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Abstract

Seit liber zehn Jahren bietet die German UPA (Berufsverband der deutschen Usability und User
Experience Professionals, www.germanupa.de) mit dem Branchenreport einen regelméBigen Uberblick
der Situation von Usability und User Experience (UX) Professionals in Deutschland. 2015 haben sich
226 Personen an der Befragung beteiligt und liefern damit eine umfangreiche Informationsbasis zu
Aus- und Weiterbildung, Arbeitsfeldern und Aufgabenbereichen, Verdienstmdglichkeiten, Trends
sowie den wichtigsten Arbeitgebern der Branche. Neben Zahlen und Fakten liefern subjektive
Einschitzungen = zu  Arbeitszufriedenheit, =~ Unternechmenskultur ~ und  wahrgenommenen
Herausforderungen eine umfassende Beschreibung der Situation von Angestellten und Selbststdndigen
in der UX/Usability-Branche.
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Einleitung

Mit dem jdhrlichen Branchenreport informiert die German UPA (Berufsverband der
deutschen Usability und User Experience Professionals, www.germanupa.de) iiber die
aktuelle Situation und Entwicklungen im Arbeitsfeld Usability und User Experience. Hierbei
werden zum einen Daten beziiglich Aus- und Weiterbildungsmoglichkeiten,
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Projektschwerpunkten und Kennzahlen zum aktuellen Arbeitgeber oder der eigenen
Unternehmung erhoben, zum anderen auch subjektive Bewertungen zu Zufriedenheit,
Unternehmenskultur und wahrgenommenen Herausforderungen erfragt. Zusitzlich bietet der
Branchenreport einen Uberblick iiber die Einschitzung aktueller Trends und potenzieller
Entwicklungsfelder.

Der Branchenreport bietet flir verschiedene Personengruppen eine wertvolle
Informationsbasis. Interessierte, die eine Tétigkeit im Usability- bzw. User Experience-
Bereich in Erwidgung ziehen, erhalten einen aufschlussreichen Einblick in die aktuelle
Situation der Branche, potentielle Karrierewege und Ausbildungsmdglichkeiten. Bereits in
der Branche Tatige erhalten Vergleichswerte zur Orientierung, um ihre aktuelle Situation im
Verhiltnis zu der ihrer Kollegen einschédtzen zu konnen. Dariiber hinaus bieten die im
Branchenreport gebiindelten Informationen auch Ankniipfungspunkte fiir Diskussionen zur
Weiterentwicklung und Professionalisierung des Berufsbilds und bilden damit eine wichtige
Grundlage fiir die Arbeit des Berufsverbands.

Die Datenerhebung erfolgte wie auch in den Vorjahren mittels Online-Befragung im
Zeitraum von Maérz bis Mai. Die Teilnehmer wurden iiber den German UPA Newsletter
sowie durch Einladungen in Usability & User Experience-Gruppen in sozialen Netzwerken
wie Xing oder Facebook gewonnen. 226 Teilnehmer machten Angaben zu einem GroBteil
der Fragen und bilden die Basis fiir die im Folgenden vorgestellten Analysen. Die Gruppe
der Teilnehmer bestand zu nahezu gleichen Teilen aus erstmaligen Branchenreport-
Teilnehmern (51%) und Teilnehmern, die bereits im Vorjahr teilgenommen hatten (49%).
Unterschiede werden als signifikant bezeichnet, wenn eine Irrtumswahrscheinlichkeit von <
5% vorliegt (p < .05). Bei Fragen mit vorgegebenen Antwortkategorien basiert die Auswahl
der Kategorien in der Regel auf den hdufigsten Nennungen der Vorjahre.

