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Zusammenfassung

Seit Giber zehn Jahren bietet die German UPA (Berufsverband fiir UX und Usability, www.germanupa.de)
mit dem Branchenreport einen regelmaRigen Uberblick der Situation von User Experience (UX) und
Usability Professionals in Deutschland. 2016 haben sich 372 Personen an der Befragung beteiligt und
liefern damit eine umfangreiche Informationsbasis zu Aus- und Weiterbildung, Arbeitsfeldern und
Aufgabenbereichen, Verdienstmdglichkeiten, aktuellen Trends und Herausforderungen sowie den
bekanntesten Unternehmen. Neben Zahlen und Fakten liefern zusatzlich subjektive Einschatzungen eine
umfassende Beschreibung der Situation von Angestellten und Selbststandigen und vermitteln ein
Stimmungsbild der Branche. Hinzu kommen ausgewdhlte, l&ngsschnittliche Vergleiche, um die
derzeitige Situation einzuordnen und bisherige Entwicklungen aufzuzeigen.

1  Einleitung

Mit dem j&hrlichen Branchenreport informiert die German UPA (Berufsverband fur UX und
Usability, www.germanupa.de) tiber die aktuelle Situation und Entwicklungen im Arbeitsfeld
User Experience (UX) und Usability. Hierbei werden zum einen Daten beziiglich Aus- und
Weiterbildungsmdglichkeiten, Projektschwerpunkten und Kennzahlen zum aktuellen
Arbeitgeber oder der eigenen Unternehmung erhoben, zum anderen auch subjektive
Bewertungen  zu  Zufriedenheit,  Unternehmenskultur ~ und ~ wahrgenommenen
Herausforderungen erfragt. Zusétzlich bietet der Branchenreport einen Uberblick tiber die
Einschatzung aktueller Trends und potenzieller Entwicklungsfelder in der Branche.

Der Branchenreport bietet fiur verschiedene Personengruppen eine wertvolle
Informationsbasis. Interessierte, die eine Tatigkeit im Usability- bzw. User Experience-
Bereich in Erwdgung ziehen, erhalten einen aufschlussreichen Einblick in die aktuelle
Situation der Branche, potentielle Karrierewege und Ausbildungsmdéglichkeiten. Bereits in der
Branche Tétige erhalten Vergleichswerte zur Orientierung, um ihre aktuelle Situation im
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Verhaltnis zu der ihrer Kollegen einschédtzen zu kdénnen. Dariber hinaus bieten die im
Branchenreport gebiindelten Informationen auch Anknipfungspunkte fur 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 Marz bis Mai. Die Teilnehmer wurden ber den German UPA Newsletter sowie durch
Einladungen in Usability & User Experience-Gruppen in sozialen Netzwerken wie Xing oder
Facebook gewonnen. 372 Teilnehmer machten Angaben zu einem GroRteil der Fragen und
bilden die Basis fur die im Folgenden vorgestellten Analysen. Die Gruppe der Teilnehmer
bestand zu vergleichbaren Teilen aus erstmaligen Branchenreport-Teilnehmern (44%) und
Teilnehmern, die bereits im Vorjahr teilggnommen hatten (56%). Abbildung 1 zeigt die
Entwicklung der Teilnehmer im Laufe der Jahre, sowie eine Unterteilung dahingehend, ob im
Vorjahr teilggnommen wurde. Im weiteren Verlauf werden Unterschiede 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
héaufigsten Nennungen der Vorjahre.
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Abbildung 1: Teilnehmerzahl tiber die Jahre

