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In diesem Beitrag wird zunachst die Notwendigkeit des Studiengangs in Verbindung zum /7Rol-
lenideal des Digital Designers dargestellt. Zum anderen werden Einblicke in die Konzeption des
Studiengangs gegeben sowie auf die Bewaltigung einiger Herausforderungen eingegangen, die
das Rollenideal des Digital Designers flir den Studiengang mit sich bringt.

Notwendigkeit des Studiengangs

Die Gestaltung nutzerorientierter digitaler Services wird zunehmend zu einer immer komplexe-
ren Aufgabe, die Kompetenzen aus unterschiedlichen Disziplinen erfordert. Informationstechni-
sche Kenntnisse zu Hardware und Softwareentwicklung fir Speicherung, Ubertragung und
Verarbeitung von Daten sind dabei wichtig. Ebenso psychologisches Wissen, um Nutzer in deren
individuellen Erlebnisumgebungen abzuholen, fiir den spezifischen Anwendungskontext mog-
lichst passgenaue Services mit hoher Handhabbarkeit anzubieten und die Nutzer in der digita-
len Transformation zu begleiten. Des Weiteren bedarf es betriebswirtschaftlicher Fahigkeiten,
um substantielle digital gestiitzte Geschaftsmodelle und Wertschépfungsprozesse zu etablieren
sowie Ressourcen effizient und rationell einzuplanen und zu steuern. Somit kann festgehalten
werden, dass interdisziplinare Kenntnisse in den Disziplinen Informatik, Management und
Psychologie heute und noch mehr zukiinftig entscheidend fiir die Wettbewerbsfahigkeit von
Unternehmen und Organisationen sind.

Es ist zu erwarten, dass die Nachfrage nach entsprechend qualifizierten Mitarbeiterinnen und
Mitarbeitern zukiinftig zunimmt. In der Praxis werden die Engpdsse an solchen Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeitern bereits heute deutlich, indem innerhalb von Digitalisierungsprojekten
immer wieder Anforderungen entstehen, die keiner der Beteiligten trotz langjahriger Ausbil-
dung und Berufserfahrung individuell bedienen kann und mehrere Mitarbeiterinnen und Mitar-
beiter aus unterschiedlichen Disziplinen (z.B. Psychologie, BWL, Informatik) erforderlich sind.
Beispielsweise werden Entwickler haufig aufgefordert, neben den technischen Anforderungen
auch die Bedirfnisse der unterschiedlichen Nutzer bei der Programmierung des neuen Produkts
mit einflieBen zu lassen.

Das Kompetenzprofil des Digital Designers setzt an der Interdisziplinaritat an und versucht auf
die vielfaltigen Kompetenzen —insbesondere in Bereichen der Materialkunde sowie der Gestal-
tung — hinzuweisen. Wahrend viele Kompetenzen des Digital Designers den »traditionellen«
Fachrichtungen zugeordnet werden kdnnen, wie beispielsweise der Betriebswirtschaftslehre,
Psychologie und (Wirtschafts-)Informatik, existieren allerdings Kompetenzen, die bisher in
keinem »traditionellen« Studiengang gelehrt werden. Diese Einschatzung bzw. Engpasse in der
Studienlandschaft werden zum einen durch die Erkenntnisse des Bitkom von 2017 sowie 2018
untermauert. Diese zeigen, dass kein bestehender Studiengang alle notwendigen Kompetenzen
fir den Digital Designer vermittelt. Zum anderen spiegelt das ebenfalls die Einschatzung von
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Hochschulen wieder. Der Hochschulprasidenten der PFH Private Hochschule Géttingen Prof. Dr.
Frank Albe bringt es gut auf den Punkt:

»Der geplante Studiengang ist eine echte Bereicherung in der
Hochschullandschaft. Seit Langem arbeiten wir daran, die
stdndig steigenden Anforderungen im Bereich Digitalisierung«
von Seiten der Wirtschaft sowie von unseren Praxispartnern
abzudecken und den Studierenden die notwendigen Kompe-
tenzen zu vermitteln. Durch die Etablierung des dualen Bache-
lorstudiengangs »Wirtschaftsinformatik« sowie neuer Schwer-
punkte in den Studiengdngen >General Management« sowie
»Psychologie« konnten wir bereits viele dieser Anforderungen
abdecken. Allerdings wird der neue Studiengang die verbliebe-
ne Liicke schliefSen und eine moderne, interdisziplindre Ausbil-
dung erméglichen.«

