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0. Abstract 
Agentische Entwicklungsframeworks haben die digitale Produktentwicklung erreicht. 
Entwicklungsteams erzeugen Code und Benutzeroberflächen heute produktiv mit KI-Agenten. Dieser 
Erfahrungsbericht fasst Beobachtungen aus mehreren Experimenten bei der DATEV eG zusammen. 
Dazu gehören unter anderem Experimente mit einem KI-basierten Prototypen-Generator, einer 
produktionsnahen Design2Code-Pipeline und automatisierten Prüfmechanismen für Design- und 
Barrierefreiheitsqualität. Ergänzt werden sie um Erkenntnisse aus einem Barcamp zu 
Designsystemen. 

Die zentrale These des Berichts lautet: „Automatisierung ersetzt Designarbeit nicht. Sie verschiebt 
ihren Engpass von der Produktion in die Bewertung und die vorgelagerte Spezifikation.“ Der Bericht 
verfolgt diese Verschiebung aus vier Perspektiven. Kulturell verändern sich Tätigkeiten, Berufsbild 
und Selbstverständnis. Strategisch verlagert sich Einfluss auf die Produktgestaltung an den Anfang 
der Prozesskette. Technisch werden maschinenlesbare Designinformationen und Prüfung im Takt der 
Erzeugung zu Erfolgsfaktoren. Wirtschaftlich wird die Prüfkapazität zum begrenzenden Faktor. 

Vier Fragen bleiben am Ende offen: der Erhalt von Urteilsvermögen bei abnehmender 
handwerklicher Praxis, der Ort divergenter Gestaltung in konservierend wirkenden Pipelines, die 
Kohärenz über Agentengrenzen hinweg und die wirtschaftliche Steuerbarkeit maschineller 
Designfähigkeit.  
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2. Einführung 
In immer mehr Unternehmen arbeiten Entwicklungsteams produktiv mit agentischen Systemen, die 
Anforderungen in Code und Benutzeroberflächen übersetzen. Die Frage, ob agentische Systeme 
Oberflächen erzeugen können, ist praktisch beantwortet. 

Aufgrund dieser Entwicklung haben wir bei der DATEV eG ab Oktober 2025 verschiedene 
Experimente durchgeführt. Dazu gehörten ein KI-basierter Prototypen-Generator, eine 
produktionsnahe Design2Code-Pipeline sowie automatisierte Prüf-Workflows für Design- und 
Barrierefreiheitsqualität. 

Über alle Experimente hinweg zeigte sich, dass der Ansatz agentischer Designarbeit unter zwei 
Voraussetzungen tragfähig ist. Erstens braucht ein agentisches System Designinformationen als 
Kontext, die von Sprachmodellen eindeutig verarbeitet werden können. Zweitens braucht es 



Prüfmechanismen, die gestalterische Qualität in dem Takt beurteilen, in dem agentische Frameworks 
Oberflächen erzeugen. Fehlt eine der beiden Voraussetzungen, entstehen Oberflächen, die formal 
korrekt generiert wurden, aber keine tragfähige User Experience ergeben und aufwändig 
nachbearbeitet werden müssen. 

Beide Voraussetzungen bekommen in der öffentlichen Debatte um agentisches UX-Design noch zu 
wenig Aufmerksamkeit. Die Diskussion kreist in der Design- und UX-Community noch zu oft um die 
Frage, ob künstliche Intelligenz UX-Designer:innen ersetzen wird. Befeuert wird sie von zwei Seiten. 
Zum einen von Toolanbietern, die ein wirtschaftliches Interesse daran haben, ihre Werkzeuge als 
Ersatz menschlicher Designarbeit zu inszenieren. Der Anbieter Uizard stellte 2026 in seiner Werbung 
ein Zitat von Nguyen „AI means Product Managers can now do 80% of a UX Designer’s job.“ in den 
Vordergrund (Nguyen, 2024). Zum anderen von einer beobachteten Verschiebung der 
Gestaltungskontrolle weg von Designer:innen hin zu einem Geflecht aus Algorithmen, 
automatisierten Werkzeugen und Business-Stakeholder:innen (UX Collective, 2025). 

Nach unserem Eindruck aus der laufenden Beobachtung der Fachdiskussion stammen die lautesten 
Warnungen überwiegend aus der Design- und UX-Community selbst. Stimmen aus 
Unternehmensführung, Produktmanagement oder Technologiestrategie äußern sich deutlich 
zurückhaltender. Daraus entsteht ein paradoxer Effekt. Die Disziplin diskutiert ihren drohenden 
Bedeutungsverlust am lautesten und produziert damit genau jene Inhalte, die Nicht-Designer:innen 
auf den Gedanken bringen, Designarbeit lasse sich an Maschinen delegieren. Angst-Content 
verbreitet sich in sozialen Medien überdurchschnittlich gut und kehrt als externe 
Bedrohungswahrnehmung in die Disziplin zurück, die ihn erzeugt hat. Die Nielsen Norman Group hat 
diese Verzerrung rückblickend eingeordnet und kommt zu dem Schluss, dass das Ersetzungsnarrativ 
in einem auf Kosteneffizienz ausgerichteten Umfeld zwar naheliegend, aber sachlich unzutreffend 
war (Moran et al., 2026).  

Die produktivere Frage lautet, was sich durch Automatisierung in der Designarbeit tatsächlich 
verändert. Die zentrale These dieses Berichts ist, dass Automatisierung Designarbeit nicht ersetzt, 
sondern ihren Engpass und ihren Ort verschiebt. Bisher war die Erzeugung gestalterischer Artefakte 
aufwändig und der Engpass lag im Handwerklichen. Durch die Automatisierung der Erzeugung 
gestalterischer Artefakte wandert er in die Bewertung des Generierten und in die vorgelagerte 
Spezifikation dessen, was generiert werden soll. Darin liegt gegenwärtig die eigentliche 
Herausforderung automatisierter Designarbeit. 

Diese Verschiebung wirkt auf vier Ebenen zugleich, die dieser Bericht nacheinander betrachtet: auf 
das kulturelle Selbstverständnis der Disziplin, auf die strategische Steuerung einer 
Designorganisation, auf die technische Design-Infrastruktur und auf die Wirtschaftlichkeit der 
Automatisierung selbst.  

Der Bericht gibt die Erfahrungen der DATEV eG wieder, einem großen deutschen 
Softwareunternehmen und einer Genossenschaft für Steuerberater:innen, Wirtschaftsprüfer:innen, 
Rechtsanwält:innen und deren Mandant:innen. Das Unternehmen verfügt über eine etablierte 
Designorganisation und ein Designsystem, das von einer Vielzahl von Entwicklungsteams genutzt 
wird. Ergänzt werden diese Erfahrungen durch die Ergebnisse eines Barcamps zu Designsystemen mit 
24 UX-Professionals mit Designsystem-Verantwortung aus verschiedenen Unternehmen, das Anfang 
2026 stattfand, sowie durch einschlägige Perspektiven aus Forschung und Praxis. 

Der Bericht schildert überwiegend, was sich als tragfähig erwiesen hat. Nicht beschrieben werden die 
zahlreichen Versuche, die etwa an unzureichend beschriebenen Designregeln, an inkonsistenten 
Benennungen oder an zu wohlwollend urteilenden Prüfmechanismen gescheitert sind. 

Die Beobachtungen stammen aus der Arbeit eines einzelnen Unternehmens über einen begrenzten 
Zeitraum. Die genannten Kennzahlen sind Erfahrungswerte aus konkreten Experimenten und keine 
Ergebnisse kontrollierter Untersuchungen. Sie sind nicht ohne Weiteres verallgemeinerbar und 
hängen erkennbar vom UX-Reifegrad der jeweiligen Designorganisation ab. Der Beitrag versteht sich 



entsprechend als Erfahrungsbericht. Er beschreibt, welche Fragen sich in der Praxis als entscheidend 
erwiesen haben, und benennt jene, auf die bislang keine belastbaren Antworten verfügbar sind.  

3. Begri=sklärung 
Mit Design meinen wir die absichtsvolle Gestaltung digitaler Produkte und Interaktionen mit dem 
Ziel, menschliche Bedürfnisse und Erwartungen zu erfüllen und darüber wirtschaftlichen Erfolg zu 
fördern. Im Vordergrund steht die Tätigkeit des Gestaltens, nicht das Artefakt. UX-Design spezifiziert 
diesen Begriff auf die Gesamtheit der Erlebnisse bei der Nutzung eines digitalen Produkts. Unter 
generativer KI verstehen wir Systeme, die auf Basis großer Sprachmodelle gestalterische Artefakte 
erzeugen, nicht klassische Verfahren des maschinellen Lernens etwa zur Mustererkennung in 
Nutzungsdaten. Pipeline steht als Oberbegriff für automatisierte Design- und Entwicklungsprozesse, 
in denen Designinformationen schrittweise von der Anforderung über den Entwurf bis zum 
ausführbaren Code überführt werden. Design2Code bezeichnet den Teil einer Pipeline, der diese 
Überführung in Frontend-Code leistet. Designinformationen sind alle strukturierten Daten und 
Beschreibungen, die das Designsystem einer Organisation abbilden und die nötig sind, damit 
Menschen und Systeme Designentscheidungen verstehen, referenzieren und automatisiert 
anwenden können, dazu gehören Design Tokens, Dokumentation von UI-Komponenten und UI-
Patterns, Variantenbeschreibungen und Designregeln. Design-Infrastruktur meint die technischen 
und organisatorischen Grundlagen, um diese Informationen systematisch, konsistent und skalierbar 
in digitale Produkte zu überführen: Designsysteme, Komponentenbibliotheken, 
Dokumentationssysteme, Repositories, Prüfmechanismen, deren Schnittstellen sowie die 
zugehörigen Rollen und Prozesse. 