Demografie

61% der befragten UX/Usability Professionals sind ménnlich, 39% weiblich. Das
Durchschnittsalter der Befragten liegt bei 34 Jahren (sd=6,1; min=23; max=53). 20% der
Teilnehmer arbeiten in Nordrhein-Westfalen, 19% in Bayern, 15% in Berlin/Brandenburg,
14% in Baden-Wiirttemberg, 7% im Saarland und jeweils 6% in Hessen und Schleswig-
Holstein/Hamburg. Der Anteil der Befragten in anderen Bundesldndern sowie auferhalb
Deutschlands belief sich jeweils auf unter 6%. Die Teilnehmer sind seit durchschnittlich 6
Jahren (sd=4,5; min=0; max=25) in der UX/Usability Branche titig.
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Abbildung 1: Geschlechterverhdltnis in der UX/Usability-Branche

Aus- und Weiterbildung

Unter den 215 Teilnehmern mit akademischem Abschluss ist der meist genannte hochste
akademische Grad mit 40% noch das klassische Diplom. Fiir 26% ist es ein Master-
Abschluss, bei 21% ist es ein Bachelor-Abschluss, 5% verfiigen iiber einen Magister-
Abschluss, 4% haben promoviert (siche Abbildung 2).

40% 4%
Diplom Doktor
26% 4%
Master Ausbildung
Bachelor
Magister Abschluss

Abbildung 2: (Studien-)Abschliisse in der UX/Usability-Branche

Die Abfrage des Ausbildungshintergrunds basierte auf den hiufigsten Nennungen der
Vorjahre, Tabelle 1 zeigt die meist vertretenen Studienficher und Ausbildungsberufe
(Mehrfachnennungen moglich). Wer eine UX/Usability-spezifische Zusatzausbildung
absolvierte, schloss diese meist mit dem Titel "Certified Professional for Usability and User
Experience" (29 Personen), "Usability Consultant" (23 Personen) oder "Usability Engineer"
(19 Personen) ab. Die populdrsten Ausbildungsanbieter sind wie in den Vorjahren auch das
artop Institut Berlin (26 Personen) sowie die Fraunhofer Institute (12 Personen).
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Studienfach/Ausbildungsberuf % der Befragten
Informatik 14%
Medieninformatik 12%
Psychologie 12%
Digitale Medien 9%
Kommunikationsdesign 9%
Mediengestalter/in (Ausbildungsberuf) 7%
Betriebswirtschaftslehre 6%
Industriedesign 5%
Medienwissenschaft 5%
Mediengestaltung 5%
Industriedesign 4%
Informationsdesign 4%
Interaktionsdesign 4%
Informationswissenschaft 4%
Kommunikationswissenschaft 4%
Fachinformatiker/in (Ausbildungsberuf 4%

Tabelle 1: Studienficher

Die Befragten wurden auflerdem um die Angabe der drei fiir sie personlich wichtigsten
Aktivitdten zum Wissenserwerb im Bereich UX/Usability gebeten. Abbildung 3 zeigt die
Relevanz der verschiedenen Aktivititen. Auf die offene Frage nach weiteren besonderen
Empfehlungen fir UX/Usability-Wissen wurden beispielsweise auBlerdem genannt:
LinkedIn-Gruppe IxDA, usabilitymatters.org, UI19 conference video tutorials, UIE
Newsletter (Jared M. Spool), uxmag.com, uxhh.de, das UX Camp Europe und schlieBlich
auch die Usability Professionals/Mensch und Computer Konferenz.
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Abbildung 3: Wichtigste Aktivititen zum UX/Usability-Wissenserwerb

Arbeitsaufgaben und Projekte

Der grofite Anteil der UX/Usability-Projekte ist den Branchen Industrie & Logistik mit 41%
und e-Commerce mit 33% zuzuordnen, gefolgt von Medizin & Pflege und dem
Automobilsektor, wie Tabelle 2 zu entnehmen ist. Neben den hier vorgegebenen Branchen
(basierend auf den hédufigsten Antworten der Vorjahre), wurden auch die Sektoren
Finanzdienstleistung, Business Software und Touristik hdufiger genannt.