2 Demografie

59% der befragten UX/Usability Professionals sind maénnlich, 41% weiblich. Das
Durchschnittsalter der Befragten liegt bei 34 Jahren (sd=7,1; min=22; max=69). Die Mehrzahl
der Teilnehmer arbeitet in Bayern (21%), gefolgt von Nordrhein-Westfalen (17%), Berlin
(15%), Baden-Wiurttemberg (14%), Saarland (8%) und Hamburg (7%). Der Anteil der
Befragten in anderen Bundeslandern sowie auferhalb Deutschlands belief sich jeweils auf
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unter 6%. Die Teilnehmer sind seit durchschnittlich 7 Jahren (sd=5,2; min=0; max=30) in der
UX/Usability Branche tatig. Méannliche Professionals haben mit 7,5 Jahren signifikant mehr
Berufserfahrung als weibliche Professionals, die im Mittel 5,5 Jahre angaben. Diese Differenz
entspricht in etwa dem mittleren Altersunterschied: Mé&nner sind mit 35 Jahren signifikant dlter
als Frauen mit 33 Jahren. Bei der Frage, welchen Anteil ihrer Arbeitszeit (in %) Professionals
fur Tatigkeiten im Bereich UX/Usability nutzen, gingen die Antworten weit auseinander: sie
reichten von 2% bis 100%. Der Median liegt bei 80% (Mittelwert m=71; sd=30,5).

59%

@ 35 J.

Mannlich

Abbildung 2: Geschlechterverhéltnis in der UX/Usability-Branche

3 Aus- und Weiterbildung

Unter den Teilnehmern mit akademischem Abschluss ist der meistgenannte hdchste
akademische Grad wie in den vergangenen Jahren mit 36% noch das klassische Diplom. 23%
verfligen Uber einen Bachelor-Abschluss, 20% Uber einen Master-Abschluss und 4% uber
einen Magister-Abschluss. 5% der Teilnehmer haben promoviert (Abbildung 3).

Die Abfrage des Aushildungshintergrunds basierte auf den héufigsten Nennungen der
Vorjahre, Abbildung 4 zeigt die meist vertretenen Studienfécher und Ausbildungsberufe
(Mehrfachnennungen mdglich). Der einzig vertretene Ausbildungsberuf mit mehr als 2%
Nennungen ist die Ausbildung zum/zur Mediengestalter/in.
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Abbildung 3: (Studien-)Abschlisse in der UX/Usability-Branche

Von den an der Umfrage teilnehmenden Professionals, die eine UX/Usability-spezifische
Zusatzausbildung absolvierten, schlossen diese in knapp der Halfte der Falle (47%) mit dem
Titel ,,Certified Professional for Usability and User Experience* (67 Personen) ab. Weitere
Titel waren ,,Usability Engineer (30 Personen), ,,Usability Consultant” (26 Personen) und
,,UX & Usability Expert” (9 Personen). Die beliebtesten Ausbildungsanbieter sind das artop
Institut Berlin (30 Personen), das International Usability and User Experience Qualification
Board (UXQB; 28 Personen) sowie die Fraunhofer Institute (26 Personen).

15% Medieninformatik

12% Psychologie

11% Informatik

8% Kommunikationsdesign

7% Mediengestalter(in)

6% Betriebswirtschaftslehre

5% Digitale Medien

5% Human Computer Interaction

5% Informationsdesign

20% Sonstige

Abbildung 4: Haufigste Studienfacher und Ausbildungsberufe
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Wie in den Vorjahren wurden die Befragten um die Angabe der drei fir sie personlich
wichtigsten Aktivitdten zum Wissenserwerb im Bereich UX/Usability gebeten. Die Relevanz
der Aktivitaten ist vergleichbar mit den Vorjahren (Abbildung 5). Auf die offene Frage nach
weiteren besonderen Empfehlungen fur UX/Usability-Wissen wurden zusdtzlich genannt: Die
Usability Professionals/Mensch und Computer Konferenz, der Austausch mit Kunden,
Erfahrungen in der Lehre, die Veranstaltungen Gamification World, Humitec Barcamp,
Product Camp Berlin und UX Camp Europe sowie themenspezifische Workshops.