4. Was Design ausmacht 
Bevor sich beurteilen lässt, was Automatisierung an der Designarbeit verändert, muss geklärt sein, 
worin sie besteht. Das folgende Kapitel soll hierfür einen Denkrahmen bieten. Dieser basiert auf 
Designtheorie und Designpraxis. Das Designverständnis ist kulturell geprägt. Daher beschränken wir 
uns in diesem Kapitel auf die Sichtweise im deutschsprachigen Raum. 

4.1. Die theoretische Sicht 
Walter Gropius unterteilte Design in das Erlernbare (Regeln, Handwerk, Technik) und den 
schöpferischen Akt (Nierendorf, 1923). In den Grundsätzen der Bauhausproduktion formulierte er, 
dass ein Ding durch sein Wesen bestimmt sei. Dieses Wesen muss zuerst erforscht werden, bevor es 
sich so gestalten lässt, dass es seinem Zweck dient (Gropius & Moholy-Nagy, 1925). Gestaltung 
beginnt nach Gropius nicht mit der Form, sondern mit der Frage, was ein Gegenstand eigentlich sein 
soll und für wen. 

Gerhard Schweppenhäuser beschreibt Gestaltung als soziale Praxis. Der Gegenstand des Entwerfens 
sind demnach nicht die Artefakte, sondern Beziehungen, Kommunikationsräume und 
Kommunikationsformen (Schweppenhäuser, 2016). Gestaltung ist ein Beziehungsakt. 

Bernhard E. Bürdek ergänzt die semiotische Dimension. Produkte sind nicht allein Funktionsträger, 
sondern Bedeutungsträger, denen gesellschaftlich Bedeutungen zugewiesen werden und die von 
Anwender:innen interpretiert werden (Bürdek, 2010). Gestalten heißt damit nicht nur, etwas 
herzustellen, das funktioniert und gefällt, sondern etwas in die Welt zu bringen, das verstanden und 
erlebt wird. 

Die drei Positionen stammen aus unterschiedlichen Epochen und Perspektiven, ergeben aber ein 
konsistentes Bild. Es lässt sich zu einer Arbeitsdefinition verdichten, die diesem Bericht zugrunde 
liegt:  



Design ist die Übersetzungsleistung von menschlichen Bedürfnissen und technischen Möglichkeiten in 
einem sozialen Prozess, an dessen Ende etwas mit Nutzen und Bedeutung steht. 

4.2. Das praktische Selbstbild 
Dieses Bild deckt sich mit dem Selbstverständnis der Praxis. In einer kleinen Interviewstudie der 
Hochschule Augsburg benannten zwölf Gestalter:innen Empathie, Übersetzungsleistung, das Denken 
in ungewohnte Richtungen, Vereinfachung und persönliche Handschrift als Kern ihres Berufs 
(Rangelova et al., 2020). Auch hier steht nicht die Herstellung im Mittelpunkt, sondern das Erkennen 
und Beurteilen. 

4.3. Was daraus folgt 
Die Formgebung war nach diesem Verständnis nie der Zweck von Design, sondern sein Mittel. Der 
Kern liegt im Übersetzen von Bedürfnissen und technischen Möglichkeiten sowie im Beurteilen von 
Nutzen und Bedeutung. Weil das Handwerkliche in Designprozessen bislang viel Zeit beanspruchte, 
hat es diesen Kern verdeckt. Agentische Systeme rücken ihn wieder in den Vordergrund. 

Man kann jedoch das Designhandwerk und das Übersetzen bzw. Beurteilen nicht unabhängig 
voneinander betrachten. Um gestalterische Artefakte beurteilen zu können, ist handwerkliche Praxis 
notwendig. Man kann erst zuverlässig erkennen und begründen, ob ein Entwurf trägt oder nicht, 
wenn man selbst viele Entwürfe erstellt, verworfen und überarbeitet hat. Das Handwerkliche ist 
damit nicht der Kern von Design, aber die Bedingung dafür, Design als Tätigkeit ausüben zu können. 

Es wäre zu kurz gesprungen zu schlussfolgern, dass die Formgebung durch agentische Systeme 
vollständig automatisiert wird und Design sich zukünftig auf Übersetzen und Beurteilen konzentriert. 
Das würde langfristig dazu führen, dass Designer:innen ihre Kernaufgabe nicht mehr wahrnehmen 
können. 

Die Automatisierung der Designarbeit sollte daher differenzierter betrachtet werden. Hierfür ist eine 
Unterscheidung nach konvergenter und divergenter Gestaltung hilfreich. Diese Betrachtungsweise 
basiert auf dem Konzept von Guilford (1950) und dem Double-Diamond-Modell (Design Council, 
2019). 

Konvergente Gestaltung arbeitet innerhalb eines gesetzten Rahmens. Die gestalterischen Ergebnisse 
entstehen auf Basis von Design Tokens, Komponenten, UI-Patterns und Gestaltungsregeln. Diese Art 
der Gestaltung findet sich vor allem in der Delivery-Phase der Softwareentwicklung. Da hier die 
gestalterischen Anforderungen weitgehend klar sind, ist eine automatisierte Erzeugung 
gestalterischer Artefakte sowie deren Prüfung denkbar.  

Divergente Gestaltung öffnet den Lösungsraum. Sie stellt die Problemstellung selbst infrage, erzeugt 
konkurrierende Ansätze und kann dazu führen, dass eine bestehende Designsprache erweitert wird 
oder Neues entsteht. Ob ein neues Muster trägt, entscheidet sich nicht an der Konformität mit dem 
Bestehenden, sondern an der Wirkung aus Sicht der Anwender:innen und aus geschäftlicher Sicht. 
Generative Systeme können hier Material beisteuern und Varianten erzeugen. Sie können jedoch 
nicht die Entscheidung darüber übernehmen, welche Variante Erfolg verspricht. Divergente 
Gestaltung lässt sich damit unterstützen, aber nicht automatisieren. 

Diese Unterscheidung zieht sich durch die folgenden Kapitel. Sie bestimmt, welche Teile der 
Designarbeit sich sinnvoll automatisieren lassen, wie sich das Berufsbild verschiebt und wo eine 
Designorganisation ihre Gestaltungsfähigkeit aktiv schützen muss.  



5. Kultureller Wandel: Vom Erzeugen zum Beurteilen 
5.1. Was sich im Alltag verschiebt 
Wenn der Engpass der Designarbeit von der Produktion in Bewertung und Spezifikation wandert, 
verändert das zuerst, womit Designer:innen ihre Arbeitszeit verbringen. Der Anteil des Erzeugens 
sinkt, der Anteil des Beurteilens und des vorgelagerten Spezifizierens steigt. Dieselbe 
Rollenbezeichnung beschreibt zunehmend eine andere Arbeit. 

Diese Veränderung wird in Organisationen häufig als Kompetenzthema behandelt. Man müsse eben 
lernen, mit den neuen Werkzeugen umzugehen. Unsere Beobachtungen legen etwas anderes nahe. 
Der schwierige Teil ist nicht der Umgang mit den neuen KI-Werkzeugen oder deren alltägliche 
Nutzung. Der schwierige Teil ist, dass sich mit der Tätigkeit das verändert, woran Designer:innen 
ihren eigenen Wertbeitrag festmachen. 

5.2. Der Enttäuschungsbogen und begleitetes Lernen 
Die Auseinandersetzung mit generativen Werkzeugen verläuft in der Praxis regelmäßig in einem 
emotionalen Bogen. Auf eine erste Phase der Begeisterung folgt Ernüchterung. Was in der 
Produktdemonstration überzeugte, scheitert im Alltag an Detailfehlern, Inkonsistenzen und der 
Unberechenbarkeit agentischer Systeme. Im Designsysteme-Barcamp wurde berichtet, dass mit 
einzelnen Werkzeugen mehrere hundert Prompt-Durchläufe nötig waren, um zu brauchbaren 
Ergebnissen zu gelangen (Schubert, 2026a). Dieser Bogen ist Teil des Lernprozesses. Er birgt das 
Risiko, dass sich die Ernüchterung zu dauerhafter Ablehnung verfestigt, wenn er nicht begleitet wird. 