Branche % der Befragten
Industrie & Logistik 41%
e-Commerce 33%
Medizin, Pflege 19%
Automobil 18%
Elektronik 14%
Unterhaltung, Spiele 10%
Hochschule, Lehre 7%
Food, fast moving consumer goods 6%
Bekleidung 3%
Bauen & Wohnen 2%

Tabelle 2: Schwerpunkte von UX/Usability-Projekten
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Innerhalb der Branche fallen 68% aller Projekte zumindest teilweise in den Bereich B2B,
gleichzeitig konnen auch 66% dem Bereich B2C zugeordnet werden. "Interne Kunden" und
"eigene Mitarbeiter" wurden beispielsweise als andere Zielgruppen genannt.

Auf die Frage nach den Endgeriten, auf die ihre Projekte abzielten, nannten 80% der
Befragten unter anderem den "Desktop". Dahinter liegen relativ gleichauf "Mobile Geréte"
mit 68%, sowie "Tablets" und "Eignung fiir verschiedene Endgerite (Responsive Design)"
mit jeweils 62%. Zudem befassten sich auch 29% der Projekte mit anderen Endgerdten wie
"Terminals", "Automobilen" und "medizinischen Geréten".

80%
Desktop responsive

29%

Mobile Gerate Terminals,
Automobile,

medizinische

Tablets Gerate

Abbildung 4: Hiufigste Endgerdte in UX/Usability-Projekten

Zusitzlich wurde den Teilnehmern die Frage gestellt: Wo liegen Ihrer Meinung nach
typischerweise die grifsten Probleme/Herausforderungen in UX/Usability Projekten? Auf
einer Skala von 1 (=eher unproblematisch) bis 5 (=gréBte Herausforderung) ergaben sich
durchschnittlich die hochsten Werte fiir "Analyse/User Research" (m=3,5; sd=1,2),
"Transfer von Konzept zu Entwicklung" (m=3,5; sd=1,1), sowie "Transfer von Konzept zu
Kunde" (m=3,4; sd=1,1) und "UAT/Qualitdtssicherung"” (m=3,4; sd=1,1). Im Gegensatz
dazu lagen die Werte fiir "Transfer von Konzept zu Design" (m=2,8; sd=1,1), "Persona
Entwicklung” (m=2,8; sd=1,2) und "Ubersetzung von Grob- zu Feinkonzepten" (m=2,7;
sd=1,2) im Schnitt deutlich niedriger.

Unabhingig des Anwendungsbereichs wurden die Teilnehmer auch nach der Verteilung
ihres Arbeitspensums auf unterschiedliche Aufgabenbereiche befragt. Tabelle 3 zeigt die



Branchenreport UX/Usability 2015

13

durchschnittlichen Bewertungen der in die jeweilige Tatigkeit investierten Zeit auf einer

Skala von 1 (=nie) bis 5 (=sehr hiufig) und die zugehorigen Standardabweichungen.

Aufgabenbereich M
UX Design 3,6
Beratung, Stakeholder Management 3,5
Prototypenentwicklung 3,4
Information Architecture 3,4
Usability Engineering 3,2
Evaluation 3,2
Requirements Engineering 3,0
User Research 2,9
Usability Testing 2,9

Tabelle 3: Mittleres Arbeitspensum in verschiedenen Aufgabenbereichen (1=nie, 5=sehr hdiufig)

Momentane Position

SD
1,2
13
1,2
1,2
1,2
1,1
1,3
1,2
1,2

Zur differenzierteren Erhebung der momentanen Arbeitssituation wurden die Teilnehmer im
Laufe der Befragung in Arbeitnehmer und Arbeitgeber/Freiberufler geteilt. 88% der
befragten UX/Usability Professionals arbeiten in einem Angestelltenverhiltnis, 12% sind
selbststdndig tétig als Freelancer oder Unternehmensinhaber. Im Folgenden sind Kennwerte

und Analysen zur Situationen beider Personengruppen getrennt aufgefiihrt.