Konzeption und Herausforderung des Studiengangs

Naturgemal kénnen in einem Masterstudiengang nicht alle erforderlichen Kompetenzen in
dem Maf3e vermittelt werden, wie dies in einem Spezialstudium moglich ist. Um die Kompeten-
zen des Digital Designers in wenigen Semestern zu lehren, bietet es sich an, einen Masterstudi-
engang mit interdisziplinaren Zugang zu konzipieren. Konkret soll der Studiengang drei Ziel-
gruppen zusammenfiihren: Bachelorstudierenden aus der Betriebswirtschaftslehre, Psychologie
und Wirtschaftsinformatik/Informatik. Sowohl Vollzeitstudierende wie auch Berufstatige sollen
den Studiengang besuchen konnen. Jede der Zielgruppen bringt ein anderes Kompetenzprofil
mit. Durch ihre vorhandenen Vorqualifikationen miissen nicht alle notwendigen Kompetenzen
des Digital Designers vermittelt werden, sondern es kann individuell auf die bestehenden
Qualifikationen aufgebaut werden. Erganzend dazu kdnnen Kompetenzen, die bisher in keinem
der vorhergehenden Studiengange vermittelt wurden, gemeinsam gelehrt werden.

Die PFH Private Hochschule Gottingen hat fiir eine solch interdisziplinar ausgerichtete Vorge-
hensweise sehr gute Voraussetzungen. Mit etablierten Studiengangen in Management, Wirt-
schaftsinformatik, Psychologie und Wirtschaftspsychologie stehen die notwendigen Kompeten-
zen zur Gestaltung benutzerzentrierter digitaler Services bereits heute in den Curricula der
Hochschule. Die notwendigen Akteure arbeiten eng zusammen, verfligen Uber langjahrige
Expertise und sind so in der Lage, ein auf die spezifischen interdisziplinaren Anforderungen
abgestimmtes innovatives Lehrkonzept zu schaffen.
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Um dem Anspruch an eine moderne Hochschule gerecht zu werden, soll zum einen auf die
hybride Form des Lehrens mit digitalen Technologien zuriickgegriffen werden. Einige Inhalte
werden folglich vor Ort gelehrt und andere Kompetenzen werden sich die Studierenden im
Selbststudium aneignen. Zum anderen wird der Studiengang fiir Studierende in Vollzeit am
Campus sowie fiir Berufstatige in Teilzeit im Fernstudium konzipiert. So werden Vollzeitstudie-
rende bei Veranstaltungen vor Ort sein und Berufstatige kdnnen sich nach Feierabend oder am
Wochenende digital Wissen aneignen.

Der Studiengang zeichnet sich durch maximale Nahe zur Praxis sowie die direkte Anwendung
des Gelehrten aus. Dies wird durch eine Vielzahl von Projektarbeiten in interdisziplindren Teams
in Zusammenarbeit mit Unternehmen gewahrleistet werden. Hier zeigt sich der besondere
Vorteil des facheriibergreifenden Zugangs: Die Interdisziplinaritat der Teams wird durch die
Studierenden mit unterschiedlichen Vorqualifikationen sichergestellt und Studierende kénnen
ihre Rolle im Team unmittelbar ausprobieren. Hierbei soll den Studierenden u. a. die gegenseiti-
ge Abhangigkeit sowie Wechselwirkung bei der Gestaltung und dem Einsatz digitaler Produkte
und Services aufgezeigt und eine angemessene Kommunikation vermittelt werden.

Der neue Studiengang wird die geforderten Ausbildungsinhalte so verbinden, dass deren Absol-
venten spater in verantwortungsvollen Funktionen in der Produktentwicklung, im Strategischen
Management oder in der Vermarktung digitaler Services tatig sein konnen. Speziell im Bereich
der digitalen Services findet man sehr viele StartUps. Auf Unternehmensgriindungskompeten-
zen wird in diesem Studiengang deshalb ebenfalls besonderes Augenmerk gelegt.

Uber die Benennung des Studiengangs wurde mit einige Experten kontrovers diskutiert und es
kamen immer wieder Zweifel bezliglich der Benennung »Digital Design« auf:

»Assoziieren die Studierenden nicht mit sDesign« eher das
dsthetische Ausgestalten anstatt der Konzeption nutzerzent-
rierter digitaler Artefakte?«

Eine Befragung von uiber 100 Studierenden bestatigte diese Vermutung. Letztendlich entschieden
wir uns deshalb fiir die Studiengangsbezeichnung »User Experience Management und Design«.

Zum Schluss mochte sich die PFH Private Hochschule Gottingen bei allen Mitgliedern des
Arbeitskreises »Digital Design« sowie bei allen mitwirkenden Akteuren bedanken, die uns durch
zahlreiche Meetings, Workshops und Vortrage Input fir diesen Studiengang geliefert haben.
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