Die Grenzen und Möglichkeiten generativer Systeme erschließen sich nicht aus Dokumentationen 
oder Demonstrationen, sondern müssen erfahren werden. Organisationen brauchen daher 
geschützte Räume, in denen erprobt, gescheitert und das Gelernte systematisch geteilt werden kann. 
Dabei erweist sich der Zuschnitt der Leitfrage als entscheidend (Schubert, 2026b). Eine Einladung 
zum Experiment unter der Überschrift „Wie KI die Arbeit von Designer:innen verändert“ adressiert 
Existenzängste und ruft genau jene Unsicherheit hervor, die den Lernprozess blockiert. Eine eng 
geschnittene Frage wie „Wie müssen unsere Designregeln beschrieben sein, damit ein Prototypen-
Generator brauchbare Ergebnisse liefert?" erzeugt einen klaren Handlungsrahmen, ohne die 
Existenzfrage aufzurufen. 

5.3. Was die neue Arbeit verlangt 
Mit der Verschiebung ändern sich die Anforderungen an operative UX-Designer:innen. Die Fähigkeit, 
Designwerkzeuge bis zur Perfektion zu beherrschen, verliert an Gewicht. An ihre Stelle treten zwei 
andere Fähigkeiten. 

Die erste ist die Beurteilungsfähigkeit. Es geht darum, erkennen zu können, ob ein generiertes 
gestalterisches Artefakt trägt und warum.  

Die zweite ist die Fähigkeit, Gestaltung zu verbalisieren. Gemeint ist hier nicht nur klassisches 
Prompting, sondern die Fähigkeit gestalterische Absichten und Regeln so präzise in Sprache zu 
fassen, dass ein agentisches System sie eindeutig umsetzen bzw. prüfen kann. Diese Fähigkeit war 
bislang selten gefordert. Vieles, was in Designteams als geteiltes Verständnis zur Produktgestaltung 
funktionierte, existierte selten in schriftlicher Form. Damit steht es agentischen Systemen nicht zur 
Verfügung. 

Prompting-Kompetenz im engeren Sinn dürfte dagegen eine Übergangserscheinung sein. In unseren 
Experimenten sank der Anteil manuellen Promptings mit zunehmender Reife der Pipeline deutlich. In 
der Design2Code-Pipeline, die im Kapitel „Technische Design-Infrastruktur“ beschrieben wird, 
genügten zwei einfache Anweisungen, um aus einem Figma-Entwurf produktionsnahen Code zu 
erzeugen. 



5.4. Die neue Arbeit fühlt sich anders an 
Mit der Veränderung der Tätigkeit verändert sich auch, wie diese erlebt wird. Prüfen fühlt sich 
anders an als Gestalten. Wer Entwürfe selbst erzeugt, erlebt Autorschaft, Wirksamkeit und arbeitet 
in längeren, zusammenhängenden Phasen. Wer beurteilt, arbeitet reaktiv, in kleinen Einheiten und 
an fremdem Material. Die Aufmerksamkeit richtet sich auf Abweichungen statt auf Möglichkeiten. 
Die Sichtbarkeit der eigenen Arbeit nimmt ab. Gelungene Prüfarbeit hinterlässt kein sichtbares 
Ergebnis. Sie wird erst dann sichtbar, wenn sie unterbleibt. 

Das erklärt Widerstände, die leicht als Technikskepsis missverstanden werden. Wenn Designer:innen 
zurückhaltend auf automatisierte Pipelines reagieren, ist das nicht immer ein Zweifel an der Qualität 
der Ergebnisse. Es ist häufig die zutreffende Wahrnehmung, dass die eigene Arbeit anstrengender 
und zugleich unsichtbarer wird.  

5.5. Berufsbild und Sinnkrise 
Wenn ein spürbarer Teil der bisherigen Tätigkeit maschinell erbracht wird, stellt sich für viele 
Designer:innen die Frage nach dem eigenen Wertbeitrag und kann zu einer persönlichen Sinnkrise 
führen. In unserer Beobachtung betrifft sie Gestalter:innen unabhängig von ihrer Berufserfahrung, 
tritt aber nicht flächendeckend zugleich ein, weil Designer:innen in einem großen Unternehmen nicht 
gleichzeitig im selben Umfang mit agentischen Entwicklungsprozessen konfrontiert werden. 

Am stärksten trifft sie jene, die den Kern ihres Berufs in Formgebung und gestalterischem Artefakt 
sehen. Bei Designer:innen, deren Berufsverständnis stärker am eingangs beschriebenen 
gestalterischen Kern ausgerichtet ist, haben wir sie seltener beobachtet. Es genügt allerdings nicht, 
das Designverständnis vom Handwerk auf Übersetzen und Beurteilen zu verschieben, denn 
Urteilsvermögen entsteht, wie im Kapitel „Was Design ausmacht" beschrieben, aus handwerklicher 
Praxis. Die Sorge um den Verlust des Handwerks ist damit sachlich begründet und sollte adressiert 
werden. 

Daraus folgt die Führungsaufgabe, Räume zu schaffen, in denen die Neujustierung des eigenen 
Berufsbilds stattfinden kann (Schubert, 2026b). Die Fragen nach Ersetzbarkeit und eigenem 
Wertbeitrag brauchen einen Ort ohne Ergebnisdruck und Führungskräfte, die sie aushalten statt 
beantworten.   

5.6. Deskilling 
Die Automatisierung von Designarbeit birgt das Risiko des schleichenden Verlusts gestalterischer 
Fähigkeiten. Der Deutsche Ethikrat beschreibt den Mechanismus allgemein. Eine Fähigkeit muss 
stetig eingeübt werden, um erhalten zu bleiben. Diese Übung entfällt, wenn Technologie die Arbeit 
übernimmt (Deutscher Ethikrat, 2023). Auch in der Arbeitsforschung wird dieses Risiko für den KI-
Einsatz diskutiert (Hofmann, 2026). 

Für den Designberuf wirkt das Risiko in drei Richtungen. Die Übersetzungsfähigkeit, Bedürfnisse und 
Emotionen in gestalterische Form zu bringen, verlangt Übung. Wer überwiegend aus Vorschlägen 
auswählt, verliert das Verständnis für deren Entstehung und der dahinterliegenden Mechanismen. 
Die persönliche Bedeutungsebene geht verloren, wenn die Handschrift der gestaltenden Person 
durch generierte Formen ersetzt wird. Und die Begründungstiefe nimmt ab, denn wer die Logik 
hinter einem Entwurf nicht selbst durchdrungen hat, kann ihn auch nicht überzeugend vertreten. 

Adressieren lässt sich das je nach Berufserfahrung unterschiedlich. In Ausbildung und früher 
Berufsphase sollten gestalterische Grundübungen bewusst ohne maschinelle Unterstützung 
stattfinden, weil kompetentes Kuratieren die Erfahrung eigener Gestaltung voraussetzt. Hochschulen 
verfügen dafür über Mandat, Zeit und Raum. Ob der Ausbildungsweg trägt, hängt allerdings davon 
ab, ob Nachwuchs-Designer:innen das Gelernte in der Praxis festigen können. Das scheint fraglich, da 
gerade Einstiegsaufgaben gegenwärtig automatisiert werden. Die Allianz Deutscher Designer (2025) 



berichtete bereits, dass junge Designer:innen ihre Anstellungen verlieren, weil einfache 
Einstiegsaufgaben wegfallen. 

Für erfahrene UX-Designer:innen lassen sich ebenfalls Maßnahmen benennen, die im operativen 
Alltag jedoch keinen institutionellen Ort haben. Gestalterische Arbeiten wie das Entwickeln von 
Ideen ohne Vorlage, das Skizzieren von Lösungsräumen oder das händische Ausarbeiten von 
Konzepten könnten in der Product Discovery bewusst als Praxis beibehalten werden. Denkbar wäre 
auch eine Begründungspflicht für generierte Artefakte. Wer generierten Output einbringt, sollte 
erklären können, warum er die richtige Antwort auf das gestalterische Problem ist. Im hektischen 
Arbeitsalltag wird dafür wenig Zeit sein. 

Wie eine Designorganisation im laufenden Betrieb Urteilsvermögen erhält, ohne die Effizienzgewinne 
wieder aufzugeben, für die automatisiert wurde, ist offen und bleibt eine fortlaufende Aufgabe von 
Design-Führungskräften. 

6. Strategische Dimension: Die Steuerung einer 
teilautomatisierten Designorganisation 

Wenn der Engpass der Designarbeit in die Bewertung und Spezifikation wandert, verändert das die 
Steuerung der Designorganisation. Dieses Kapitel beschreibt die strategischen Beobachtungen dazu.  

