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ZUSAMMENFASSUNG

Mit dem Branchenreport UX/Usability 2021 dokumentiert die Ger-
man UPA (Berufsverband der deutschen Usability und User Ex-
perience Professionals) die Situation von Usability und User Ex-
perience Professionals in Deutschland. Auf Basis einer jihrlichen
Befragung liefert der Branchenreport Einblicke u.a. in Ausbildungs-
und Karrierewege, Arbeitsfelder und Aufgabenbereiche, Verdienst-
moglichkeiten, unternehmerische Aspekte, sowie aktuelle Trends
und Potenziale. Zusitzliche Vergleiche mit vorherigen Jahren ge-
ben Aufschluss iiber Entwicklungen der Branche (z.B. Gehilter,
Ausbildungswege, Tatigkeitsbereiche) im zeitlichen Verlauf.
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1 EINLEITUNG

Mit dem jahrlichen Branchenreport informiert die German UPA
(Berufsverband fiir UX und Usability, www.germanupa.de) tiber die
aktuelle Situation und Entwicklungen im Arbeitsfeld User Expe-
rience (UX) und Usability. Die Befragung umfasst unter anderem
Daten beziiglich Aus- und Weiterbildungsmoglichkeiten, Projekt-
schwerpunkten und Kennzahlen zum aktuellen Arbeitgeber oder
der eigenen Unternehmung, spezifische Fragen einzelner German
UPA Arbeitskreise wie beispielsweise die Erhebung eingesetzter
User Research Methoden sowie subjektive Bewertungen zu Zufrie-
denheit, Unternehmenskultur und wahrgenommenen Herausforde-
rungen. Zusitzlich bietet der Branchenreport einen Uberblick tiber
die Einschétzung aktueller Trends und potenzieller Entwicklungs-
felder in der Branche.

So ermoglicht der Branchenreport Interessierten, die eine Ta-
tigkeit im Usability- bzw. User Experience-Bereich in Erwagung
ziehen, einen aufschlussreichen Einblick in die aktuelle Arbeitssi-
tuation, potentielle Karrierewege und Ausbildungsmaglichkeiten.
Bereits in der Branche Titige erhalten Vergleichswerte zur Orientie-
rung, um ihre aktuelle Situation im Verhéltnis zu der ihrer Kollegen
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einschitzen zu konnen. Dariiber hinaus bieten die im Branchen-
report gebiindelten Informationen auch Ankniipfungspunkte firr
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 April bis Juni. Die Teilnehmer
wurden iiber den German UPA Newsletter sowie durch Einladungen
in Usability & User Experience-Gruppen in sozialen Netzwerken
wie Xing oder Facebook gewonnen. 312 Professionals beteiligten
sich an der Befragung und bilden die Basis fiir die im Folgenden
vorgestellten Analysen (Abbildung 1). Da die Teilnehmer die Mog-
lichkeit hatten, einzelne Fragen zu tiberspringen, kann die jeweilige
Anzahl der Antworten in den nachfolgenden Statistiken variie-
ren. Die Gruppe der Teilnehmer bestand zu 39 % aus erstmaligen
Branchenreport-Teilnehmern, wihrend 61 % bereits in mindestens
einer der Umfragen aus den letzten Jahren teilgenommen hatten.
Im weiteren Verlauf werden Unterschiede und Zusammenhénge als
signifikant bezeichnet, wenn eine Irrtumswahrscheinlichkeit von
<5 % vorliegt (p < .05"). Bei Fragen mit vorgegebenen Antwortka-
tegorien basiert die Auswahl der Kategorien in der Regel auf den
haufigsten Nennungen der Vorjahre.

2 DEMOGRAFIE

47 % der befragten UX/Usability Professionals sind ménnlich und
53 % weiblich, was den langjahrigen Trend zu einer ausgegliche-
nen Verteilung zwischen den Geschlechtern fortsetzt, dieses Jahr
erstmals mit einer Mehrzahl weiblicher Professionals (Abbildung
2). Das Durchschnittsalter der Befragten liegt bei 36 Jahren (sd=7,9;
min=21; max=60). Was die regionale Verteilung der Befragten an-
geht ist das meist vertretene Bundesland mit 24 % Bayern, gefolgt
von Nordrhein-Westfalen (21 %), Baden-Wiirttemberg (15 %), Berlin
(9 %), Hamburg, (8 %) und dem Saarland (5 %). Der Anteil der Befrag-
ten in anderen Bundesldndern sowie auf3erhalb Deutschlands belief
sich jeweils auf unter 5 %. Die Teilnehmer sind seit durchschnittlich
9 Jahren (sd=6,1; min=0; max=34) in der UX/Usability Branche ti-
tig. Méannliche Professionals haben mit 10 Jahren signifikant mehr
Berufserfahrung als weibliche Professionals, die im Mittel 7,7 Jahre
angaben. Diese Differenz entspricht in etwa dem mittleren Alters-
unterschied: Ménner sind mit 38 Jahren signifikant alter als Frauen
mit 35 Jahren. Bei der Frage, welchen Anteil ihrer Arbeitszeit (in
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Abbildung 1: Teilnehmerzahl iiber die Jahre

