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Abstract

Mit steigender Bekanntheit des Themas
Usability wachst auch das Interesse an
Informationen zur Arbeitssituation, Aus-
bildungswegen und Verdienstmdglich-
keiten von Usability Professionals — Auf-
gabe des Berufsverbands der deutschen
Usability Professionals ist es, an dieser
Stelle Orientierung zu bieten. Der Bran-
chenreport 2009 ist bereits die vierte
landesweite Befragung unter Personen,
die sich beruflich mit Usability beschafti-
gen. So konnen bereits in der Branche
Tatige ihre Arbeitssituation mit der ihrer
Kollegen vergleichen, und Personen die

1.0 Einleitung

Der Wunsch nach Produkten, die
sich einfach, unkompliziert und intuitiv
bedienen lassen, oder noch besser,
deren Nutzung sogar Spal® macht
scheint selbstverstandlich. Dennoch sind
viele Leute immer noch Uberrascht,
wenn sie héren, dass es tatsachlich
Menschen gibt, deren Beruf es ist, sich
diesen Bedurfnissen anzunehmen — die
Usability Professionals. Gerade bei ei-
nem noch relativ unbekannten Berufs-
bild sind daher empirische Erhebungen
in der Branche von groRRer Bedeutung,
so liefert der Branchenreport Usability in
diesem Jahr bereits zum vierten Mal
Einblicke in typische beruflichen Lauf-
bahnen, Arbeitssituationen, Verdienst-
méglichkeiten sowie einen Uberblick
Uber die bekanntesten Unternehmen,
die sich mit Usability beschaftigen. Ne-
ben "harten Fakten", wie Angaben zur
Ausbildung oder zum Gehalt, behandel-
te die diesjahrige Befragung auch weite-

sich mit dem Gedanken beschaftigen,
spater im Usability-Bereich arbeiten zu
wollen, erhalten einen Uberblick tiber
maogliche Aufgabengebiete, Ausbil-
dungswege und potenzielle Arbeitge-
ber. Dariiberhinaus lassen sich durch
die Datenerhebung in regelmaRigen
Absténden, neben Uber die Jahre hin-
weg relativ stabilen Zahlen, wie bei-
spielsweise dem 2:1-Verhaltnis von
mannlichen zu weiblichen Usability
Professionals, auch aktuelle Trends
und Veranderungen der Branche fest-
stellen.

re Themen wie individuelle Wege in
die Usability Branche, Ausléser fur das
Interesse am Thema, oder die Zufrie-
denheit mit der aktuellen Arbeitssitua-
tion.

Die Datenerhebung zum Branchenre-
port Usability erfolgte mittels Online-
Befragung von Februar bis Mai 2009,
der Link zur Umfrage wurde Uber den
Berufsverband der deutschen Usability
Professionals (www.germanupa.de)
und weitere Usability-Mailinglisten
verbreitet. Insgesamt haben sich 295
Personen an der Befragung beteiligt,
von denen 223 alle Fragen beantwor-
tet haben. Die kontinuierliche Steige-
rung der Beteiligungszahl (2003: 115
Personen; 2007: 185 Personen; 2008:
200 Personen) spricht fir ein wach-
sendes Interesse innerhalb der Bran-
che und eine steigende Anerkennung
der German UPA als Berufsverband.
Zudem vereinfacht auch die immer
starkere Vernetzung von in der Bran-
che tatigen Personen im Berufsband
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das Erreichen potenzieller Umfrageteil-
nehmer: genau wie die Zahl der Befrag-
ten, ist auch die Zahl der Mitglieder im
Berufsverband innerhalb der letzten
zwei Jahre um rund 60% gestiegen.

20 Ergebnisse

Im Folgenden werden die wichtigs-
ten Ergebnisse der Befragung zum
Branchenreport Usability 2009 vorge-
stellt. Unterschiede werden als signifi-
kant bezeichnet, wenn eine Irrtums-
wahrscheinlichkeit von < 5% vorliegt (p
< .05).