88%

Angestellte

Selbststandige

Abbildung 5: Verhdltnis von Angestellten und Selbststindigen in der UX/Usability-Branche
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Situation der Angestellten

Die Angaben der Angestellten zur GroBe ihres Unternehmens variieren von 4 bis zu 360.000
Beschiftigten (m=3,1; sd=11,5; med=100). Wie Tabelle 4 zu entnehmen ist, bilden
Unternechmen mit 16 - 50 Mitarbeitern in der Stichprobe die groBite Gruppe. 32% der
befragten Arbeitnehmer arbeiten in Unternehmen dieser GroBe, die mit durchschnittlich 38%
auch den groBten Anteil an Beschéftigten im Bereich UX/Usability stellen. Insgesamt
beschéftigt sich im Schnitt ein Anteil von 19% (sd = 28,3) der Mitarbeiter mit dem Bereich
UX/Usability.

Unternehmensgrofie % der Befragten % UX/Usability Beschiftigte

1-15 6% 14%
16-50 32% 38%
51-100 12% 17%
101-1000 30% 11%
1001-1000 12% 1%
>10000 8% 3%

Tabelle 4: Teilnehmerverteilung und UX/Usability-Beschiftigte nach Unternehmensgrofse

Auf die Frage "Beschiftigen Sie sich hauptsidchlich mit der Verbesserung "eigener" Produkte
(unternehmensintern) oder der Produkte von Auftraggebern?" gaben 46% der Befragten an,
sich vorwiegend mit eigenen Produkten zu beschéftigen, wihrend bei 54% der Fokus eher
auf der Verbesserung fremder Produkte liegt.

Wie im Vorjahr war die hdufigste genannte Berufsbezeichnung die des "Usability Engineer"”
mit 10,6%, diesmal gleichauf mit "User Experience Consultant" und gefolgt vom "User
Interface Designer" mit 6,6%. Bemerkenswert ist an dieser Stelle die Diversitit in den
Berufsbezeichnungen (siche Abbildung 6). Obwohl die vorgegebenen Antwortmoglichkeiten
auf den meistgenannten Berufsbezeichnungen des letzten Jahres basieren, nutzten 110 der
226 Teilnehmer die Moglichkeit, einen alternativen Jobtitel anzugeben. Die hierbei
meistgenannten Berufsbezeichnungen sind "User Experience Designer", "User Experience
Architect", "User Experience Researcher" und "Interaction Designer".
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Abbildung 6: Vielfalt der Jobtitel in der UX/Usability-Branche

Bei ihrem aktuellen Arbeitgeber sind die Befragten im Schnitt seit 3,9 Jahren (sd=3,9;
min=0; max=27; med=3) angestellt. Mit 23% hat rund ein Viertel der Angestellten
Personalverantwortung, wobei die Ubertragung von Personalverantwortung mit andauernder
Unternehmenszugehdrigkeit wahrscheinlicher wird (r=.18*) und mit hherem Bruttogehalt
einhergeht (r=.20%).

Die groBBe Mehrheit der Angestellten (97%) besitzt derzeit eine Vollzeitstelle. Gleichzeitig
geben 18% der Teilnehmer an, dass sie ihre Stelle gerne reduzieren wiirden. Hierbei liegt der
gewiinschte Stellenumfang bei durchschnittlich 79% (sd=8,9, min=50, max=95) der jetzigen
Arbeitszeit. Die Diskrepanz zwischen dem mit 3% niedrigen Anteil an Teilzeitstellen und
dem Wunsch nach Reduktion kann teilweise darauf zuriickgefiihrt werden, dass die
entsprechenden Angestellten nicht die Moglichkeit einer Umstellung auf Teilzeit sehen.
Diejenigen Teilnehmer, die sich eine Reduktion wiinschen, nehmen signifikant weniger
Unterstiitzung fiir Teilzeitmodelle durch ihren Arbeitgeber wahr (m=3,2; sd=1,2;
t(177)=2,95**) als diejenigen, die mit dem Umfang ihrer Stelle zufrieden sind. Hier wére
eventuell ein offenerer Umgang mit diesem Konzept von Seiten des Arbeitgebers
empfehlenswert, um diese fiir beide Seiten auf lange Sicht ungiinstige Konstellation
aufzuldsen.