6.1. Von Menschen zu Infrastruktur: ein zweiter Weg zur UX-Reife 
Bisher gab es einen Weg, die UX-Reife einer Organisation zu erhöhen, nämlich über Menschen. Mehr 
UX-Reife verlangte mehr Designer:innen, mehr UX-Researcher:innen und mehr Menschen in 
angrenzenden Jobprofilen. Der Reifegrad wuchs mit Zahl und Qualifikation der Beteiligten, was 
Wachstum langsam und teuer machte. Aus demselben Grund war auch die Reichweite der Design-
Governance begrenzt. Richtlinien, vereinbarte Verbindlichkeit, Reviews und Abstimmungsprozesse 
wirkten in der Regel nur dort, wo eine designkompetente Person beteiligt war. 

Mit agentischen Frameworks entsteht ein zweiter Weg. Gestalterische Standards und Vorgaben 
wirken nun überall dort, wo die Design-Infrastruktur greift. Mit maschinenlesbaren Regeln, Vorgaben 
für Agenten und automatisierter Qualitätssicherung wird Governance technisch durchsetzbar und 
erreicht eine Reichweite, die über personelle Prozesse bisher nicht herstellbar war. Für 
Organisationen mit vielen Entwicklungsteams und knapper Designbesetzung ist das eine gute 
Nachricht. 

Sie muss allerdings in zwei Richtungen differenziert werden. Skalierbar sind über den technischen 
Weg Konsistenz, Konformität zu UX-Vorgaben und Grundqualität. Urteilsvermögen, das empathische 
Verstehen von Bedürfnissen, Erwartungen und Nutzungskontexten sowie die Weiterentwicklung der 
Designsprache hängen weiterhin von kompetenten UX-Professionals ab. Zugleich wächst mit der 
Reichweite der Wirkungsradius von Fehlern. Eine unklare Designregel kostete früher eine Designerin 
vielleicht zwei Stunden Klärung, das Problem blieb lokal auf ein Team begrenzt. Dieselbe Unklarheit 
führt in agentischen Frameworks dazu, dass mehrere Design-Agenten gleichzeitig in verschiedenen 
Teams bei dieser Regel halluzinieren und sich das unmittelbar auf mehrere Produkte auswirkt. 

6.2. Design als Differenzierungsmerkmal 
Digitale Produkte werden gestaltet, um die Wahrscheinlichkeit wirtschaftlichen Erfolgs zu erhöhen. 
Dahinter steckt die Erkenntnis, dass Produkte, die Bedürfnisse und Erwartungen der Anwender:innen 
besser erfüllen als das Wettbewerbsprodukt, häufiger gekauft und eher weiterempfohlen werden. 
Gestalterische Differenzierung ist damit kein ästhetisches Anliegen, sondern ein wirtschaftlicher 
Erfolgsfaktor.  

Diese Wirkung wird gegenwärtig durch drei Entwicklungen infrage gestellt. Erstens haben sich 
Interaktionsgestaltung und visuelle Gestaltung durch Google Material Design und vergleichbare 



öffentliche Designsysteme produktübergreifend angeglichen. Für Anwender:innen war das 
überwiegend ein Gewinn in Bezug auf Lernaufwand. Für Unternehmen ist es ein verlorenes 
Verkaufsargument. Zweitens ist die Zeit für Entwurfsarbeit im Entwicklungsprozess kontinuierlich 
gesunken. Divergente Gestaltung geschah bislang meist in den zeitlichen Lücken langer 
Entwicklungsprozesse, die sich einzelne Designer:innen zusätzlich zu ihrem Auftrag genommen 
haben. Ein agentischer Umsetzungsprozess, der in Wochen oder Tagen abläuft, lässt keine derartigen 
Lücken mehr. Drittens reproduzieren Sprachmodelle den Durchschnitt des öffentlich verfügbaren 
Bestands an Bedienoberflächen, auf dem sie trainiert wurden. Da viele Unternehmen auf wenige 
große Modelle zurückgreifen, führt das ohne Gegenmaßnahmen bei vielen zum gleichen 
durchschnittlichen gestalterischen Ergebnis. Verstärkt wird dieser Effekt dadurch, dass generierte 
Oberflächen selbst wieder öffentlich werden und in künftige Trainingsdaten eingehen. Shumailov et 
al. (2024) haben für generative Modelle allgemein gezeigt, dass rekursives Training auf selbst 
erzeugten Daten zu einem Verlust an Varianz führt. Ob sich dieser Mechanismus auf 
Bedienoberflächen überträgt, ist offen. Die Richtung des Effekts spricht jedenfalls nicht für 
zunehmende Vielfalt. 

Hinzu kommt ein Effekt, der sich erst im produktiven Einsatz zeigt. Je tiefer eine Designsprache in 
Design Tokens, Komponenten und Prüfregeln kodifiziert ist, umso wirksamer wird sie durchgesetzt. 
Agentische Design-Pipelines skalieren eine Designsprache und stabilisieren dabei ihren Zustand. Für 
die konvergente Gestaltung ist das der beabsichtigte Effekt, für die divergente ein Problem. 
Zusammen mit der Angleichung durch die Modelle ergibt das einen doppelten Konvergenzdruck. 
Nach innen erstarrt die eigene Designsprache in dem Maß, in dem sie automatisiert durchgesetzt 
wird, nach außen nähert sie sich dem Durchschnitt an, den die eingesetzten Sprachmodelle 
reproduzieren.  

Daraus folgt die Frage, wo gestalterische Weiterentwicklung künftig überhaupt noch stattfindet. Gut 
wird Produktgestaltung über den Entwurfsprozess und die daraus entstehenden Varianten. Was 
bislang informell entstehen konnte, braucht in einer agentischen Welt einen expliziten Ort. Diesen 
Ort sehen wir in der konsequenten Trennung von Product Discovery und Delivery (Torres, 2021). Die 
Product Discovery stellt die Fragen danach, welche Bedürfnisse welcher Zielgruppen in welcher Form 
erfüllt werden müssen, damit ein Produkt wirtschaftlich erfolgreich ist. Sie ist der Raum für 
divergente Gestaltung und zugleich der Raum für die handwerkliche Praxis, aus der das 
Urteilsvermögen erwächst, das zur Bewertung konvergent erzeugter Artefakte gebraucht wird. Ein 
geschützter Discovery-Raum sichert damit die Differenzierungswirkung der Produktgestaltung im 
Markt und die Beurteilungsfähigkeit der Designer:innen. Die Delivery-Phase setzt das Ergebnis um. 
Dort ist automatisierte konvergente Gestaltung genau am richtigen Platz. 

Diese Trennung ist keine neue Idee, neu ist ihre Notwendigkeit. Solange Entwicklungszyklen lang 
genug waren, ließ sich eine schwach ausgeprägte Discovery informell kompensieren. Diese 
Kompensation entfällt. Man könnte einwenden, dass durch die Automatisierung konvergenter 
Designarbeit genau jene Kapazität frei wird, die divergente Arbeit ermöglicht. In der Praxis fließt sie 
jedoch dorthin, wo Aufmerksamkeit und Druck einer Organisation liegen, und das ist in den meisten 
Unternehmen die Umsetzung. Der Product Discovery gezielt Platz einzuräumen, ist deshalb Teil 
derselben Führungsaufgabe wie die Automatisierung selbst.  

6.3. Macht wandert zur Spezifikation 
In einem agentischen Entwicklungsframework wird nicht ein einzelnes Artefakt erzeugt, sondern eine 
Kette aufeinander aufbauender Artefakte. Am Anfang dieser Kette steht die Spezifikation. Was in 
dieser Spezifikation nicht enthalten ist, kann bei der Artefakt-Generierung nicht berücksichtigt 
werden. 

In der bisherigen Arbeitsweise konnte gestalterische Qualität zu einem gewissen Teil während der 
Entwicklung einfließen. Designer:innen konnten im Verlauf der Umsetzung Anforderungen 
einbringen, die bisher nicht berücksichtigt wurden. Diese entwicklungsbegleitende 
Korrekturmöglichkeit war ein wesentlicher Teil der Wirksamkeit von UX in Entwicklungsprozessen. 



Sie beruhte darauf, dass zwischen Anforderung und Ergebnis genügend Zeit und genügend 
menschliche Zwischenschritte lagen. 

Diese Zwischenschritte verschwinden. Damit verschiebt sich Einfluss von UX-Design auf die 
Spezifikation. Wer die Spezifikation formuliert, entscheidet über das Ergebnis. Die Anforderungen an 
gestalterische Qualität müssen vor Beginn der Kette in einer Form vorliegen, die ein agentisches 
System verarbeiten kann. UX wird damit zum Miturheber der Spezifikation statt zum Zulieferer eines 
Entwurfs. Das ist eine Verschiebung organisationaler Einflussnahme, nicht nur eine Prozessänderung. 

Wo genau der Einstiegspunkt liegt, hängt von der Bauform des Frameworks ab. In rollenzentrierten 
Ansätzen ist es eine Rollenfrage. Welcher Agent verfügt über Designwissen und Designwerkzeuge? In 
phasenzentrierten Ansätzen ist es eine Phasenfrage. Welche Designinformation muss in welcher 
Phase vorliegen, damit die folgenden Schritte darauf aufbauen können?  