Austausch mit Kollegen Fachspezifische Websites

82% 70%

Fachspezifische Spezifische Weiter-

Konferenzen bildungsangebote Fachbticher
o ~N
A 19% | E 1%
Fachzeitschriften Studium

8% 12%

Abbildung 5: Wichtigste Aktivitaten zum UX/Usability-Wissenserwerb

4 Tatigkeitsbereich und Aufgabenmerkmale

Fir einen genaueren Einblick in die Art der UX/ Usability-Projekte, an denen die Befragten
arbeiten, wurden die Branchen der Projekte erfragt (Mehrfachnennungen mdglich). Die
meistgenannten Branchen sind hierbei Industrie und Logistik (39%), e-Commerce (31%),
Finanzdienstleistung (22%), Automobil (21%), Medizin und Pflege (16%), Unterhaltung und
Spiele, Elektronik, sowie Hochschule und Lehre (jeweils 10%). Seltenere Beispiele sind
Touristik, Bauen und Wohnen, Ambient Assisted Living oder Bahn/OPNV.
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Abgefragt wurde auch die primére Ziel-/Nutzergruppe der Projekte (Mehrfachnennungen
maglich). Projekte im Business-to-Business (67%) und Business-to-Consumer-Bereich (66%)
waren hier gleichermalen vertreten, 33% nannten interne Kunden/Mitarbeiter als Zielgruppe.
Die Projekte umfassen aullerdem verschiedene Endgerédte: 69% der Befragten berichten
Projekterfahrung mit Tablet-Anwendungen, 78% generell fiir Mobile Devices, Spitzenreiter
sind mit 89% Kklassische Desktop-Anwendungen. Seltener genannt wurden hingegen
Industriepanels, StraBenlaternen, SmartTV, VR Brillen oder Roboter. Die meist genannten
Aufgabenschwerpunkte sind UX Design (65%), Beratung/Stakeholder Management (58%),
Prototypen-Entwicklung (53%) und Information Architecture (51%). Etwas weniger stark
vertreten sind hingegen die Aufgabenschwerpunkte Evaluation (40%), Requirements
Engineering (40%), Usability Engineering (40%), Usability Testing (35%) und User Research
(33%). Die aufgefiihrten Prozentzahlen beziehen sich jeweils auf den Anteil der Befragten, die
auf einer 5-stufigen Skala angaben, ,,haufig” (=4) oder ,,sehr haufig* (=5) zu arbeiten (die
restlichen Skalenwerte waren 1=nie, 2=selten, 3=ab und zu). Zur offenen Frage nach weiteren
Schwerpunkten wurden beispielsweise Ausbildung, Publikation und Projektmanagement
genannt.

Um einen Einblick in die gréRten Herausforderungen und Probleme in UX/Usability-Projekten
zu erlangen, wurden die Teilnehmer fiir typische Aspekte im Gestaltungsprozess jeweils um
ein Rating von 1 (=eher unproblematisch) bis 5 (=grofe Herausforderung) gebeten. Hierbei
zeigten sich signifikante Unterschiede in der Einstufung der verschiedenen Aspekte: Die am
problematischsten erlebten Aspekte sind Transfer von Konzept zu Entwicklung (m=3,4;
sd=1,1), Transfer von Konzept zu Kunde (m=3,3; sd=1,1), UAT/Qualitatssicherung (m=3,3;
sd=1,1) sowie Analyse/User Research (m=3,2; sd=1,2). Weniger Probleme treten
typischerweise auf hinsichtlich der Ubersetzung von Grob- zu Feinkonzepten (m=2,7; sd=1,1),
des Transfers von Konzept zu Design (m=2,6; sd=1,1) sowie hinsichtlich der Persona
Entwicklung (m=2,5; sd=1,2). Beispiele weiterer genannter Herausforderungen in
UX/Usability-Projekten sind: die Priorisierung von Use Cases, Einbeziehung des Kunden in
die agile Entwicklung, Budget fur User Research akquirieren, die Rechtfertigung von
MaBnahmen bei schwer messbaren Erfolgskriterien, interne Dokumentation und
Wissensmanagement in Projekten sowie dem Endkunden gegeniber definieren was UX
Uberhaupt ist.