%) Professionals fiir Tétigkeiten im Bereich UX/Usability nutzen,
variierten die Angaben im gesamten Spektrum von 5 % bis 100 %.
Der Median liegt bei 90 % (Mittelwert m=81; sd=23,8).

3 AUS- UND WEITERBILDUNG

Unter den Teilnehmern mit akademischem Abschluss ist der meist-
genannte héchste akademische Grad der Master-Abschluss (32 %),
der damit wie auch schon in den Vorjahren vor dem Diplom-Ab-
schluss (30 %) liegt. Weitere 26 % verfiigen tiber einen Bachelor-
und 5 % uber einen Magister-Abschluss. 5 % der Teilnehmer ha-
ben promoviert (Abbildung 3). Die Abfrage des Ausbildungshinter-
grunds basierte auf den haufigsten Nennungen der Vorjahre. Die
am haufigsten vertretenen Studienfacher sind Medieninformatik

47%

@ 38 Jahre

Mannlich

Abbildung 2: Geschlechterverhiltnis

(13 %), Psychologie (13 %), Kommunikationsdesign (10 %), Infor-
matik (9 %), Digitale Medien (7 %), Human-Computer-Interaction
(6 %) und Informationsdesign (5 %). Ganze 21 % gaben einen Stu-
diengang an, der nicht unter den vorgegebenen Optionen vertreten
war, wie beispielsweise Architektur, Integrated Design, Kommuni-
kationswissenschaft oder Wirtschaftsingenieurwesen, was erneut
die Diversitit des Berufsfeldes verdeutlicht.

Der mit Abstand am haufigsten genannte Ausbildungsberuf ist
wie in den Vorjahren die Ausbildung zum/zur Mediengestalter/in
(9%), gefolgt von der Ausbildung zum/zur Fachinformatiker/in (4%).
Auch hier zeigt sich die Heterogenitat des Berufsfeldes, 12 % ga-
ben einen Ausbildungsberuf an, der nicht unter den vorgegebenen
Optionen vertreten waren.

Die haufigste UX/Usability-spezifische Zusatzausbildung ist die
Ausbildung zum “Certified Professional for Usability and User Expe-
rience” (100 Personen). Weitere Titel waren “UX & Usability Expert”
(21 Personen), “Usability Engineer” (16 Personen) und “Usability
Consultant” (7 Personen). Die beliebtesten Ausbildungsanbieter
sind das International Usability and User Experience Qualification
Board (UXQB; 46 Personen), das artop Institut Berlin (32 Personen),
das XDi - Experience Design Institut (11 Personen), die Usability
Academy (9 Personen) sowie ProContext Consulting (9 Personen).

Wie in den Vorjahren wurden die Befragten um die Angabe der
drei fiir sie personlich wichtigsten Aktivitdten zum Wissenserwerb
im Bereich UX/Usability gebeten. Die Relevanz der Aktivitaten ist
vergleichbar mit den Vorjahren (Abbildung 4). Die grofite Rolle
spielt weiterhin Training on the job bzw. der alltagliche Austausch
mit Kollegen (81 %). Ebenfalls fir mehr als die Halfte der Befrag-
ten von hoher Relevanz sind fachspezifische Websites, Blogs und
Newsletter (66 %) sowie fachspezifische Konferenzen und andere
Veranstaltungen (42 %). Fir 33 % sind Fachbiicher unter den Top 3
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Abbildung 3: (Studien-)Abschliisse in der UX/Usability-
Branche

der Weiterbildungsaktivitaten, fiir 38 % spezifische Weiterbildungs-
angebote und Zusatzqualifikationen. Ihr Studium und Fachzeit-
schriften sahen knapp 5 % der Professionals unter den wichtigsten
Quellen fiir den Wissenserwerb.