21 Zur Person

Die Mehrheit (65%) der befragten
Usability Professionals ist mannlich, das
Alter der Befragten liegt zwischen 20
und 53 Jahren (m= 33,7), wobei mannli-
che Usability Professionals durchschnitt-
lich etwas alter (m=34,5) sind als weibli-
che (m=32,1) und dementsprechend
auch Uber mehr Berufserfahrung im Be-
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reich Usability verfligen (m=6,7 vs.
m=5,0).

22 Zur Aus- und Weiterbildung

Gerade weil es im Usability-Bereich
noch keine einheitliche anerkannte Aus-
bildung gibt, ist es notwendig, im Rah-
men des Branchenreports Informationen
zum Ausbildungshintergrund von Usabi-
lity Professionals zu liefern. Neben einer
Ubersicht tiber typische Studienfacher
wird auflerdem ein Einblick Gber die
jeweilige Relevanz berufsbegleitender
Weiterbildungsaktivitadten vermittelt.

2.2.1 Ausbildung

Mit 89% hat die groRe Mehrheit der
Befragten einen akademischen Ab-
schluss, wobei die meist genannten
Fachrichtungen Design (z.B. Industrie-
design, Grafikdesign, Kommunikations-
design), Psychologie und Medien (z.B.
Medientechnologie, Medienwissenschaf-
ten, Medientechnik), Informatik und BWL
sind (siehe Abbildung 1).

21%
20% - 19%

12%

10% A 9%

7%

Relative Haufigkeit

0% -

Design Psy. Medien Inf. BWL
Fachrichtung

Abb. 1: Studienfacher

Die Befragten haben an insgesamt
115 verschiedenen Universitaten und
Hochschulen studiert, die meistgenannte
ist hierunter mit 9 Nennungen die Hoch-
schule Darmstadt, gefolgt von der TU
llimenau (7 Nennungen), der Hochschu-
le der Medien in Stuttgart (6 Nennun-
gen), der TU Darmstadt (ebenfalls 6
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Nennungen) und der LMU Miinchen (5
Nennungen). 8% der Befragten haben
promoviert, und 22% haben eine Be-
rufsausbildung absolviert, genannt
wurden hier insgesamt 35 verschiede-
ne Berufsbezeichnungen aus unter-
schiedlichsten Bereichen (z.B. Tisch-
ler, Fotograf, Journalist). Die mit je-
weils 5 Nennungen haufigsten Ausbil-
dungsberufe sind Mediengestalter/in,
Industriekaufmann/frau und Bank-
kaufmann/frau. 13% haben auflerdem
eine Zusatzausbildung, beispielsweise
als Online-Journalist, als Kommunika-
tionswirt oder auch in Japanischer
Sprache und Kultur.

222 Usability-Wissenserwerb

Um einen Uberblick {ber die je-
weilige Relevanz von verschiedenen
Aktivitdten zur Aus- und Weiterbildung
hinsichtlich des Erwerbs von Usability-
Wissen zu erlangen wurden die Be-
fragten flr eine Reihe von Aktivitaten
um ein Rating auf einer funf-stufigen
Skala gebeten (1=sehr unwichtig,
5=sehr wichtig). Wie auch in den letz-
ten Jahren wird als eindeutig bedeu-
tendste Quelle des Wissenserwerbs
das "Training on the job" eingestuft
(m=4,6), dicht gefolgt vom Austausch
mit Kollegen (m=4,5). Auch das Inter-
net (m=4,0) sowie Zeitschriften und
Bicher (m=3,9) werden als sehr hilf-
reich beurteilt. Bezlglich der Einschat-
zung der Relevanz des Studiums gibt
es signifikante Unterschiede in Abhan-
gigkeit vom Studienfach: besonders
Psychologen (m=3,9) und Informatiker
(m=3,7) sehen ihr Studium als eine
wichtige Quellen des Erwerbs von
Usability-Wissen. Eine weniger zentra-
le Rolle spielt das Studium in Hinblick
auf Usability-Kenntnisse beispielswei-
se fur Betriebswirtschaftler (m=2,8).