Trotz mancherlei Herausforderung scheinen die Befragten jedoch mit ihrem Weg in die UX-
Branche zufrieden — zumindest schatzen sie ihre Tétigkeit im Vergleich zu typischen
Tatigkeitsfeldern ehemaliger Studien-/Ausbildungskollegen insgesamt sehr positiv ein:
Gehalt, Weiterentwicklungsmoglichkeiten, Spafl an der Arbeit, Gestaltungsfreiraum/
Eigenstandigkeit sowie Vielfalt/Abwechslung schatzen die Befragten im Vergleich zu
alternativen Tatigkeitsfeldern als héher ein (5er-Skala, 1=gering, 5=hoch). Die Werte liegen
allesamt signifikant (ber dem Skalenmittelpunkt. Ebenfalls signifikant (ber dem
Skalenmittelpunkt liegt allerdings auch der Wert flir den Aspekt Stress/Zeitdruck (m=3,4;
sd=1,0) — beruhigend allerdings, dass der Wert fur SpaR an der Arbeit nochmals signifikant
héher liegt (m=4,0; sd=0,9). Im Mittel werden von den gemachten Vorschldgen zur
Verbesserung der UX/Usability laut Einschdtzung der Befragten etwas mehr als die Halfte
realisiert (m=55%; sd=21; min=5%; max=100%), was auch der Schitzung vom Vorjahr (2015:
54%) entspricht.
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5 Momentane Arbeitssituation

Im Laufe der Befragung wurden die Teilnehmer gemaR ihrem derzeitigen Arbeitsverhéltnis
aufgeteilt, um differenziertere Aussagen Uber die momentane Arbeitssituation treffen zu
koénnen. 13% der befragten UX/Usability Professionals sind selbststandig als Freelancer oder
Arbeitgeber tétig, 87% befinden sich derzeit in einem Angestelltenverhaltnis. Damit liegt diese
Quote sehr nah an der Zusammensetzung im letzten Jahr (12% vs. 88%). Im Folgenden sind
Kennwerte und Analysen zur Situation beider Personengruppen getrennt aufgefihrt.

Angestellte | Selbststandige

Abbildung 6: Verhaltnis von Angestellten und Selbststandigen in der UX/Usability-Branche

5.1 Situation der Selbststandigen

In diesem Jahr haben sich 47 Unternehmensinhaber an der Befragung zum Branchenreport
beteiligt. Die vorgegebenen Kategorien sind auf die meistgegebenen Antworten der letzten
Jahre zuriickzufihren. Unter den Selbststdndigen bezeichnen sich 16 Personen als
,Freelancer, wahrend weitere 9 Personen ihr Unternehmen als ,,Consulting* bzw. 6 Personen
als ,,Beratung®“ beschreiben. Weitere 6 Personen betreiben eine ,,Agentur, 5 Personen
bezeichnen ihr Unternehmen als ,Designstudio/-biro*“ und 3 Personen betreiben ein
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LHEntwicklungsunternehmen* als Soft- und/oder Hardwarehersteller. Eine Person bezeichnet
ihr Unternehmen als ,,Labor fiir Systementwicklung und Tests®, wiahrend sich eine weitere mit
der ,,Konzeption und UX von digitalen Medien* beschéftigt. Die Unternehmensgriindung liegt
im Schnitt 7 Jahre zurtick, was sich mit den durchschnittlich 6 Jahren Unternehmensexistenz
deckt, die sich im vergangenen Jahr ergaben. Allerdings sind auch Inhaber ganz frisch
gegriindeter Unternehmen vertreten (sd=5,6; min=0; max=21). 30% der Selbststandigen
arbeiten allein, wo hingegen tiber zwei Drittel als Arbeitgeber auftreten. Im Grof3teil der Falle
(37%) belauft sich die Zahl allerdings auf nur einen Angestellten. Der Anteil von
Selbststdndigen mit zwei bis fiinf Mitarbeitern liegt in diesem Jahr bei 21%, hinzukommen
jeweils eine Person mit 8, 10, 18, 29 und 50 Mitarbeitern, die zusammen die restlichen 12%
der Stichprobe ausmachen. Im Durchschnitt brauchen die Unternehmensinhaber 3,9 Monate
(sd=4,4; min=0; max=18) bhis sie eine offene Stelle besetzen kdnnen (Abbildung 7). Als
haufigste Schwierigkeiten bei der Suche nach einem passenden Bewerber werden erneut
fehlendes Fachwissen im Bereich UX/Usability (28%) und mangelnde Berufserfahrung (21%)
genannt. Dahinter folgt die grundsétzliche Problemlage, dass sich insgesamt zu wenig
Interessenten auf eine Stelle melden (15%). Im Vergleich zum Vorjahr haben hier tberhéhte
Gehaltsvorstellungen (13%) der Bewerber deutlich nachgelassen (27% im Vorjahr) und sind
damit nur noch gleichauf mit fehlender Expertise beziglich spezifischer Programme und Tools
(13%). Mit zu den weniger hdufig auftretenden Schwierigkeiten bei der Personalsuche gehéren
mangelnde Soft-Skills der Bewerber (11%). Weitere, einmalig genannte Probleme sind
beispielsweise die Tatsache, dass die Fahigkeiten der Bewerber zu spezifisch sind, oder dass
sie wenig Eigeninitiative an den Tag legen und eine selbststdndige Grundhaltung vermissen
lassen.