Situation der Selbststandigen

In diesem Jahr haben sich 26 Unternehmensinhaber an der Befragung zum Branchenreport
beteiligt. Die Unternehmensbezeichnungen wurden {iber vorgegebene Kategorien abgefragt,
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die sich jeweils aus den meistgenannten Bezeichnungen der entsprechenden offenen Frage
der letzten Jahre ergaben. Unter den 26 Unternehmensinhabern bezeichnen sich 8 Personen
als "Freelancer", wiahrend weitere 8 Personen ihr Unternehmen als "Beratung" beschreiben.
Weitere 4 Personen betreiben eine "Agentur", 2 Personen bezeichnen ihr Unternehmen als
"Consulting" und eine Person betreibt ein "Designstudio/-biiro". Beispiele fiir weitere
Nennungen sind "Startup", "Design- und Softwareentwicklung" sowie "Softwarehersteller".
Die Unternehmensgriindung liegt im Schnitt 6 Jahre zuriick, allerdings sind auch Inhaber
ganz frisch gegriindeter Unternehmen vertreten (sd=5,5; min=0; max=20). 33% der
Selbststdndigen arbeiten allein, der Grofteil beschiftigt Angestellte. In vielen Fallen (38%)
beléuft sich diese Zahl allerdings auf nur einen Angestellten. Der Anteil von Selbststédndigen
mit zwei bis sechs Mitarbeitern liegt dieses Jahr bei 17%, Selbstdndige mit 30 Angestellten
und mehr bilden in diesem Jahr 13% der Stichprobe. Das grofite Unternehmen hat 60
Mitarbeiter. Im Durchschnitt brauchen die Unternehmensinhaber 3,3 Monate (sd=2,3;
min=0, max=6) bis sie eine offene Stelle besetzen konnen. Als haufigste Schwierigkeit bei
der Suche nach einem passenden Bewerber wird hierbei fehlendes Fachwissen im Bereich
UX/Usability, beispielsweise zu Usability-Methoden, angefiihrt (35%), gefolgt von
mangelnder Berufserfahrung (31%), liberhohten Gehaltsvorstellungen (27%) sowie der
Tatsache, dass es insgesamt zu wenige Bewerber fiir eine Stelle gibt (19%). Weniger héufig
auftretende Schwierigkeiten bei der Bewerbersuche sind fehlende Expertise in Bezug auf
spezifische Programme oder Tools wie z.B. Prototyping-Tools (15%) und mangelnde Soft
Skills (12%).

Die nach wie vor grofite Herausforderung bei der Unternehmensgriindung besteht fiir
Unternehmer darin, potentiellen Auftraggebern die Relevanz von Usability zu vermitteln,
62% der Selbststindigen stimmen hier zu. Eine weitere Herausforderung stellt die
Kontaktaufnahme zu potentiellen Auftraggebern (54%) dar, sowie die Vermittlung der
eigenen Professionalitidt bzw. die Abgrenzung von "unseriésen" Konkurrenten (42%). 31%
berichten von Schwierigkeiten, bei Entwicklern Anerkennung zu finden. Weitere genannte
Herausforderungen sind beispielsweise "bei Designern Anerkennung finden" oder die
Tatsache, dass "zu wenige Projekte fiir Dienstleister" verfiigbar seien und "folglich ein
grofB3er Preisruck" entstehe. Dies wird darauf zuriickgefiihrt, dass "gro3e Unternechmen eigene
Fachabteilungen etabliert haben und keine Dienstleister mehr bendtigen. Auch Usability-
Consulting ist nicht mehr gefragt." Die relative Wichtigkeit der Herausforderungen hat sich
somit im Vergleich zum Vorjahr nicht geéndert.