Konferenzbesuche (m=3,4) und spezi-
fische Weiterbildungsangebote
(m=3,0) werden zwar im Vergleich mit
den bereits genannten Aktivitaten als

etwas weniger wichtig eingestuft, aber
auch fur Konferenzbesuche liegt der
Anteil der Antworten im oberen Skalen-
bereich (eher wichtig oder sehr wichtig)
immer noch bei 47%. Hinsichtlich spezi-
fischer Weiterbildungsangebote liegen
hingegen nur 29% der Stimmen im obe-
ren Skalenbereich - was allerdings nicht
unbedingt heillen muss, dass die Be-
fragten diese als nicht sinnvoll erachten.
Es ist eher anzunehmen, dass nur weni-
ge der Befragten in ihrem aktuellen Job
Uberhaupt die Méglichkeit erhalten, sol-
che Angebote zu nutzen, weshalb diese
dann folglich auch keine wichtige Rolle
spielen kénnen. Dies legen auch die
Antworten auf die Frage nach Griinden
fur Unzufriedenheit in der aktuellen Posi-
tion nahe, einige der Angestellten nann-
ten hier die fehlende Unterstltzung des
Arbeitgebers von Weiterbildungsaktivita-
ten (weitere Nennungen im Abschnitt zur
Arbeitssituation). Zur Frage nach weite-
ren wichtigen Aktivitdten zum Erwerb
von Usability Wissen wurden beispiels-
weise die Arbeit als studentische Hilfs-
kraft im Usability Bereich, die Teilnahme
an Usability Bar Camps, oder auch die
Mitgliedschaft in der German UPA ge-
nannt.

223 Weg in die Usability Branche.

Zur Frage nach dem individuellen
Weg in die Branche, bzw. dem Ausloser
fur das Interesse am Thema Usability
nannten 46% eine Aktivitdt im Rahmen
ihres Studiums wie beispielsweise eine
spezielle Lehrveranstaltung, ein Prakti-
kum oder eine Projektarbeit. 19% geben
an "zufallig" in der Usability-Branche
gelandet zu sein, oder weil berufliche
Aufgaben eine Beschaftigung mit dem
Thema Usability erforderlich machten.
10% begannen sich mit Usability auf-
grund ihrer alltéglichen Erfahrungen mit
wenig benutzerfreundlichen Produkten
zu beschéftigen. Weitere 9% sehen das
Arbeiten im Usability Bereich als eine
faszinierende Mdglichkeit, ihr Interesse

Brau H., Diefenbach S., Hassenzahl M., Kohler K., Koller F., Peissner M., Petrovic K., Thielsch M., Ullrich D., Zimmermann D. (Hrsg.)

Usability Professionals 2009



an Technik und Psychologie zu verbin-
den.

2.3 Zur Arbeitssituation

2.3.1 Aufgabengebiete

Die Mehrheit der Befragten (76%)
nannte gleich mehrere, oft 5-6 verschie-
dene Aufgabengebiete, wodurch eine
Kategorisierung der Aufgaben durch die
Vielfaltigkeit der Nennungen, Uber-
schneidungen zwischen Aufgabengebie-
ten und den unterschiedlichen Konkreti-
sierungsgraden nur einen allgemeinen
Hinweischarakter haben kann. Dennoch
ragt ein Gebiet heraus, das mit Abstand
am haufigsten genannt wurde. Dies ist
mit 38% User Interface Design. 12% der
Befragten beschaftigen sich mit Webde-
sign, bei 8% ist dies Informationsarchi-
tektur, ebenfalls 8% sind in der For-
schung tatig, 7% beschaftigen sich mit
Interaktionsdesign, 6% bezeichnen ihre
Haupttatigkeit als Beratung und 5%
nennen Usability Testing.