70%

60%

50% 2010

0% 2011
2012

30% T— 2013

20% 4 | 2014
2015

10% - = — i w2016

0% T T T

1-2 34 56 7-12
Dauer bis zur Stellenbesetzung [Monate]

Abbildung 7: Dauer bis zur Stellenbesetzung in der UX/Usability-Branche von 2010 bis 2016
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Die nach wie vor groRte Herausforderung bei der Entwicklung eines eigenen Unternehmens
liegt laut den selbststandigen Teilnehmern darin, potentiellen Auftraggebern die Relevanz von
UX- und Usability-Mafnahmen zu vermitteln — hier stimmen 55% zu. In Einklang damit
stufen beinahe gleiche viele Unternehmer die Erhdhung der Investitionsbereitschaft des
Auftraggebers als herausfordernd ein (53%). Ungeféhr gleich auf, mit der Zustimmung von
etwa einem Drittel der Selbststandigen, sind die Vermittlung der eigenen Professionalitat bzw.
die Abgrenzung von ,,unseriésen“ Konkurrenten (34%) und die Balance zwischen User Goals
und Business Goals (34%) einzuordnen, sowie die Kontaktaufnahme zu potentiellen
Auftraggebern (36%), welche noch im Vorjahr mit 54% am zweithdufigsten genannt wurde.
Weitere, weniger présente Herausforderungen stellen die Realisierung der Konzept- und
Umsetzungsvorschlége (15%) und die Suche nach Anerkennung bei Entwicklern (9%) dar.
Die Auftragslage des vergangenen Jahres beurteilten die selbststandigen Teilnehmer auf einer
Skala von 1 (=nicht zufriedenstellend) bis 5 (=sehr zufriedenstellend) mit durchschnittlich 4,1
(sd=0,9), also als eher zufriedenstellend. Damit deckt sich die Bewertung des vergangenen
Jahres mit den Erwartungen in Bezug auf die Auftragslage im aktuellen Jahr (m=4,1; sd=0,9).

5.2 Situation der Angestellten

Bemerkenswert ist erneut die Diversitdt in den Berufsbezeichnungen der Angestellten
(Abbildung 8). Die in diesem Jahr mit Abstand am hdufigsten genannte Berufsbezeichnung ist
der ,,User Experience Designer* mit knapp einem Viertel der Antworten (23%).