Die Auftragslage des vergangenen Jahres beurteilten die selbststindigen Teilnehmer auf
einer Skala von 1 (=nicht zufriedenstellend) bis 5 (=sehr zufriedenstellend) mit
durchschnittlich 4,0 (sd=0,9), also als eher zufriedenstellend. Damit unterscheidet sich die
Bewertung des vergangenen Jahres nicht von den Erwartungen in Bezug auf die
Auftragslage des aktuellen Jahres mit m=4,0 (sd=0,9).
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Arbeitszufriedenheit und Unternehmenskultur

Auf die Frage "Wie beurteilen Sie Ihre Tiitigkeit im UX/Usability-Bereich im Vergleich zu
typischen Titigkeitsfeldern Ihrer (ehemaligen) Studienkollegen?" gaben die Befragten auf
einer Skala von 1 (=gering) bis 5 (=hoch) fiir alle abgefragten Aspekte positive
Einschdtzungen, welche den Skalenmittelpunkt von 3 signifikant {ibersteigen. Die hochsten
Mittelwerte ergaben sich hier fiir die Aspekte "Vielfalt, Abwechslung" (m=4,6; sd=0,9),
"Spal} an der Arbeit" (m=4,0; sd=0,8) und "Gestaltungsspielraum/Eigenstindigkeit" (m=4,0;
sd=0,9), etwas niedriger lagen die Mittelwerte hinsichtlich "Stress/Zeitdruck" (m=3,6;
sd=1,0), "Weiterbildungsmoglichkeiten" (m=3,5; sd=1,0) und "Gehalt" (m=3,3; sd=1,0).
Alles in allem scheinen die Befragten also mit dem eingeschlagenen Weg in Richtung
UX/Usability zufrieden und haben das Gefiihl in der richtigen Branche gelandet zu sein.

Der Arbeitszeitanteil der tatsdchlich fiir Tatigkeiten im Bereich UX/Usability genutzt wird
liegt bei durchschnittlich 54%, der Median bei 75%, d.h. die Hélfte der Befragten konnen
sich zu 75%-100% ihrer Arbeitszeit reinen UX/Usability-Tatigkeiten widmen. Zur Frage
nach dem Anteil der Vorschldge zur Verbesserung von UX/Usability der tatséchlich realisiert
wird, reichen die Einschidtzungen der Befragten von 0% bis 95%, der Mittlerwert liegt hier
bei 54% und der Median bei 60%. Mit zunehmender Berufserfahrung werden die
Einschdtzungen positiver (r=.16%), bedeutsam ist auflerdem die Art der
Aufgabenschwerpunkte: Besonders positive Einschiatzungen kommen von Teilnehmern mit
Aufgabenschwerpunkten im Bereich UX Design (r=23*) und User Research (r=.19%%)
sowie allgemein von Teilnehmern die einen hohen Anteil ihrer Zeit fiir Aufgaben im Bereich
UX/Usability aufwenden konnen (r=.39**). Eine Analyse von Zusammenhéngen zwischen
geschitzter Realisationsrate und Angaben zu den hédufigsten Problemen in UX/Usability-
Projekten zeigt, dass die Nicht-Umsetzung von Vorschldgen oftmals im Zusammenhang mit
Transferverlusten im Entwicklungsprozess steht — dies betrifft sowohl den Transfer von
Konzept zu Design (r=-.16%), von Konzept zu Entwicklung (r=-.13%*) als auch von Konzept
zu Kunde (r=-.14%).

Unter den UX/Usability Professionals die in einem Angestelltenverhéltnis arbeiten, wurden
aullerdem die Arbeitszufriedenheit und wahrgenommene Unternehmenskultur beim
momentanen Arbeitgeber erfragt.