2.3.2 Angestellte versus Selbststandige

Die meisten der Befragten (79%)
arbeiten in einem Angestelltenverhaltnis,
und sind seit durchschnittlich 3,4 Jahren
(min: 0; max: 21; sd = 3,5) bei ihrem
jetzigen Arbeitgeber beschaftigt. Dabei
handelt es sich um Unternehmen unter-
schiedlichster GroRRe, mit 5 bis zu lGber
100.000 Beschéftigten. Die Halfte der
Angestellten arbeitet in einem Unter-
nehmen mit bis zu 100 Beschéftigten,
wobei es sich bei 21% der Angestellten
um ein kleines Unternehmen mit weni-
ger als 15 Beschaftigten handelt. 12%
arbeiten hingegen in einem Unterneh-
men mit mehr als 10.000 Beschaftigten
(siehe Abbildung 2).
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Abb. 2: Verteilung von angestellten Usabili-
ty Professionals nach Unternehmensgro-
Ren

Unter den selbststandig tatigen Usabi-
lity Professionals hingegen arbeitet der
groRte Anteil (40%) allein. 31% leiten
ein kleines Unternehmen mit bis zu 10
Mitarbeitern, 16% haben zwischen 11
und 35 Angestellte, und immerhin 13%
leiten ein Unternehmen mit Gber 50
Angestellten.

Weitere Unterschiede zwischen Ange-
stellten und Selbststéandigen gibt es
bei der Einschatzung des Anteils tagli-
cher Arbeitszeit fur Tatigkeiten mit
Usability-Bezug: bei den Angestellten
liegt dieser Anteil mit 65% signifikant
héher als bei den Selbststandigen, hier
sind es nur 45%. AuRerdem sind die
Selbststandigen durchschnittliche et-
was alter (M=36,2 Jahre) als Ange-
stellte (M=32,9 Jahre), und verfigen
dementsprechend auch Uber eine ho-
here Berufserfahrung (M=7,7 Jahre vs.
5,7 Jahre). Erfreulicherweise wagen
mittlerweile auch immer mehr Frauen
den Schritt in die Selbststandigkeit:
wahrend im letzten Jahr nur 10% der
Frauen aber 25% der Manner selbst-
standig waren, sind es nun 20% der
Frauen und 21% der Manner.

Eine ahnliche Entwicklung gibt es un-
ter den Angestellten in Hinblick auf
Personalverantwortung: zwar sind es
unter den Mannern mit 31% immer
noch etwas mehr mit Personalverant-

wortung als unter den Frauen (19%),
jedoch nimmt dieser Unterschied ge-
geniber den Vorjahren ab, und ist auch
nicht signifikant. Wie zu erwarten gibt es
auch einen Zusammenhang zwischen
Personalverantwortung und Berufserfah-
rung im Usability-Bereich. Diese ist bei
Angestellten mit Personalverantwortung
mit durchschnittlich 7,4 Jahren signifi-
kant héher als bei ihren Kollegen ohne
Personalverantwortung (m=5,0). Dies
wiederum tragt zu den beschriebenen
geschlechtsspezifischen Unterschieden
bei, da Manner durch ihre langere Be-
rufserfahrung auch eher eine Position
mit Personalverantwortung besetzen als
Frauen.