Rangplatz 2007 2008-2010  2011-2014 2015
Haufigkeit

Usability Information =~ Usability Usability User .
1. . - - Experience
Consultant  Architect Engineer Engineer .
Designer
User User User User -
. . Usability
2. Interface Interface Experience  Experience Engineer
Designer Designer Consultant  Consultant g
User - User User User
Interface Usability . .
3. . . Interface Experience Experience
Design Engineer . .
. Designer Designer Consultant
Specialist
- User User Wissenschaft-
Usability . .
4, Engineer Konzepter ~ Experience Interface liche/r
g Designer Designer Mitarbeiter/in
User . Usability Product User Interface
5. Consultant ~ Experience .
Consultant manager Designer
Consultant
- . - - User
Usability Information ~ Usability Usability .
0. . . - Experience
Consultant  Architect Engineer Engineer .
Acrchitect

Abbildung 8: Meistgenannte Berufshezeichnungen Uber die Jahre
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Erst dahinter folgen die anderen drei hdufigsten Antworten des Vorjahres mit den Jobtiteln
,,Usability Engineer* (7%), ,,User Experience Consultant™ (7%) und ,,User Interface Designer
(5%). Hinzu kommt noch die Stelle der wissenschaftlichen Mitarbeiter mit 6%. Obwohl die
vorgegebenen Antwortmdglichkeiten auf den meistgenannten Berufsbezeichnungen der
letzten Jahre basieren, nutzten 95 der 325 Teilnehmer die Mdglichkeit, einen alternativen
Jobtitel anzugeben, darunter z.B. ,,UX Manager“ und ,,Head of UX*. Zusétzlich fallt in der
Gesamtbetrachtung auf, wie iiber die Jahre der Bestandteil ,,Usability” in den
Berufsbezeichnungen der ,,User Experience gewichen ist.

Bei ihrem aktuellen Arbeitgeber sind die Befragten im Schnitt seit 4,0 Jahren (sd=4,1; min=0;
max=36; med=3) angestellt. Mit 26% befindet sich (iber ein Viertel der befragten Angestellten
in einer Fithrungsrolle, wobei die Ubertragung von Personalverantwortung mit einem héheren
Bruttojahresgehalt einhergeht (r=.23). Die Angaben der Angestellten zur GroRe ihres
Unternehmens variieren von 5 bis zu 400.000 Beschaftigten (med=100; m=12.514;
sd=55.494). Wie Abbildung 9 zu entnehmen ist, bilden Unternehmen mit 101 - 1000
Mitarbeitern in der Stichprobe die grofite Gruppe. 27% der befragten Arbeitnehmer arbeiten
in Unternehmen dieser GroRe, wobei nur 8% der dort Angestellten sich mit UX/Usability
beschaftigt. Dieser Anteil ist am groiten in Unternehmen mit 51 — 100 Mitarbeitern, von denen
sich durchschnittlich die Halfte der Angestellten (51%) damit beschéftigen. Im Vorjahr traf
dies noch auf die Unternehmen der zweiten Kategorie (16-50 Mitarbeiter) zu, deren Anteil
UX/Usability Beschéaftigter (40%) sich aber vergleichsweise stabil zeigt (damals 38%).
Insgesamt beschaftigt sich im Schnitt Uber alle UnternehmensgréRen ein Viertel der
Belegschaft mit dem Bereich UX/Usability (m=25,3%; sd = 28,3%), wobei die eine Halfte
(51%) hauptséchlich unternehmensinterne Produkte verbessert, wahrend die andere mit
Produkten von Auftraggebern arbeitet (48%).

