etwas aussehen, 

funktionieren oder 

aufgebaut sein soll, bevor es 

realisiert wird.

• Die Tätigkeit der Schaffung 

eines Designs.

Konstruktion

• Die Schaffung eines 

Realisierungskonzepts für 

eine digitale Lösung, die die 

gewünschte Veränderung 

herbeiführt.

Realisierung

• Die Umsetzung einer 

digitalen Lösung.

Abbildung: Handbuch für die Aus- und Weiterbildung zum DDP FL, Version 2.0.0
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Tätigkeitsbereiche im Bauprozess

Grundlagen des Bauprozesses

Evaluation

• Systematisches Vorgehen, 

um zu bestimmen, ob eine 

digitale Lösung die 

Qualitäten und Eigenschaf-

ten besitzt, die sie gemäß 

der Designkonzepte und 

den Bedürfnissen der 

Stakeholder haben sollte.

Management

• Leitung des Bauprozesses 

(Projekt-, Produkt- und 

soziale Dimension).

Abbildung: Handbuch für die Aus- und Weiterbildung zum DDP FL, Version 2.0.0



1
3
.1

1
.2

0
2
5

D
ig

it
a
l 
D

e
si

g
n

 –
 r

u
h

rw
u

d
 2

0
2
5

20

Die drei Designperspektiven

Strukturierung von Bauprozessen

Mensch

(wünschenswert und 

attraktiv)

Business

(tragfähig)

Technologie

(machbar)

DIGITAL

DESIGN

Könnte genial sein, aber 

wird nicht genutzt.

Könnte nützlich und 

schön sein, aber nicht 

profitabel.

Könnte toll sein, ist 

aber nicht machbar.
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Ebenenmodell für digitale Lösungen

Strukturierung von Bauprozessen

Mensch Business Technologie

Lösungsebene

Digitale Lösung

im Ganzen

Systemebene

Technisches

System als Teil

der Lösung

Elementebene

Zu realisierende

Dienste, Hard-

und Software

Auftraggeber

Kunde

Benutzer

Vision

Wert

Nutzen
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Ebenenmodell für digitale Lösungen

Strukturierung von Bauprozessen

Mensch Business Technologie

Lösungsebene

Digitale Lösung

im Ganzen

Systemebene

Technisches

System als Teil

der Lösung

Elementebene

Zu realisierende

Dienste, Hard-

und Software

Auftraggeber

Kunde

Benutzer

Vision

Wert

Nutzen

Kunden-/Benutzer-

erlebnis der Lösung

Benutzbarkeit

des Systems

Benutzbarkeit

eines Elements
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Ebenenmodell für digitale Lösungen

Strukturierung von Bauprozessen

Mensch Business Technologie

Lösungsebene

Digitale Lösung

im Ganzen

Systemebene

Technisches

System als Teil

der Lösung

Elementebene

Zu realisierende

Dienste, Hard-

und Software

Auftraggeber

Kunde

Benutzer

Vision

Wert

Nutzen

Kunden-/Benutzer-

erlebnis der Lösung

Geschäftsmodell und

-prozesse für die Lieferung 

des Wertversprechens

Wirtschaftliche 

Tragfähigkeit

des Systems

Benutzbarkeit

des Systems

Wirtschaftliche 

Tragfähigkeit

eines Elements

Benutzbarkeit

eines Elements
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Ebenenmodell für digitale Lösungen

Strukturierung von Bauprozessen

Mensch Business Technologie

Lösungsebene

Digitale Lösung

im Ganzen

Systemebene

Technisches

System als Teil

der Lösung

Elementebene

Zu realisierende

Dienste, Hard-

und Software

Auftraggeber

Kunde

Benutzer

Vision

Wert

Nutzen

Kunden-/Benutzer-

erlebnis der Lösung

Geschäftsmodell und

-prozesse für die Lieferung 

des Wertversprechens

Technische Machbarkeit 

der Lösung

Wirtschaftliche 

Tragfähigkeit

des Systems

Technische

Machbarkeit der 

Geschäftsprozesse

Benutzbarkeit

des Systems

Wirtschaftliche 

Tragfähigkeit

eines Elements

Technische

Machbarkeit eines 

Elements

Benutzbarkeit

eines Elements
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Die drei essenziellen Schritte zum Bau einer digitalen Lösung

Strukturierung von Bauprozessen

Auftragsklärung

Ein gemeinsames und klares 

Verständnis über den Auftrag 

erarbeiten:

• Notwendigkeit und Ziel der 

angestrebten Veränderung

• Potenzielle Lösungsideen

• Zeitrahmen, Budget, Ressourcen 

und Personal

Arbeitsergebnis:

• Digital Design Brief

• Entscheidung für oder gegen 

den Start der Konzeptarbeit

Konzeptarbeit

Ein ausreichend konkretes 

Verständnis der digitalen Lösung 

und des zugrunde liegenden 

digitalen Systems ausarbeiten.

Arbeitsergebnisse:

• Lösungs-, System- und 

Elementdesignkonzepte

• Realisierungskonzepte

• Elementdesignkonzept

• Entscheidung für oder gegen 

den Start der Entwicklung der 

Lösung

Entwicklung und Betrieb

Die digitale Lösung realisieren:

1. Vorbereitung der Entwicklung

2. Entwicklung einer ersten Version

3. Weiterentwicklung im Betrieb

4. Lebensende einer Lösung

Arbeitsergebnis:

• Die digitale Lösung und mit ihr 

die tatsächliche Veränderung 

der Umwelt
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Was gehört zu einem gestalterischen 

Mindset?
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Durch die Augen anderer Menschen schauen

• Man gestaltet für andere, nicht für 

sich selbst.