63% der Angestellten sind bei ihrem momentanen Arbeitgeber eher/sehr zufrieden, 15% sind
eher/sehr unzufrieden, 22% beantworteten die Frage neutral. Spezifische Aspekte positiver
Unternehmenskultur wurden in Anlehnung an das Great Place to Work Modell
(greatplacetowork.de) erfasst, welches die Dimensionen "Glaubwiirdigkeit", "Respekt",
"Fairness", "Stolz" und "Teamgeist" unterscheidet. Die Dimensionen wurden auf einer Skala
von 1 (=sehr unzufrieden) bis 5 (=sehr zufrieden) mit jeweils drei Items erfasst, die Werte
der internen Skalenkonsistenz waren zufriedenstellend (Cronbachs Alpha .77-.87). Mit
Ausnahme der Dimension "Glaubwiirdigkeit" liegen die Mittelwerte fiir alle Dimensionen
signifikant tiber dem Skalenmittelpunkt (=3). Am positivsten wird von den Angestellten der
"Teamgeist" beurteilt (z.B. Vertrautheit im Team, man selbst sein konnen, sich aufeinander
verlassen konnen; m=3,9; sd=0,9). Fiir die Dimension "Glaubwiirdigkeit" (z.B. Integritét des
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Managements, klare Visionen, Einhaltung von Versprechungen) liegt der Mittelwert mit 3,1
(sd=1,1) nur im neutralen Bereich — gleichzeitig findet sich fiir die "Glaubwiirdigkeit" die
stirkste Korrelation zur Gesamtzufriedenheit (r=.72**). Es scheint also besonders wichtig,
den Aspekt der Glaubwiirdigkeit gezielt zu stirken. Ansatzpunkte sind hier beispielsweise
die Schaffung verbesserter Maoglichkeiten des wechselseitigen Dialogs zwischen
Management und Mitarbeitern, eine klare Kommunikation von Erwartungen und konsistente
AuBerungen seitens der Fiihrungskrifte, sowie eine gute Mitarbeiterkoordination mit
sinnvollen Aufgabenzuweisungen.

Erfasst wurde aulerdem die wahrgenommene organisationale Unterstiitzung von Innovation,
zum Einsatz kam hier die "Support for Innovation Scale" (Scott & Bruce, 1994; 13 Items auf
einer Ser Skala; Cronbachs Alpha .91). Mit einem Mittelwert von 3,6 (sd=0,7) liegt die
Innovationsunterstiitzung im oberen Skalenbereich. Die Korrelation zur Gesamtzufriedenheit
liegt bei .63**. Das bedeutet, dass Unterschiede in der Zufriedenheit der Angestellten zu
40% durch die organisationale Unterstiitzung von Innovation erkldrt werden kénnen, was
angesichts vieler weiterer Faktoren fiir Zufriedenheit ein bemerkenswerter Anteil ist. Es
besteht auflerdem eine positive Korrelation zur Einschédtzungen beziiglich des Anteils
tatsdchlich umgesetzter eigener Vorschldge zur Verbesserung von UX/Usability (r=.34*%*).

Verdienst

Das durchschnittliche Bruttojahresgehalt liegt in diesem Jahr bei 52.409€ (sd=17.090;
min=12.000; max=130.000; Beriicksichtigung der Inhaber von Vollzeitstellen), und
entspricht damit in etwa dem Wert vom Vorjahr (2014: 52.872€). Erfragt wurden auflerdem
etwaige Gehaltserh6hungen zum Vorjahr auf individueller Ebene, hier reichen die Angaben
von 0 € bis 20.000 € Im Mittel konnten die Befragten eine Steigerung des
Bruttojahresgehalts um 3.614€ (sd=3.929) gegeniiber dem Vorjahr verzeichnen, der Median
liegt bei 3.000€. Wichtigster Gehaltspradiktor ist die Berufserfahrung im Bereich
UX/Usability (r=.64*%).