Unternehmensgrole % der Befragten % UX / Usability Professionals
1-15 8% 29%

16-50 22% 40%

51-100 20% 51%

101-1.000 27% 8%

1.001-10.000 14% 7%

>10.000 9% 8%

Abbildung 9: Teilnehmerverteilung und UX/Usability-Beschéftigte nach Unternehmensgrofiie

Die groBe Mehrheit der Angestellten (95%) besitzt derzeit eine Vollzeitstelle. Allerdings
geben gleichzeitig 29% der Teilnehmer an, dass sie ihre Stelle gerne reduzieren wiirden, womit
der Anteil im vergangenen Jahr um 11% gestiegen ist. Der gewiinschte Stellenumfang bei
Personen, die angaben, weniger arbeiten zu wollen, liegt genau wie im Vorjahr bei
durchschnittlich 79% (sd=8,4; min=50; max=95) — sozusagen eine Vier-Tage-Woche. Die
Diskrepanz zwischen dem mit 5% niedrigen Anteil an Teilzeitstellen und dem Wunsch nach
Reduktion bei einem beachtlichen Teil der Befragten kann wohl auf die wahrgenommene
Unterstlitzung des Arbeitgebers fir derartige Teilzeitmodelle zuriickgefuhrt werden.
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Diejenigen Teilnehmer, die sich eine Reduktion wiinschen, nehmen signifikant weniger
Unterstiitzung fur Teilzeitmodelle durch ihren Arbeitgeber wahr (m;=3,4; sd1=1,2; m;=4,0;
sd>=1,0) als diejenigen, die mit dem Umfang ihrer Stelle zufrieden sind. Hier wére eventuell
ein offenerer Umgang mit diesem Konzept von Seiten des Arbeitgebers wiinschenswert, um
dem offensichtlichen Bedarf nachzukommen.

65% der Angestellten sind bei ihrem momentanen Arbeitgeber gemessen an einer 5-stufigen
Skala (1=sehr unzufrieden; 5=sehr zufrieden) eher oder sogar sehr zufrieden, 14% sind eher
oder sehr unzufrieden, 21% beantworteten die Frage neutral. Abbildung 10 zeigt die
Entwicklung der berichteten Arbeitszufriedenheit im Laufe der letzten Jahre.

@ 406 397 399 3,95 3,85 3,81 3,65 3,71
100

80

60

40

20

Antworthaufigkeit in Prozent

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

1 = sehr unzufrieden 2 3 4 5 = sehr zufrieden

Abbildung 10: Arbeitszufriedenheit im Laufe der Jahre

6 Verdienst

Das durchschnittliche Bruttojahresgehalt liegt in diesem Jahr bei 52.692€ (sd=15.436;
min=22.000; max=90.000; Berlcksichtigung der Inhaber von Vollzeitstellen, Ausschluss von
Extremwerten auflerhalb des 1,5-fachen Interquartilsabstandes). Erfragt wurden auBerdem
etwaige Gehaltserhéhungen zum Vorjahr auf individueller Ebene, hier reichen die Angaben
von 0 € bis 12.000 €. Im Mittel konnten die Befragten eine Steigerung des Bruttojahresgehalts
um 3.194€ (sd=2.935) gegeniber dem Vorjahr verzeichnen, der Median liegt bei 2.500€.
Wichtigster Gehaltspradiktor ist die Berufserfahrung im Bereich UX/Usability (r=.57).
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Tendenziell héhere Gehélter finden sich auBerdem in grofReren Unternehmen (r=.26) sowie
unter UX/Usability Professionals mit Aufgabenschwerpunkten in Beratung/Stakeholder
Management (r=.27), Usability Engineering (r=.22) und Requirements Engineering (r=.14).
Auch UX/Usability Professionals, die schon langer bei Ihrem jeweiligen Unternehmen tétig
sind, weisen in der Regel ein hoheres Gehalt auf (r=.27). Die angegebenen Korrelationen sind
partielle Korrelationen, welche Zusammenhénge von Aufgabenschwerpunkten und
Berufserfahrung beruicksichtigen.

Der mittlere Stundensatz unter selbststandig tatigen UX/Usability Professionals liegt bei 76€
(sd=28; min=16; max=123), der mittlere Tagessatz bei 673€ (sd=126; min=500; Mmax=980)
mit einer durchschnittlichen Auslastung von 157 Tagen pro Jahr (sd=57; min=30; max=250).
Hochgerechnet auf das ganze Jahr liegt das Bruttogehalt der Selbststdndigen bei 85.424€
(sd=34.393; min=6.000; max=176.400).