• Hineindenken in Stakeholder-

Perspektiven üben und als Haltung 

kultivieren.

• Entwürfe immer als Hypothesen 

begreifen. 
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Gute Kommunikation kultivieren

• Kommunikation bestimmt, wie Botschaften bei 

Stakeholdern ankommen.

• Wechselseitiges Verständnis schaffen, indem man 

Entwürfe gemeinsam durchspricht und direktes 

Feedback einholt.

• Zwischenmenschliche Ebene pflegen.

Foto von Brooke Cagle

https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Gute Kommunikation kultivieren

• Kommunikation bestimmt, wie Botschaften bei 

Stakeholdern ankommen.

• Wechselseitiges Verständnis schaffen, indem man 

Entwürfe gemeinsam durchspricht und direktes 

Feedback einholt.

• Zwischenmenschliche Ebene pflegen: Auf Gefühle, 

Erwartungen und nonverbale Signale achten.

Foto von Brooke Cagle auf Unsplash

Foto von Brooke Cagle auf Unsplash

Experimentieren mit Alternativen für gute Lösungen

• Haltung des Experimentierens entwickeln.

• Mehrere Lösungspfade parallel entwerfen.

• Scheitern gehört zum Erkenntnisprozess: 

Verwerfen von Ideen ist kein Zeitverlust, 

sondern ein Lernschritt.

Foto von National Library of Medicine

https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/eine-gruppe-von-freunden-in-einem-cafe--uHVRvDr7pg?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/eine-gruppe-von-freunden-in-einem-cafe--uHVRvDr7pg?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@libraryofmedicine?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Gute Kommunikation kultivieren

• Kommunikation bestimmt, wie Botschaften bei 

Stakeholdern ankommen.

• Wechselseitiges Verständnis schaffen, indem man 

Entwürfe gemeinsam durchspricht und direktes 

Feedback einholt.

• Zwischenmenschliche Ebene pflegen: Auf Gefühle, 

Erwartungen und nonverbale Signale achten.

Foto von Brooke Cagle auf Unsplash

Foto von Brooke Cagle auf Unsplash

Schöpferische Zugkraft beobachten und fördern

• Vision klar formulieren und regelmäßig 

kommunizieren, um Zugkraft 

aufrechtzuerhalten.

• Gegenspieler wie zu hohe Komplexität 

oder fehlende Ressourcen aktiv managen. 

Foto von Firas Wardhana

https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/eine-gruppe-von-freunden-in-einem-cafe--uHVRvDr7pg?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/eine-gruppe-von-freunden-in-einem-cafe--uHVRvDr7pg?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@firassu?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@firassu?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Gute Kommunikation kultivieren

• Kommunikation bestimmt, wie Botschaften bei 

Stakeholdern ankommen.

• Wechselseitiges Verständnis schaffen, indem man 

Entwürfe gemeinsam durchspricht und direktes 

Feedback einholt.

• Zwischenmenschliche Ebene pflegen: Auf Gefühle, 

Erwartungen und nonverbale Signale achten.

Foto von Brooke Cagle auf Unsplash

Foto von Brooke Cagle auf Unsplash

Gestaltung benötigt einen durchgängigen Erkenntnisprozess

• Frühe Einbindung späterer Prozessbeteiligter sichert Transfer von implizitem Wissen.

• Brückenbauer-Rollen etablieren – Personen, die zwischendrin Wissen und Perspektiven 

aus unterschiedlichen Welten vermitteln.

• Kontinuierliche Retrospektiven und Evaluationen garantieren nachhaltiges Lernen.

Foto von Winged Jedi

https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/eine-gruppe-von-freunden-in-einem-cafe--uHVRvDr7pg?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@brookecagle?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/fotos/eine-gruppe-von-freunden-in-einem-cafe--uHVRvDr7pg?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@wingedjedi?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/de/@wingedjedi?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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Auf Teamzusammensetzung achten

• Interdisziplinäre Teams bilden, 

die fachliche Diversity und 

unterschiedliche Mindsets 

vereinen.

• Verantwortung bewusst 

delegieren und Führung bei 

Bedarf übergeben. 

Captain DDUX
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Wie kann ich mehr lernen?
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https://ddp.ireb.org/de/process 

Zertifizierung

https://ddp.ireb.org/de/process
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• Zertifizierer: https://ddp.ireb.org/de/training-certification/certification-bodies (auch remote möglich)

• 30–33 Multiple-Choice-Fragen, je nach Schwierigkeit 1–3 Punkte wert, 60 Minuten Zeit (kann knapp werden).

• Zum Bestehen der Prüfung müssen mindestens 70% der Gesamtpunktzahl erreicht werden.

• Während der Prüfung sind keine Hilfsmittel zugelassen.

• Zum Üben gibt es eine öffentliche Übungsprüfung und Testfragen im Buch (sehr empfehlenswert!).

Prüfung

Zertifizierung

EINFACH MAL 

VERSUCHEN, 

ES LOHNT 

SICH!

https://ddp.ireb.org/de/training-certification/certification-bodies
https://ddp.ireb.org/de/training-certification/certification-bodies
https://ddp.ireb.org/de/training-certification/certification-bodies
https://ddp.ireb.org/de/training-certification/certification-bodies
https://ddp.ireb.org/de/training-certification/certification-bodies


kps.com

+49 151 10860470

michael.jendryschik@kps.com 

Michael Jendryschik | Senior Manager UX

VIELEN DANK!
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