2.3.3 Zufriedenheit

Neu hinzu kamen in diesem Jahr
Fragen zur (Un-)zufriedenheit in der
aktuellen Arbeitssituation. Das durch-
schnittliche Ausmal an Zufriedenheit
liegt mit einem Wert von 4,1 (flinfstufige
Skala, 1=sehr unzufrieden, 5=sehr zu-
frieden) im oberen Skalenbereich, nur
10% sind eher oder sehr unzufrieden.
Auf die Frage hin, mit was sie in der
aktuellen Situation besonders zufrieden
sind wurden von 29% an erster Stelle
das gute Arbeitsklima, bzw. das "tolle
Team" oder die "netten Kollegen" ge-
nannt. 23% sind vor allem mit ihren Ar-
beitsaufgaben sehr zufrieden, wobei hier
oft die Vielseitigkeit der Aufgaben und
Projekte betont wurde. 17% lobten be-
sonders die positiven Bedingungen fir
eigenverantwortliches Arbeiten und
Méglichkeiten zur Einflussnahme. Weite-
re 7% bezogen sich auf Rahmenbedin-
gungen, wie zum Beispiel glinstige Ar-
beitszeiten, ein gutes Gehalt oder einen
sicheren Arbeitsplatz. Auf die entspre-
chende Frage nach den Hauptgriinden
fur Unzufriedenheit in der jetzigen Ar-
beitssituation nannte rund ein Drittel der
Befragten (30%) die schwierige Zusam-
menarbeit zwischen den Abteilungen,
bei der das eigene Thema zu wenig
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Beachtung findet. Bei weiteren 10%
sorgen zu starre oder undurchsichtige
Prozesse fur Unzufriedenheit. Fir 9% ist
das (wahrscheinlich zu niedrige) Gehalt
der groRte Unzufriedenheitsfaktor, 7%
leiden vor allem unter der hohen Ar-
beitsbelastung und dem hohem Zeit-
druck und 5% beklagten die fehlende
Unterstitzung von Weiterbildungsaktivi-
taten seitens des Arbeitsgebers.

2.3.4 Jobtitel in der Usability Branche

Wie auch schon in den letzten Jah-
ren tragen die Beschaftigten der Usabili-
ty Branche keinen einheitlichen Jobtitel,
der haufigste Titel ist mit 13 Nennungen
"Usability Engineer", gefolgt von "Usabi-
lity Consultant" mit 8 Nennungen. Insge-
samt ist "Usability" allerdings nur noch
bei 19% Bestandteil des Jobtitels, und
wird immer haufiger durch User Expe-
rience (UX) ersetzt. Wahrend im letzten
Jahr noch ein 3:1-Verhaltnis zwischen
Usability und UX bestand, gibt es dieses
Jahr nur noch einen knappen Vorsprung
fur Usability (siehe Abbildung 3).
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Abb. 3: Jobtitel: Usability versus UX

24 Gehaltsspiegel

Zur Frage nach dem Verdienst
machten 85% (liberwiegend Angestellte)
Angaben zu ihrem Bruttojahresgehalt,
15% gaben ihren Ublichen Stunden-
und/oder Tagessatz an. Bei einer durch-
schnittlichen Auslastung von 159 Tagen
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im Jahr (min=40; max=300; sd=69,9),
liegt der durchschnittliche Stundensatz
bei 70 € (min=15; max=120; sd=26,4),
und der durchschnittlichen Tagessatz
bei 620 € (min=200; max=1200;
sd=232,9). Das Bruttojahresgehalt der
Befragten betragt im Mittel 52.418 €
und steigt signifikant mit zunehmender
Berufserfahrung (siehe Abbildung 4).
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Abb. 4: Gehaltsspiegel

Auffallend ist allerdings, dass die Star-
ke des Zusammenhangs zwischen
Berufserfahrung und Gehalt mit einer
Korrelationen von r = .53 deutlich ge-
ringer als im Vorjahr ausfallt (2008: r =
.72). Auch der Zusammenhang zwi-
schen Einkommen und Geschlecht ist
in diesem Jahr weniger gravierend:
wahrend der Gehaltsunterschied zwi-
schen Frauen und Mannern bei der
letzten Befragung noch 11.402€ be-
trug, sind es in diesem Jahr nur noch
7321€ (Durchschnittseinkommen weib-
licher Usability Professionals: 47.650€;
Durchschnittseinkommen mannlicher
Usability Professionals: 54.971€). Al-
lerdings ist auch dieser Unterschied
durch die bereits diskutierten Unter-
schiede im Alter bzw. in der Berufser-
fahrung zuruckzufiihren, wird der Ein-
fluss einer dieser Variablen heraus
gerechnet verschwindet der Effekt.