7 Aktuelle Trends, Herausforderungen und Potenziale

Die Frage nach besonders begeisternden Entwicklungen und Trends im Bereich interaktive
Produkte und Interaktionstechniken wurde analog zum letzten Jahr am haufigsten mit ,,Virtual
Reality beantwortet. Weitere hiufig genannte Produkte und Techniken sind Material Design,
Augmented Reality (insbesondere Microsoft HoloLens), Smartwatches (insbesondere die
Apple Watch), Fitness Gadgets, Artificial Intelligence, Internet of Things, Wearables, Micro
Interactions und Responsive Design.

360°-Videos
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nternet Of Things -

Virtual Reality
Flat-Design 3D-Touch
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Responsive Design Augmeﬂted F\)eallty ouch

Abbildung 11: Das begeistert UX/Usability Professionals 2016

Einige dieser Nennungen finden sich gleichzeitig auch unter den von den Teilnehmern als
Uberschétzt bzw. nervig empfundenen Trends. Am h&ufigsten werden hier Smartwatches (insb.
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Apple Watch) genannt, gefolgt von Virtual Reality, Flat Design, Fitness Gadgets, Wearables,
,Design Thinking* als Schlagwort, Material Design, Kachel Design, One Page Webseiten und
Parallax Scrolling. Weiterhin als nervig empfunden werden Augmented Reality, Responsive
Design als ,,Allheilmittel”, Webseiten im Einheitslook durch Verwendung von Single Page
HTML5 Standard-Templates und Apple/iOS als ,Best practice“-Beispiel fir gute
UX/Usability.
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Abbildung 12: Das nervt UX/Usability Professionals 2016

Einige Teilnehmer sehen jedoch auch noch zu wenig beachtetes bzw. ungenutztes Potential in
den Bereichen Augmented und Virtual Reality; diese beiden Anwendungen werden hier am
haufigsten genannt. Weiteres Potential liegt fur die Teilnehmer in der systematischen Analyse
von (End)nutzeranforderungen, dem Internet of Things sowie der Anwendung von Usability
und User Experience im Industrie- und Produktionsbereich. Wie im letzten Jahr werden auch
der B2B-Bereich und insbesondere Medizintechnik als zukunftstrachtiges Feld fur
UX/Usability Professionals genannt, ebenso wie Personalisierung und Barrierefreiheit von
Anwendungen und ein in héherem Male interdisziplindres Vorgehen bei der Gestaltung und
Evaluation von Produkten und Interaktionstechniken.

Welche Anderungen in der Branche die Teilnehmer fir nétig erachten, um aktuelle
Herausforderungen erfolgreicher bewaltigen zu koénnen, wurde anhand vorgegebener
Kategorien abgefragt, die auf den hdufigsten Nennungen der Vorjahre basieren. Von der
Mehrzahl der Teilnehmer wird eine starkere Einbettung von Usability und User Experience in
die Entwicklungsprozesse gewiinscht (78%). Auch eine Stérkung der Lobby bzw. eine groRere
Anerkennung der Relevanz von Usability und User Experience werden als wiinschenswerte
Anderungen angefihrt (59%). Jeweils 30% wiinschen sich mehr Aus- und
Weiterbildungsmdglichkeiten sowie eine Zertifizierung des Berufsbildes und die Festsetzung
einheitlicher Qualitatsstandards, 26% fordern eine starkere Vernetzung der Community.
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8 Bekannteste Unternehmen

Auf die Frage ,,Welche Unternehmen im deutschsprachigen Raum fallen Thnen spontan ein,
wenn Sie an Usability/UX denken?* waren die meistgenannten Unternehmen UID (141),
Ergosign (71), eResult (57), Centigrade (37), Artop (31), Fraunhofer (30), GfK SirValUse
(26), Bosch (18), SAP (18), USEEDS (18), DATEV (11) und usability.de (11). Weitere
Unternehmen wurden jeweils von weniger als 10 Befragten genannt.
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