Entscheidend ist in beiden Fällen, dass die Spezifikation um UX-Anforderungen ergänzt wird. 
Andernfalls verlieren UX-Professionals ihre Gestaltungsfunktion und werden zur Korrekturfunktion. 
Das ist bei der Geschwindigkeit maschineller Erzeugung weder durchhaltbar noch wirksam.  

6.4. Das Designsystem als steuerndes System 
Damit verändert sich auch der Stellenwert des Designsystems. Was bislang ein Hilfsmittel für 
Designer:innen war, wird zur Voraussetzung dafür, dass automatisierte Erzeugung in einer 
agentischen Softwareentwicklung überhaupt brauchbare gestalterische Ergebnisse liefert. Ohne 
maschinenlesbares Designsystem entstehen Oberflächen, die dem Modelldurchschnitt folgen statt 
der eigenen Designsprache. Generiert wird also durchaus etwas Ansehnliches, aber nicht das, was 
dem gestalterischen Anspruch des Unternehmens oder den Bedürfnissen der Anwender:innen 
gerecht wird. 

Das Designsystem hat damit zwei Anwendergruppen. Zum einen sind es weiterhin die Menschen, die 
damit gestalten. Zum anderen kommen Maschinen dazu, die auf dieser Basis generieren und prüfen. 
Beide stellen unterschiedliche Anforderungen an die Beschreibungen im Designsystem. Erfahrene 
UX-Designer:innen kommen aufgrund ihres Erfahrungswissens mit groben Anweisungen, Beispielen 
und Ermessensspielraum zurecht. Maschinen brauchen strukturierte und eindeutige 
Kontextinformationen.  

Dazu kommt, dass diese maschinell verarbeitbaren Designinformationen in den agentischen 
Entwicklungsprozess integriert werden müssen. Dadurch wird das Designsystem zu einem 
technischen Produkt, das auch entsprechend geführt werden muss. Klassische Produktmanagement-
Themen, wie eine benannte Ownership, eine Roadmap, das Anforderungsmanagement, ein 
Abhängigkeitsmanagement, systematische Qualitätssicherung und Betriebsverantwortung gewinnen 
für die Führung des Designsystems an Bedeutung. Designinformationen sollten nicht mehr wie 
Dokumentation behandelt werden. Es braucht Mechanismen der Qualitätssicherung, um solche 
Fehler schnell zu erkennen, Versionierung, definierte Änderungswege und Möglichkeiten, eine 
fehlerhafte Änderung schnell zu korrigieren. Das Designsystem wird zu einem Kernsystem der 
Softwareentwicklung, dessen Ausfall oder Verfall unmittelbar auf die Produktqualität durchschlägt. 
Welche technischen Bestandteile dafür erforderlich sind, wird in Kapitel „Technische Design-
Infrastruktur“ vertiefend behandelt. 

6.5. Kohärenz über Agentengrenzen hinweg 
Wenn mehrere gestalterische Agenten parallel im Einsatz sind, ergeben sich zusätzliche 
Herausforderungen. UI-Design, Content und Barrierefreiheit werden in der Regel von 
unterschiedlichen Personengruppen geführt, bearbeitet und geprüft. In agentischen Frameworks 
setzt sich diese Trennung fort. Jeder Agent arbeitet gegen sein eigenes Regelwerk und optimiert 
lokal. 



Das kann dazu führen, dass jede Einzelprüfung für sich genommen zu einem positiven Ergebnis führt 
und das Gesamterlebnis aus Anwendersicht trotzdem nicht passt. Beispielsweise kann eine 
Oberfläche designsystemkonform und nach WCAG barrierefrei sein und die verwendeten Texte 
entsprechen der Terminologie. Trotzdem ergibt sich bei der Nutzung daraus keine kohärente User 
Experience, da die Nahtstellen zwischen den Disziplinen nicht betrachtet wurden. Diese Nahtstellen 
waren bisher durch Menschen abgedeckt, die mehrere Perspektiven gleichzeitig im Blick hatten. 

Für die Governance folgt daraus, dass es nicht genügt, je Disziplin ein maschinenlesbares Regelwerk 
bereitzustellen. Es braucht eine Klammer, die beschreibt, wie die Disziplinen zusammenwirken, und 
Prüfschritte, die das Zusammenwirken sicherstellen. Wie eine solche Klammer aussehen kann, ist 
unseres Wissens bislang nicht gelöst. 

6.6. Neue Rollen und die Frage der Verantwortung 
Die genannten Veränderungen wirken auch auf DesignOps. DesignOps entwickelt sich von einer 
operativen Unterstützungsfunktion für die Designer:innen eines Unternehmens zu einer Funktion mit 
Wirkung auf die gesamte Produktentwicklung. Verantwortet wird nicht mehr nur die Werkzeug- und 
Prozesslandschaft für Design, sondern die Qualität der Designinformationen, aus denen erzeugt und 
gegen die geprüft wird. Damit entsteht direkter Einfluss auf Gestaltungsqualität und zugleich 
operative Verantwortung für Teile der Pipeline. In einigen Organisationen wird diskutiert, ob 
DesignOps auch die Code-Ownership für UI-Komponenten übernehmen sollte (Schubert, 2026a). 

Um diesen Aufgaben gerecht zu werden, ist eine neue Jobrolle notwendig, die wir UX-Pipeline-
Engineering nennen. Gemeint sind Personen, die eine Brücke zwischen UI-Design, strukturiertem 
Wissen und den technischen Teilen der Design-Infrastruktur herstellen. Sie verstehen, welche 
gestalterischen Anforderungen ein Designsystem stellt, wissen, wie diese für agentische Systeme 
aufbereitet werden müssen und was technisch notwendig ist, um produktiven Code zu erzeugen. Sie 
konzipieren, wie Designinformationen strukturiert, bereitgestellt und in Entwicklungsprozesse 
eingebunden werden, und leiten die technische Umsetzung an. Für Organisationen, die 
automatisierte Designprozesse produktiv betreiben wollen, ist diese Kompetenz eine Voraussetzung. 

Offen bleibt dabei die Verantwortung für das gestalterische Ergebnis, besonders dann, wenn 
Entwicklungsteams ohne eigene Designkompetenz über kuratierte Pipelines gestalterische Artefakte 
erzeugen. Die Antwort ist organisatorisch zu treffen. Entweder verantwortet die Designorganisation 
die Regeln und die Teams das Ergebnis, oder die Designorganisation behält die 
Ergebnisverantwortung und braucht dafür Prüfkapazität in der Fläche.   

6.7. Investitionsschutz auf zwei Ebenen 
Die Werkzeuglandschaft im KI-gestützten Design ist volatil. Was heute als Standard gilt, kann in 
wenigen Monaten abgelöst, grundlegend verändert oder erheblich verteuert werden. Wird die 
Design-Infrastruktur fest an proprietäre KI-Werkzeuge gebunden, geht die Steuerbarkeit von Kosten 
und Designprozessen weitgehend verloren und die getätigte Investition steht im Ernstfall zur 
Disposition. Daraus folgt für uns die Notwendigkeit von Unabhängigkeit auf zwei Ebenen. 

Die erste betrifft die Werkzeuge. Designinformationen sollten so strukturiert und bereitgestellt 
werden, dass sie unabhängig von einzelnen KI-Werkzeugen nutzbar bleiben. Die Architektur sollte es 
erlauben, ein Werkzeug mit vertretbarem Aufwand auszutauschen, ohne die Infrastruktur neu 
aufzubauen. Wo Standards existieren, etwa der für Design Tokens (Design Tokens Community Group, 
2025), sollten sie genutzt werden. 

Die zweite betrifft die agentischen Entwicklungsframeworks, deren Zahl schneller wächst, als sich 
Erfahrungen mit einzelnen von ihnen sammeln lassen. Agentenbeschreibungen, Regelwerke und 
Prüfkriterien sollten daher nicht direkt in ein Framework integriert, sondern über eine 
Abstraktionsschicht und standardisierte Schnittstellen frameworkunabhängig bereitgestellt werden.   



7. Technische Design-Infrastruktur 
Die folgenden Beobachtungen stammen aus den konkreten Experimenten bei DATEV eG. Sie sind 
eine Momentaufnahme. Wir benennen zwar einzelne Produkte, weil sie zum Zeitpunkt dieses 
Berichts verbreitet und seit mehreren Jahren im Einsatz sind. Die beschriebenen Anforderungen an 
die Design-Infrastruktur sind jedoch toolagnostisch gedacht. 

7.1. Wie Designfähigkeiten in die Agenten gelangen 
Ein Agent besteht im Wesentlichen aus einem Sprachmodell, Kontextinformationen, Regeln, Skills 
und Werkzeugen. Das Sprachmodell verfügt über allgemeines Designwissen; 
unternehmensspezifische Designfähigkeiten kommen über Kontextinformationen, Skills und 
Werkzeuge hinzu. Drei Beispiele zeigen, wie unterschiedlich das aussehen kann. 