Das durchschnittliche Einstiegsgehalt
(Berufserfahrung < 1 Jahr) liegt mit

41.317 etwas hoher als im letzten Jahr
(2008: 38.228 €), wobei Informatiker und
Betriebswirtschaftler mit 60.000€ bzw.
50.000€ hier die hochsten Einstiegsge-
héalter verzeichnen konnen, bei den De-
signern hingegen sind es nur um die
33.000¢€, die Psychologen liegen mit
durchschnittlich 43.000€ Einstiegsgehalt
im mittleren Bereich. Allerdings ist zu
beachten, dass dieser Vergleich ledig-
lich eingeschrankt reprasentativ sein
kann, da insgesamt nur 14% der Befrag-
ten Berufseinsteiger sind (und davon
wiederum nur 57% mit einem Studien-
fach aus einer der beschriebenen Fach-
richtungen), so dass die genannten Mit-
telwerte jeweils nur auf den Angaben
weniger Personen basieren.

Dartiberhinaus variiert das Durch-
schnittsgehalt in Abhangigkeit vom Un-
ternehmensstandort: am meisten ver-
dienen Usability Professionals die au-
Rerhalb Deutschlands arbeiten. Inner-
halb Deutschlands liegen die Gehalter in
Bayern und Niedersachsen/Bremen
Uber dem bundesweiten Durchschnitt. In
Tabelle 1 sind die Durchschnittsgehalter
der haufigsten Arbeitsregionen von
Usability Professionals aufgelistet (die
Prozentzahl in Klammern gibt den relati-
ven Anteil der Befragten an, die in dieser
Region arbeiten; in den nicht genannten
Bundeslandern arbeiten jeweils weniger
als 5% der Befragten).

Arbeitsregion @ Gehalt
nicht in Deutschland  [7%] 68.967€
Niedersachsen/HB [5%] 59.493 €
Bayern [21%)] 58.077 €
Baden-Wurttemberg [14%] 52.383 €
Schleswig-Holstein/HH[14%)] 50.854 €
Nordrhein-Westfalen [17%] 50.542 €
Berlin/Brandenburg  [12%] 43.132 €

Tab. 1: regionale Gehaltsunterschiede

Brau H., Diefenbach S., Hassenzahl M., Kohler K., Koller F., Peissner M., Petrovic K., Thielsch M., Ullrich D., Zimmermann D. (Hrsg.)

Usability Professionals 2009



25 Selbstverstindnis

Bei den Fragen zum Selbstver-
standnis war zu vier verschiedenen
Aussagen jeweils der der Grad an Zu-
stimmung einer funfstufigen Skala an-
zugeben (1=gar keine Zustimmung,
5=volle Zustimmung). Dies waren bei-
spielsweise Aussagen zur Selbstein-
schatzung, oder Aussagen dariiber, was
einen guten Usability Professional aus-
macht. Wie auch im letzten Jahr sind
sich die Befragten in ihrer Meinung zu
der Aussage "Es macht einen guten
Usability Professional aus, dass er un-
terscheiden kann, wann es sinnvoll ist
den Nutzer einzubeziehen, und wann
nicht“ mit einer Zustimmung von 89%
(Grad der Zustimmung 4 oder 5) weitge-
hend einig. Auch verfligen die Befragten
Uber ein gutes Vertrauen in ihre eigenen
Fahigkeiten, die Aussagen "In der An-
wendung der von mir eingesetzten Me-
thoden fuhle ich mich absolut sicher*
und "Ich weill immer genau, an welchen
Stellen der Nutzer einbezogen werden
sollte" fanden bei 73% bzw. 67% Zu-
stimmung, wobei der Grad der Zustim-
mung mit zunehmender Berufserfahrung
signifikant ansteigt (fir beide Aussagen
r=-.32). Dementsprechend gibt es auch
signifikante Unterschiede in Hinblick auf
Personalverantwortung: Usability Pro-
fessionals mit Personalverantwortung
fihlen sich sicherer in der Anwendung
der eingesetzten Methoden (durch-
schnittlicher Grad der Zustimmung = 4,2
vs. 3,7) und geben auch an eher zu wis-
sen, an welchen Stellen der Nutzer ein-
bezogen werden sollte (4,0 vs. 3,7). Am
starksten polarisierte wie auch schon im
letzten Jahr die Frage, ob der Nutzer
denn nun tatsachlich bei allen Arbeits-
schritten eingezogen werden sollte oder
nicht. Zwar ist mit einem Mittelwert von
3,5 ist eine Tendenz in Richtung "bei
allen Arbeitsschritten" erkennbar, insge-
samt besteht aber relative Uneinigkeit,
die Stimmen verteilen sich Uber die ge-
samte Skala und fast ein Drittel der Be-