Auf die offene Frage nach weiteren besonderen Empfehlungen
fir UX/Usability-Wissen wurden u.a. die von der German UPA
angebotenen Webinare, UX-zentrierte Blogs (ux-blog.de, usability-
blog.de, nngroup.com) und Online-Meetups mit Kollegen genannt.

4 TATIGKEITSBEREICHE UND
AUFGABENMERKMALE

Fiir einen genaueren Einblick in die Art der UX/Usability-Projekte,

an denen die Befragten arbeiten, wurden die Branchen der Projekte

erfragt (Mehrfachnennungen moglich). Die meistgenannten Bran-

chen sind hierbei Industrie und Logistik (33 %), e-Commerce (29 %),
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Abbildung 4: Wichtigste Aktivititen zum UX/Usability-
Wissenserwerb
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Finanzdienstleistung (24 %), Automobil (20 %), Medizin und Pflege
(20 %), Offentlicher Dienst/Behérden (17 %), Bauen und Wohnen
(7 %), Hochschule und Lehre (7 %), Food/Fast moving consumer
goods (6 %), Elektronik (6 %), Unterhaltung und Spiele (5 %), sowie
Touristik (2 %). Deutliche Anderungen gegeniiber dem Vorjahr sind
bei der Haufigkeitsverteilung der verschiedenen Branchen hier-
bei nicht ersichtlich. Beispiele weiterer Nennungen sind Beauty &
Healthcare, Gebaudemanagement, Informationstechnik, Verlags-
wesen und Versicherung.

Abgefragt wurde auch die priméare Ziel-/Nutzergruppe der Pro-
jekte (Mehrfachnennungen maoglich). Projekte im Business-to-Busi-
ness-Bereich (77 %) waren wie auch schon im Vorjahr haufiger
vertreten als Projekte im Business-to-Consumer-Bereich (61 %);
47 % der Befragten arbeiten fiir interne Kunden/Mitarbeiter als Ziel-
gruppe. Beispiele weiterer genannter Ziel- und Nutzergruppen sind
Stadte und Kommunen, Studierende sowie medizinisches Personal
und Patienten.

Beziiglich der relevanten Endgerite (Mehrfachnennungen mog-
lich) betrifft ein Grofiteil der Projekte weiterhin klassische Desktop-
Anwendungen (88 %), gefolgt von Anwendungen fiir Mobile De-
vices (76 %) und Tablets (61 %). Haufig wird jedoch auch nicht
mehr zwischen Desktop- und Mobile-Anwendungen getrennt. So
ist die Anforderung der Eignung fiir verschiedene Endgerite (Re-
sponsive Design) mittlerweile Standard geworden und wird wie
auch bereits in den Vorjahren von rund 60 % genannt. 7 % gestal-
ten Anwendungen fiir den Automobilbereich und 5 % im Bereich
Haushaltsgerite. Beispiele fiir seltenere Nennungen, die jeweils nur
von einer Person angefiihrt wurden, sind Voice Interfaces, VR- und
AR-Brillen, Smart TV oder IoT Gartengerite wie Rasenméaher und
Bewisserungsgerite.

Die Relevanz verschiedener Aufgabenschwerpunkte wurde an-
hand einer 5er-Ratingskala abgefragt (1=nie, 2=selten, 3=ab und
zu, 4=hiufig, 5=sehr haufig). Die Analyse der Mittelwerte erlaubt
somit eine Abschétzung der relativen Bedeutsamkeit verschiede-
ner Aufgaben im UX-Bereich unter den Befragten. An der Spit-
ze liegt wie auch im Vorjahr Beratung/Stakeholder Management
(m=3,9), gefolgt von UX Design (m=3,8), UX Evaluation (m=3,4)
und Prototypen-Entwicklung (m=3,4) sowie User Research (m=3,3)
und Usability Testing (m=3,3). Es folgen Information Architecture
(m=3,1), Usability Engineering (m=3,0), sowie grafische Gestaltung
(m=2,7) und mit deutlichem Abstand UI-Programmierung (m=1,5).