Tendenziell héhere Gehélter finden sich aulerdem in groBeren Unternehmen (r=.17%*) sowie
unter UX/Usability Professionals mit Aufgabenschwerpunkten in den Requirements
Engineering (r=.32*%*), Usability Engineering (r=31**) und Beratung/Stakeholder
Management (r=.27**). Die angegebenen Korrelationen sind partielle Korrelationen, welche
Zusammenhinge von Aufgabenschwerpunkten und Berufserfahrung beriicksichtigen.
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Abbildung 7: Gehdlter unter angestellten UX/Usability Professionals

Der mittlere Stundensatz unter selbststiandig titigen UX/Usability Professionals liegt bei 63€
(min=11; max=80; sd=19), der mittlere Tagessatz bei 697€ (min=500; max=1.000; sd=189)
mit einer durchschnittlichen Auslastung von 154 Tagen pro Jahr (min=70; max=365; sd=64).

80 €

min max

Stundensatz

Abbildung 8: Stundensdtze unter selbststindig titigen UX/Usability Professionals

Aktuelle Trends und Herausforderungen im
UX/Usability-Bereich

Zur Frage nach besonders begeisternden Entwicklungen und Trends im Bereich interaktive
Produkte und Interaktionstechniken sind die meistgenannten Schlagworter Virtual Reality
(insb. Oculus Rift), Responsive Design, Smart Home, Mobile Design, Medienstreaming-
Dienste (insbesondere Netflix), Lean UX, Internet of Things, Wearables, Apple Watch,
Google Glass, Flat Design und die Erweiterung durch Google Material Design, sowie Fitness
& Health Gadgets.

Einige dieser Nennungen finden sich gleichzeitig auch unter den von den Teilnehmern als
tiberschdtzt bzw. nervig empfundenen Trends: Das mit Abstand meist genannte Schlagwort
ist hier (schlechtes) Flat Design, gefolgt von Smart Watches (insb. Apple Watch) und Fitness
& Health Gadgets, Google Glass, Facebook, Smart Home, Kachel Design, Parallax
Scrolling. Beispiele weiterer Nennungen sind das "Sharing von Tracking-Daten", "die
sogenannte Apple-Experience", "zu groBe Handy-Displays" oder "Grafiken, die den
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Gegenstand und die Teildoméinen des Themas User Experience beschreiben, kann ich echt
nicht mehr sehen."

Zu wenig beachtetes bzw. ungenutztes Potential sehen die Teilnehmer hingegen im B2B-
Bereich. Zahlreiche Teilnehmer beklagen, dass UX/Usability sich zu lange auf den
Consumer Bereich fokussiert hat, insbesondere auch der klinischen Bereich wird haufig als
zukunftstrichtiges Feld flir UX/Usability Professionals genannt. Beispiele weiterer
Nennungen sind "Besseres Verstindnis von und Zusammenarbeit mit anderen
Berufszweigen", "Nutzen von UCD in der Wirtschaft bekannt machen" sowie "Bereitschaft
des Managements die Entwickler zum Kunden zu schicken" oder auch "Gerite, die das
Bastlerherz hoher schlagen lassen (z.B. Raspberry Pi)".

Unternehmen der Branche

Auf die Frage "Welche Unternehmen im deutschsprachigen Raum fallen IThnen spontan ein,
wenn Sie an Usability/UX denken?" waren die meistgenannten Unternehmen UID (85),
Ergosign (32), Artop (30), eResult (28), Centigrade (26), GfK SirValUse (26), Conze (14),
Bosch (11), Fraunhofer (10), usability.de (10) und USEEDS (10). Weitere Unternechmen
wurden jeweils von weniger als 10 Befragten genannt.

Danksagung

Herzlichen Dank an alle Branchenreport-Teilnehmer, ohne deren Bereitschaft der
vorliegende Report nicht moglich gewesen wiére. Aullerdem ein groBes Dankeschon an Tim
KeiBelt fiir die kreative Unterstiitzung bei der Erstellung der Abbildungen!

Literatur

Scott, S. G., & Bruce, R. A. (1994). Determinants of innovative behavior: A path model of individual
innovation in the workplace. Academy of Management Journal, 37(3), 580-607.

Great Place to Work (2015). Das Great Place to Work Modell. Retrieved from
http://www.greatplacetowork.de/storage/documents/GPTW_Modell.pdf