fragten (32%) war vollkommen unent-
schlossen und setzte dementspre-
chend ein Kreuz beim Skalenmittel-
punkt (siehe Abbildung 5).

"Es ist wichtig, den Nutzer bei allen
Arbeitsschritten einzubeziehen"
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Abb. 5: unterschiedliche Sichtweisen

26 Branche

Um einen Uberblick tiber die Un-
ternehmen der Branche zu erlangen
wurden die Befragten gebeten die ihrer
Meinung nach drei bekanntesten Un-
ternehmen der Usability Branche im
deutschsprachigen Raum zu nennen.
Hierbei wurden insgesamt 92 Unter-
nehmen genannt. Tabelle 2 enthalt die
Haufigkeit der Nennungen der finf
meist genannten Unternehmen, wobei
es hier kaum Veranderungen zum
Vorjahr gibt.

Rang Haufigkeit Unternehmen
1 77 SirValUse
2 73 Ul Design
3 34 SAP
4 28 e-Result
5 18 Siemens

Tab. 2: Unternehmen der Usability-Branche

Erfolgreichster "Neueinsteiger” ist in
diesem Jahr mit 15 Nennungen Hu-
man Interface Design. Weiterhin wur-
den noch Sapient, Eye Square, Ergo-
sign, Fraunhofer Institut, Scoreberlin,
Phaydon, usability.de Microsoft, Facit

Digital, IBM, Daimler, Syzygy und Deut-
sche Telekom jeweils mindestens funf
Mal genannt.

3.0 Fazit

Basierend auf den Ergebnissen der
Befragung zum Branchenreport 2009
I8sst sich die Arbeitssituation des deut-
schen "Durchschnitts-Usability-
Professionals" folgendermalen be-
schreiben:

e Der durchschnittliche Usability Pro-
fessional ist mannlich, 34 Jahre alt,
und arbeitet seit 6 Jahren in der
Usability-Branche

e Sein Interesse am Thema Usability
wurde durch eine Lehrveranstaltung
wahrend des Studiums geweckt

e Die wichtigsten Aktivitdten zum Er-
werb von Usability-Wissen sind fir
ihn heute "Training on the job", der
Austausch mit Kollegen, sowie das
Internet

e Aktuell arbeitet er als Angestellter in
einem grolReren Unternehmen, er ist
dort bereits seit dreieinhalb Jahren
tatig, wobei sich seine Jobbezeich-
nung vor kurzem von "Usability En-
gineer" in "User Experience Engi-
neer" geandert hat

e Sein Bruttojahresgehalt betragt mitt-
lerweile rund 52.000 €, bei den jun-
geren Kollegen, die gerade erst in
der Branche FuR fassen, sind es
rund 41.000 €

e  Besonders gefallen ihm an seinem
aktuellen Job das positive Arbeits-
klima und die Vielfalt der Ar-
beitsaufgaben

e Ein Thema das unter Kollegen hau-
figer fUr Diskussionsstoff sorgt ist
die Frage, ob es denn nun wirklich
sinnvoll ist, den Nutzer bei allen Ar-
beitsschritten einzubeziehen oder
nicht.
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