Wir setzen GitHub Copilot in Verbindung mit BMAD ein, einem quelloffenen agentischen Framework, 
das die Zusammenarbeit von KI-Agenten über den gesamten Entwicklungszyklus strukturiert. Die 
Arbeit läuft in vier Phasen mit verbindlichen Gates, wobei jede Phase Dokumente erzeugt, die zum 
Kontext der nächsten werden. Designwissen wandert hier von der Spezifikation über die Architektur 
bis in die einzelne Story. Was in der Spezifikation fehlt, existiert für den implementierenden Agenten 
nicht. 

Für die Prototypen-Generierung nutzen wir Figma Make, das aus einem Prompt, einem Designsystem 
und Figma-Komponenten eine Oberfläche erstellt. Designwissen wird hier als 
unternehmensspezifische Design-Bibliothek und ergänzende Regeln (guidelines.md) integriert. 

Eine isolierte Design2Code-Pipeline funktioniert anders. Mehrere Agenten arbeiten nacheinander. 
Der erste exportiert über Figma-MCP den Entwurf als Bild samt Designinformationen wie Design-
Variablen, der zweite ordnet ihm die technischen UI-Komponenten aus Repositories und 
Dokumentation zu, ein Planungsagent führt alles zusammen und plant die Codeerzeugung, ein letzter 
führt sie aus. Fehlt eine einheitliche Namenskonvention, ist bei der Zuordnung ein menschlicher 
Prüfschritt erforderlich. Designwissen gelangt hier über die aus Figma exportierten Informationen 
und die zugeordneten Repository-Komponenten in die Erzeugung. Beides wird zur Laufzeit abgerufen 
und ist nicht im Agenten hinterlegt. Der so erzeugte Code entsprach in unserem Experiment zu rund 
80 Prozent den Vorgaben unseres Designsystems.  

7.2. Das Maschinenlesbarkeitsproblem 
Dokumentierte Designregeln waren in einer manuellen Arbeitsweise vor allem Nachschlagewerke: 
für Menschen geschrieben, von Menschen interpretiert, mit menschlichem Urteilsvermögen 
angewendet. In einer automatisierten Arbeitsweise werden dieselben Informationen zur Basis der 
Erzeugung und Prüfung, ihre Qualität bestimmt unmittelbar die Qualität des Ergebnisses. Daraus 
ergeben sich zwei Veränderungen.  

Die erste betrifft die Qualitätssicherung. Wenn ein System die Einhaltung von Designregeln 
beurteilen soll, scheitert es an Regeln, die für Menschen geschrieben wurden. Solche Regeln 
enthalten Interpretationsspielraum, positive Formulierungen und Beispiele. Ein Sprachmodell 
bewertet sie entsprechend wohlwollend, weil es keine prüfbaren Kriterien vorfindet. Im Ergebnis 
haben unsere Agenten beispielsweise bei der automatisierten Prüfung von Designkonsistenz und 
Konformität zum Designsystem kontinuierlich zu positive Einschätzungen geliefert. 

Die zweite betrifft die Erzeugung. Generatoren oder Design-Agenten ohne strukturierten 
Designkontext greifen auf ihr generisches Training zurück und erzeugen Oberflächen, die dem 
Designsystem ähneln. Sie bauen aber nicht auf die tatsächlichen Designregeln, UI-Patterns oder 
Design Tokens auf. Das erzeugt hohe Aufwände in der Qualitätssicherung und manuelle Nacharbeit. 
Um dieser Beobachtung zu begegnen, überarbeiten wir aktuell unsere Designregeln für Maschinen. 
Das bedeutet im Wesentlichen, dass wir sie konkretisieren und Erfahrungswissen integrieren. 



Wie groß der Unterschied zwischen Designregeln für Menschen und Maschinen ist, zeigt ein 
einfaches Beispiel. In unserem Designsystem war der primäre Call-to-Action-Button bisher so 
beschrieben: „Der „Primary Button Style“ dient dazu, die Hauptaktion besonders hervorzuheben. 

Auf jedem Bildschirm sollte, wann immer möglich, (nur) eine Schaltfläche auf diese Weise 
hervorgehoben werden.“ Für unsere UX-Designer:innen ist das in Verbindung mit einer 
entsprechenden Komponente in Figma eine brauchbare Designregel. Sie enthält eine Absicht, einen 
Kontext und lässt bewusst Ermessen. Für eine Maschine ist sie unbrauchbar, weil sich weder 
generieren noch prüfen lässt, was „besonders hervorzuheben" bedeutet. 

Maschinenlesbar formuliert, sollte dieselbe Regel auszugsweise so aussehen: „Der primäre Button 
verwendet das Token color.action.primary. Seine Mindesthöhe für die Touch-Bedienung beträgt 44 
Pixel. Das Kontrastverhältnis zwischen Beschriftung und Hintergrund beträgt mindestens 4,5 zu 1. 
Pro Ansicht ist genau ein primärer Button zulässig. Die Beschriftung beginnt mit einem Verb im 
Imperativ und umfasst höchstens 20 Zeichen. …“ Diese Fassung ist deutlich umfangreicher und 
konkreter. Jede der einzelnen Regeln lässt sich automatisiert erzeugen und automatisiert prüfen. Der 
Ermessensspielraum geht gegen null und verhindert damit das Halluzinieren. 

Für uns folgt daraus, dass wir Designinformationen dort, wo möglich, um das implizite 
Erfahrungswissen unserer UX-Designer:innen erweitern und so umbauen müssen, dass agentische 
Systeme sie verarbeiten können. Maschinenlesbarkeit beginnt also nicht bei der Auswahl eines 
Werkzeugs, sondern bei der Überführung des eigenen gestalterischen Wissens in eindeutige und 
prüfbare Anforderungen.  

7.3. Die Bausteine der Design-Infrastruktur 
Aus unseren Experimenten und den Ergebnissen des Designsysteme-Barcamps haben wir folgende 
Bausteine identifiziert, die eine automatisierungsfähige Design-Infrastruktur ausmachen. 

Design Tokens bilden die atomare Grundlage. Die Design Tokens Community Group beschreibt sie als 
unteilbare Bestandteile eines Designsystems wie Farben, Abstände und typografische Skalen (Design 
Tokens Community Group, 2025). Sie kodifizieren Designentscheidungen maschinenlesbar und 
sorgen dafür, dass diese konsistent durch alle Schichten eines Produkts propagieren. Entscheidend 
ist, dass sie standardkonform vorliegen und in der Entwicklungsumgebung unmittelbar nutzbar sind. 
Als praktische Hürden erwiesen sich die korrekte Zuordnung von Variablen in Figma auf Tokens und 
die Bereitstellung für den agentischen Prozess. 

Variablenbasierte Design-Komponenten in der Gestaltungsumgebung, in unserem Fall Figma, 
müssen systemkonform aufgebaut sein, also z.B. korrekte Auto-Layout-Logik, vollständige 
Variantendokumentation, sauber gesetzte Variablen und konsistente Benennung. Qualitätsmängel, 
die im manuellen Prozess tolerierbar waren, müssen für die Generierung bereinigt werden. 

Die Dokumentation der Designregeln muss eindeutig, vollständig und strukturiert vorliegen und 
über Schnittstellen zugänglich sein. Markdown-basierte Dokumentation und strukturierte 
Datenquellen haben sich gegenüber visuellen Plattformen wie Storybook als besser verarbeitbar 
erwiesen. Verpflichtende Grundanforderungen etwa aus Barrierefreiheit oder Datenschutz sollten 
bereits hier verankert sein. 

Repositories mit versionierten, produktionsreifen UI-Komponenten bilden die Entwicklungsseite ab. 
Damit sie widerspruchsfrei nutzbar sind, muss zwischen dem, was im Designsystem definiert ist, und 
dem, was als Code vorliegt, Konsistenz bestehen. 

UI-Code-Bausteine waren bislang eher dem Software Engineering zugeordnet. Statt aus einem 
Entwurf eigenständig Code abzuleiten, erhalten Generatoren explizite Codebeispiele als Kontext. Das 
reduziert Interpretationsarbeit und Halluzinationen erheblich. 

Mapping-Informationen führen die über die Jahre entstandenen unterschiedlichen Bezeichnungen 
aus Dokumentation, Gestaltungsumgebung und Repositories zusammen. Wir erzeugen sie über 



einen Zuordnungsagenten und eine daraus entstehende Zuordnungsmatrix. Die Teilnehmenden des 
Designsysteme-Barcamps beschrieben die Entwicklung solcher Konventionen als eine der großen 
Herausforderungen. 

Automatisierte Prüfungen sind die eigentliche Voraussetzung dafür, dass automatisierte Erzeugung 
produktiv einsetzbar ist. Agentische Frameworks erhöhen die Zahl der zu prüfenden Artefakte so 
weit, dass manuelle Qualitätssicherung nicht mehr zielführend ist. Der Bedarf entsteht aber nicht 
allein aus dem Mengengerüst. Menschliche Sichtprüfung stößt an Grenzen. Ob alle Elemente einer 
Oberfläche die richtigen Design Tokens verwenden oder fest eingetragene Farbwerte oder ob eine 
Komponente aus dem Repository in aktueller Version stammt oder nachgebaut wurde, lässt sich 
manuell nur sehr aufwändig prüfen. Mit den Designinformationen für agentische Systeme müssen 
daher zugleich die Mechanismen eingeführt werden, die deren Einhaltung sicherstellen. 