Um einen Einblick in die gréiten Herausforderungen und Proble-
me in UX/Usability-Projekten zu erlangen, wurden die Teilnehmer
fiir typische Aspekte im Gestaltungsprozess jeweils um eine Bewer-
tung von 1 (=eher unproblematisch) bis 5 (=grofie Herausforderung)
gebeten. Die am problematischsten erlebten Aspekte sind Qualitats-
sicherung (m=3,5), Analyse/User Research (m=3,5), Transfer von
Konzept zu Entwicklung (m=3,4) sowie Transfer von Konzept zu
Kunde (m=3,2). Weniger Probleme treten typischerweise hinsicht-
lich der Persona Entwicklung (m=2,6), der Ubersetzung von Grob-
zu Feinkonzepten (m=2,5) sowie hinsichtlich des Transfers von Kon-
zept zu Design (m=2,4) auf. Deutliche Veranderungen gegeniiber
dem Vorjahr sind hierbei nicht zu verzeichnen. Beispiele weiterer
genannter Herausforderungen sind “interne Wissensvermittlung
zum Thema UX sowie die Abhéngigkeiten zu internen Prozessen”,
“Bereitschaft von Kunden, Iterationen als Teil des Prozesses zu sehen
und somit Zeit und Raum fiir Evaluationen und Verbesserungen zu
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geben”, “Ethical Design” sowie “Utopische Vorstellungen der Kun-
den bei geringen Budgets”. Im Mittel werden von den gemachten
Vorschldgen zur Verbesserung der UX/Usability laut Einschatzung
der Befragten etwas mehr als die Halfte realisiert (m=56 %).

Die Bewertung ihrer Tatigkeit in der UX/Usability-Branche im
Vergleich zu typischen Téatigkeitsfeldern ehemaliger Studien- bzw.
Ausbildungskollegen fillt unter den Befragten insgesamt positiv
aus: Die Mittelwerte auf der 5er-Skala (1=gering, 5=hoch) liegen fiir
alle abgefragten Aspekte iiber dem Skalenmittelpunkt, am positivs-
ten fallen die Bewertungen fiir die Aspekte Vielfalt/Abwechslung
(m=4,2), Gestaltungsfreiraum/Eigenstidndigkeit (m=4,2) sowie all-
gemein Spafy an der Arbeit aus (jeweils m=4,1). Etwas weniger
optimistisch aber noch im oberen Skalenbereich liegen die Ein-
schitzungen fir Weiterentwicklungsmoglichkeiten (m=3,6), Stress/
Zeitdruck (m=3,6) und das Gehalt (m=3,5).

5 MOMENTANE ARBEITSSITUATION

Um differenzierte Aussagen iiber die momentane Arbeitssituati-
on der UX/Usability Professionals treffen zu konnen, wurden die
Befragten hinsichtlich ihres derzeitigen Arbeitsverhéltnisses auf-
geteilt. So ergab sich eine Gruppe der Selbststandigen, die 9 % der
Teilnehmer umfasste, wihrend sich 89 % der Stichprobe derzeit in
einem Angestelltenverhéltnis befinden (2020: 12 % vs. 86 %). 2 %
schrieben ihre momentane Arbeitssituation einem anders gearteten
Arbeitsverhaltnis zu. Im Folgenden werden die Kennwerte und Ana-
lysen getrennt fiir die beiden Personengruppen der Selbststandigen
und Angestellten aufgefithrt. Die jeweils wiahlbaren Antwortop-
tionen beruhen stets auf den meistgegebenen Antworten fritherer

Jahre.

5.1 Situation der Selbststindigen

28 Unternehmensinhaber nahmen dieses Jahr an der Umfrage zum
Branchenreport teil (2020: 42). 37 % der Selbststdndigen bezeichnen

sich als “Freelancer”, wihrend 26 % ihr Unternehmen als “Beratung”
bzw. 15 % als “Consulting” beschreiben. 7 % der Antworten entfallen
sowohl auf “Agentur”, “Designstudio/-biiro” als auch auf “Entwick-
lungsunternehmen (Software- und/oder Hardwarehersteller)”. Im
Gegensatz zum vergangenen Jahr nahm niemand die Moglichkeit
wabhr, eine andere Unternehmensbezeichnung anzufithren (2020:
7 %).

Das durchschnittliche Unternehmensalter liegt wie bereits im
Jahr 2020 bei 11 Jahren (m=10,8), wobei das Alter der Unterneh-
men naturgemaf stark variiert (sd=7,9). Das alteste der genannten
Unternehmen wurde bereits vor 30 Jahren gegriindet, das jiingste
besteht seit etwa einem Jahr.