Begonnen haben wir mit Design Linting und Barrierefreiheitstests. Design Linting ist die 
automatisierte Prüfung gestalterischer Artefakte und Oberflächen auf Einhaltung der Designregeln, 
die gestalterische Entsprechung zum Linting von Quellcode. Geprüft wird etwa auf Abweichungen bei 
Tokens, Typografie und Abständen, sowohl im Entwurfsprozess als auch in der Umsetzung. Mit 
einem automatisierten Barrierefreiheits-Testing auf Basis etablierter Prüfbibliotheken wie axe-core 
und mehrerer zusammenwirkender Agenten decken wir zum Berichtszeitpunkt etwa 50 Prozent der 
relevanten Barrierefreiheits-Probleme auf. 

Auch hier bleibt ein menschlicher Anteil. Darüber hinaus gibt es Qualitätsmerkmale, deren 
Bewertung wir Agenten nicht überlassen sollten. Ob eine Oberfläche vertrauenswürdig wirkt, die 
beabsichtigte Bedeutung transportiert oder die richtige Emotion erzeugt, lässt sich maschinell 
allenfalls annähern. Die Entscheidung darüber, ob das Ergebnis trägt, bleibt eine menschliche 
Aufgabe. 

Aus beiden Experimenten haben wir gelernt, dass Prüfungen in dem Takt möglich sein müssen, in 
dem agentische Frameworks arbeiten. Dauert die Qualitätssicherung deutlich länger als die 
Generierung, wird sie zugunsten der Entwicklungsgeschwindigkeit umgangen oder nur unzureichend 
eingesetzt. Weil diese Werkzeuge über mehrere Teams hinweg wirken und sich die zugrunde 
liegenden Sprachmodelle fortlaufend verändern, müssen sie zudem selbst qualitätsgesichert und von 
UX-Designer:innen kontinuierlich überwacht und verbessert werden. Wir denken hier über Human-
in-the-Loop-Ansätze nach, haben aber ein praktisches Vorgehen bislang noch nicht etabliert.  

7.4. Bereitstellung von Designinformationen 
Designinformationen stammen aus unterschiedlichen Quellen und können je nach Portfoliogröße 
sehr umfangreich sein. Sie werden von mehreren Beteiligten gepflegt und ändern sich in 
unterschiedlichem Tempo. Für ihre Bereitstellung sind daher strukturelle Fragen zu klären: welche 
Artefakte bereitgestellt werden, in welcher Granularität, mit welcher Verbindlichkeit und in welcher 
Version. Aus unserer Sicht entsteht der Bedarf für ein Kontextmanagement von Designinformationen 
mit Typologie und Ontologie. Designinformationen sollten als strukturiertes Wissen betrachtet 
werden: Welche Arten von Wissensobjekten gibt es, welche sind verbindlich und welche 
beschreibend, welche müssen gemeinsam gelesen werden und welche schließen einander aus? Sie 
schlicht als MD-Dateien abzulegen liegt nahe, führt nach unserer Einschätzung aber schnell ins 
Chaos. Besser ist die Bereitstellung über Wissensmanagement-Werkzeuge mit standardisierten 
Schnittstellen.  



8. Wirtschaftliche Realität: Kosten, Kapazität und 
Steuerung 

8.1. KI-Einsatz kostet 
Die wirtschaftliche Seite der Design-Automatisierung wird in der öffentlichen Debatte häufig auf 
Effizienzgewinne verkürzt. Aus unseren Experimenten haben wir gelernt, dass Automatisierung im 
UX-Design unter bestimmten Voraussetzungen erhebliche Geschwindigkeitsgewinne erzeugen kann, 
zugleich aber neue Kosten verursacht, die vorher nicht anfielen und weniger berechenbar sind als 
bisherige Kostenarten. 

Sie ergeben sich aus einmaligen Investitionen in eine automatisierungsfähige Design-Infrastruktur, 
aus laufenden und nutzungsabhängigen Betriebskosten der Pipelines und Agenten sowie aus der 
dauerhaften Pflege der maschinellen Designfähigkeit. Diese ist kein Anlagegut, das man einmal 
anschafft, sondern ein Betriebszustand, den man aufrechterhalten muss. Jede Änderung an der 
Designsprache muss in Tokens, Komponentenbeschreibungen, Verwendungsregeln, Prüfkriterien, 
Kontextinformationen und Prüfmechanismen nachgeführt werden. Jede neue Modellversion kann 
bestehende Regeln anders interpretieren und macht eine erneute Überprüfung erforderlich. Dieser 
Aufwand fällt dauerhaft an und wächst mit der Design-Infrastruktur. KI-Einsatz steigert damit 
zunächst Geschwindigkeit. Ob daraus Effizienz wird, entscheidet sich daran, ob die Infrastruktur 
trägt. 

8.2. Nutzungsabhängige Preismodelle 
Die Kostenstruktur automatisierter Designwerkzeuge unterscheidet sich grundlegend von klassischen 
Softwarelizenzen. An die Stelle eines planbaren Jahresbetrags treten credit- oder verbrauchsbasierte 
Modelle, die unmittelbar mit dem Nutzungsvolumen skalieren. Dieses Volumen ist schwer 
vorherzusagen, weil es von individuellen Lernkurven, Experimentierverhalten und der 
Weiterentwicklung der Modelle selbst abhängt. 

Beispiel: Wir konnten in den letzten Monaten beobachten, dass der Tokenverbrauch pro Prompt mit 
der Weiterentwicklung der Sprachmodelle deutlich gestiegen ist. Gemeint sind hier die Tokens der 
Sprachmodelle, nicht Design Tokens. In einem der von uns eingesetzten Werkzeuge lag der 
Verbrauch je Prompt 2025 bei etwa 50 Credits (anbieterspezifisches Tokenäquivalent), 2026 bei 400 
bis 500. Das entspricht einer Kostensteigerung um den Faktor acht bis zehn bei gleicher Nutzung 
innerhalb weniger Monate. 

Mittlerweile verlagert sich der Verbrauchsschwerpunkt zunehmend. In den frühen Phasen der KI-
Nutzung entstand der Tokenverbrauch überwiegend durch einzelne Prompts von einzelnen 
Personen. In agentischen Frameworks entsteht er zunehmend in der Interaktion zwischen Agenten. 
Ein Agent erzeugt, ein zweiter prüft, meldet zurück, der erste Agent korrigiert und der zweite prüft 
erneut. Diese Schleifen sind zum einen der Grund, weshalb die Ergebnisse besser werden. Sie sind 
aber auch ein wesentlicher Treiber für Tokenverbrauch und damit Kosten.  

8.3. Engpass Prüfkapazität 
Die automatisierte Generierung und Qualitätssicherung skalieren unterschiedlich. Die Generierung 
von gestalterischen Artefakten kann nahezu beliebig skaliert werden, wenn die nötigen Token-
Budgets zur Verfügung stehen. Die Qualitätssicherung ist nicht in diesem Maß skalierbar. Wie im 
Kapitel „Technische Design-Infrastruktur“ beschrieben, kann nur ein Teil davon automatisiert 
werden. Es wird auch in Zukunft ein Teil der Arbeit in der Qualitätssicherung an Menschen gebunden 
sein. Dieser Teil skaliert linear mit der Zahl der verfügbaren und urteilsfähigen Personen. 

Damit ist nicht mehr die Produktionskapazität der begrenzende Faktor einer Designorganisation, 
sondern ihre Prüfkapazität. Wenn die Erzeugungskapazität ausgebaut wird, sollte im Gleichklang die 



entsprechende Prüfkapazität aufgebaut werden. Andernfalls wird der erzeugte 
Geschwindigkeitsgewinn wieder aufgezehrt oder die Qualitätssicherung wird umgangen. Im Ergebnis 
sinkt die Gestaltungsqualität.  

8.4. Kompetenz als Kostenfaktor 
Die Kosten automatisierter Designprozesse hängen unmittelbar von der Kompetenz der Beteiligten 
ab. In unseren Experimenten benötigten Personen ohne handwerkliches Designverständnis und ohne 
Vorstellung von der Funktionsweise der Generatoren schätzungsweise drei- bis viermal so viele 
Prompts, um zu brauchbaren Ergebnissen zu gelangen. Kompetenzlücken sind damit kein weiches 
Thema, sondern ein direkter Kostenmultiplikator. 

Die Kompetenzen, die dabei gemeint sind, haben sich in den vergangenen Monaten verschoben. In 
der Anfangsphase war es die Fähigkeit, gute Prompts zu formulieren. Dieser Bedarf nimmt ab, weil 
Agenten zunehmend besser darin werden, aus natürlicher Sprache das Gemeinte zu erschließen. 
Mittlerweile wird die Kompetenz, gestalterische Anforderungen präzise zu beschreiben, wichtiger.  

8.5. Grenzen der wirtschaftlichen Steuerung 
Wir haben versucht zu bestimmen, was der Betrieb einer Pipeline tatsächlich kostet, und sind zu dem 
Ergebnis gekommen, dass sich diese Frage in großen Unternehmen gegenwärtig nur schätzen lässt. 
Wir können zwar gut erkennen, wie viele Vorgänge durch eine Pipeline laufen oder wie viele Prompts 
benötigt werden. Was ein einzelner Aufruf beim Anbieter des Sprachmodells tatsächlich gekostet hat 
und wie sich das in der Gesamtabrechnung eines zentralen Unternehmenszugangs niederschlägt, 
entzieht sich der genauen Zuordnung. In der Praxis ist lediglich eine Hochrechnung über 
Durchschnittswerte möglich. Wir sehen hier die Anbieter in der Pflicht, verursachungsgerechte 
Auswertungsmöglichkeiten bereitzustellen, wie sie in anderen Bereichen der Unternehmens-IT seit 
Langem selbstverständlich sind. 

Das wirkt sich unmittelbar auf eine Frage aus, wie Tokenbudgets geführt werden. Sie ähneln 
Personalbudgets darin, dass eine knappe Ressource nutzenorientiert verteilt werden muss, 
unterscheiden sich aber im Takt. Der Tokenverbrauch kann sich durch ein neues Modell, eine 
veränderte Pipeline oder schlicht durch stärkere Nutzung innerhalb weniger Tage vervielfachen. Ein 
Steuerungsmodell im Jahreszyklus greift dafür zu spät. Die Frage lautet daher weniger, wie viel 
Budget angesetzt wird, sondern wofür. Etablierte Modelle sind uns dafür nicht bekannt und ohne 
verursachungsgerechte Zuordnung auch schwer zu entwickeln. 

Erschwerend fehlen belastbare Kennzahlen zum wirtschaftlichen Ertrag von Automatisierung im UX-
Design. Die meisten Organisationen befinden sich, wie wir, in der Experimentierphase. 
Entscheidungen entstehen aus Einschätzungen, Piloten und Erfahrungswerten. Das ist gerade in 
produktionskritischen Entwicklungsprozessen ungünstig, da Aufbau und Betrieb einer Design-
Infrastruktur erheblichen Aufwand bedeuten. Für UX-Führungskräfte folgt daraus, dass der Nachweis 
eines Nutzens automatisierter Erzeugung und Prüfung von Anfang an mitgedacht werden sollte, weil 
die maschinelle Designfähigkeit mit allen anderen Anwendungsbereichen um dieselbe Ressource 
konkurriert. 

9. Fazit 
9.1. Was sich als handlungsleitend erwiesen hat 
Dieser Bericht ist von der These ausgegangen, dass Automatisierung Designarbeit nicht ersetzt, 
sondern ihren Engpass von der Produktion in die Bewertung und in die vorgelagerte Spezifikation 
verschiebt. Mit den hier beschriebenen Beobachtungen lässt sich diese These nicht beweisen, aber 
stützen. Sie zeigt sich in allen vier betrachteten Perspektiven, jeweils in anderer Gestalt. 



Vollständige Automatisierung von Designarbeit ist nach unserem Stand nicht in Sicht. Es entsteht ein 
hybrides Arbeitsmodell im UX-Design. Die Maschine erzeugt. Der Mensch beurteilt, korrigiert und 
entscheidet. 

Aus den Experimenten lassen sich sechs Prinzipien ableiten, die uns bislang tragfähig erscheinen. 

Infrastruktur vor Werkzeug. Erst wenn Design Tokens, Dokumentation, Benennungskonventionen 
und Repositories maschinell verwertbar vorliegen, rechnet sich die Investition in Werkzeuge. Die 
umgekehrte Reihenfolge erzeugt Nacharbeit statt Gewinn. 

Prüfkapazität mitplanen. Erzeugungskapazität ohne entsprechende Prüfkapazität führt zu 
Geschwindigkeitsverlust oder sinkender Gestaltungsqualität. Prüfmechanismen sollten gemeinsam 
mit der Erzeugungsfähigkeit entwickelt werden. 

Spezifikation als Designaufgabe begreifen. UX muss am Anfang der Kette, also in der Spezifikation 
beteiligt sein. Wenn das nicht gelingt, bleibt nur noch eine Korrekturfunktion, die bei maschineller 
Geschwindigkeit nicht durchzuhalten ist. 

Kompetenzentwicklung auf Urteil und Verbalisierung ausrichten. Die Fähigkeit, Ergebnisse 
begründet zu beurteilen und gestalterische Absichten präzise in Sprache zu fassen, wird wesentlich. 

Dem Deskilling aktiv entgegenwirken. Gestalterische Grundübungen als Praxis erhalten, eine 
Begründungspflicht für maschinell erzeugte Ergebnisse einführen und in Ausbildung sowie früher 
Berufsphase bewusst ohne maschinelle Unterstützung arbeiten. Urteilsfähigkeit erhält sich nicht von 
selbst, sondern durchs Machen.  

Agnostik auf zwei Ebenen. Designinformationen unabhängig von einzelnen KI-Werkzeugen und 
zugleich unabhängig von einzelnen agentischen Frameworks halten.  

9.2. Offene Fragen 
Aus unserem Erfahrungsbericht ergeben sich folgende offene Fragen, für die wir noch keine 
belastbaren Antworten gefunden haben. 

Die erste betrifft den Erhalt von Urteilsvermögen. Die Verschiebung zum Beurteilen setzt genau die 
Fähigkeit voraus, deren Grundlage die Automatisierung zugleich abbaut. Für Ausbildung und frühe 
Berufsphase sind Gegenmaßnahmen denkbar. Wie eine Designorganisation im laufenden Betrieb 
Urteilsfähigkeit sichert, ohne die Effizienzgewinne wieder aufzugeben, für die automatisiert wurde, 
ist offen. 

Die zweite betrifft den Ort divergenter Gestaltung. Wir sehen ihn in der Product Discovery. Ob dieser 
Ort in Organisationen unter Lieferdruck tatsächlich entsteht und ob er dem doppelten 
Konvergenzdruck standhält, können wir zum Berichtszeitpunkt nicht beurteilen. 

Die dritte betrifft die Kohärenz über Agentengrenzen hinweg. Jede Einzelprüfung kann bestehen, 
ohne dass daraus eine tragfähige User Experience entsteht. Es braucht eine Klammer über die 
Disziplinen und Prüfschritte, die das Zusammenwirken selbst bewerten. Wie eine solche Klammer 
aussehen kann, ist uns bislang nicht bekannt. 

Die vierte betrifft die wirtschaftliche Steuerbarkeit. Ohne verursachungsgerechte Kostenzuordnung 
fehlt die Grundlage für die Einschätzung der Wirtschaftlichkeit von Automatisierung und für die 
Frage, wofür knappe Modellbudgets eingesetzt werden. Solange Anbieter keine belastbaren 
Auswertungsmöglichkeiten bereitstellen und in der Breite keine Erfahrungswerte zum ROI vorliegen, 
bleiben Entscheidungen über Automatisierung im Design aus wirtschaftlicher Sicht unsicher. 

9.3. Abschließende Einschätzung 
Nach mehreren Monaten intensiver Arbeit an diesem Feld fällt unsere Einschätzung deutlich 
zuversichtlicher aus als zu Beginn. Gegenwärtig öffnet sich ein großer Transformationsraum, der 



erhebliche Chancen für UX-Design bietet. Die Zahl der Stellen, an denen Designorganisationen 
wirksam gestalten können, ist größer geworden.  

Damit steigt zugleich der Anspruch. Ein Transformationsraum eröffnet Möglichkeiten und verlangt 
Handlung. Er füllt sich nicht von allein und schon gar nicht in die richtige Richtung. UX-Führungskräfte 
sollten diesen Raum aktiv bespielen und ihn nicht anderen Logiken, wie Geschwindigkeit oder 
Effizienzdruck, überlassen. Es geht darum, dafür zu sorgen, dass Organisationen auch mit weitgehend 
automatisierten Entwicklungsprozessen Produkte hervorbringen, die menschliche Bedürfnisse und 
Erwartungen erfüllen.  

10. Hinweis zur Erstellung dieses Beitrags 
Dieser Beitrag wurde unter Einsatz KI-gestützter Werkzeuge erarbeitet. Struktur, Argumentation und 
Formulierung sind in einem iterativen Dialog zwischen Autor und System entstanden. Sämtliche 
Inhalte, Beobachtungen und Schlussfolgerungen stammen aus der Praxis des Autors, wurden von ihm 
vollständig geprüft, überarbeitet und inhaltlich verantwortet. Die fachliche Verantwortung für den 
gesamten Text liegt beim Autor. 
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