38 % der Selbststidndigen arbeiten allein (2020: 22 %, 2019: 26 %;
2018: 15 %), in 29 % der Falle besteht die Belegschaft aus einem
Mitarbeiter. Insgesamt liegt der Anteil der Selbststindigen mit ei-
ner einstelligen Anzahl an Mitarbeitern bei 88 %, hinzu kommen
Unternehmen mit jeweils 20, 30, 32, 45 Mitarbeitern. Im Mittel brau-
chen die Unternehmensinhaber 3,3 Monate (sd=2,2), bis sie eine
offene Stelle besetzen kénnen (Abbildung 5), als Maximum wurden
6 Monate angegeben (2020: m=2,9; sd=1,4; 2019: m=2,7; sd=1,5).

Als meistgenannter Grund fiir Schwierigkeiten bei der Suche
nach passenden Bewerbern wurde in diesem Jahr vor allem die
“mangelnde Berufserfahrung” (2021: 21 %; 2020: 12 %; 2019: 22 %)
der Bewerber genannt. Darauf folgen gleichauf mit 14 % die Pro-
bleme “fehlendes Fachwissen im Bereich UX/Usability” (2020: 29 %;
2019: 28 %), “Uberhohte Gehaltsvorstellungen” (2020: 29 %; 2019:
25 %) und “insgesamt zu wenig Bewerber auf eine Stelle” (2020:
19 %; 2019: 22 %). Weniger relevant hingegen scheinen “mangelnde
Soft-Skills” (2021: 7 %; 2020: 12 %; 2019: 22 %) und “fehlende Exper-
tise beztiglich spezifischer Programme und UX-Tools” (2021: 4 %;
2020: 10 %; 2019: 3 %). Generell fillt hier auf, dass tiber alle Antwort-
kategorien hinweg in diesem Jahr deutlich seltener Schwierigkeiten
kenntlich gemacht wurden als in fritheren Befragungen. Weitere

» <«

vereinzelt genannte Probleme waren die “persdnliche Reife”, “zu
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Tabelle 1: Meistgenannte Berufsbezeichnungen iiber die Jahre 2011 - 2021

Nr. 2011-2015 2016-2018 2019 2020 2021

1. Usability User Experience User Experience User Experience User Experience
Engineer Designer Designer Designer Designer

2. User Experience User Experience User Experience User Experience User Experience
Consultant Consultant Consultant Consultant Consultant

3. User Interface Usability Usability Usability User Experience
Designer Engineer Engineer Engineer Researcher

4. User Experience Wissenschaftl. User Experience Wissenschaftl. Usability
Designer Mitarbeiter Researcher Mitarbeiter Engineer

5. Usability User Experience User Interface User Experience User Experience
Consultant Researcher Designer Researcher Architect

wenig Informatik-Kenntnisse” und eine “fehlende Kenntnisse in UX
vs. Qualitditsmanagement”. Die erfolgreichsten Wege zur Akquise
neuer Mitarbeiter sind vor allem “Beziehungen” und erst in zweiter
Instanz die “eigene Web- bzw. Jobseite” und breiter veréffentlichte
“Stellenanzeigen”.

Laut den selbststdndigen Teilnehmern liegt die grofite Heraus-
forderung bei der Entwicklung eines eigenen Unternehmens in
der “Vermittlung der Relevanz von UX- und Usability-Mafinahmen”
(2021: 54 %; 2020: 60 %; 2019: 75 %), gleichauf damit eine “Balance
zwischen User Goals und Business Goals” zu finden (2021: 54 %;
2020: 43 %; 2019: 44 %). Mit leichtem Abstand folgen die Herausforde-
rungen, die “Investitionsbereitschaft der Auftraggeber zu erhdhen”
(2021: 43 %; 2020: 69 %; 2019: 47 %), den “Kontakt zu potenziel-
len Auftraggebern herzustellen” (2021: 39 %, 2020: 41 %; 2019) und
die “Vermittlung der eigenen Professionalidt bzw. Abgrenzung von
Mitbewerbern” (2021: 32 %; 2020: 31 %; 2019: 38 %). Als weniger
problematisch werden erneut die “Realisierung der Konzepte und
Umsetzungsvorschlage” (2021: 21 %; 2020: 19 %; 2019: 16 %) sowie
die “Anerkennung bei Entwicklern” (2021: 7 %; 2020: 19 %; 2019:
19 %) gesehen.

Die Auftragslage des vergangenen Jahres beurteilten die selbst-
stindigen Teilnehmer auf einer Skala von 1 (=nicht zufrieden-
stellend) bis 5 (=sehr zufriedenstellend) mit durchschnittlich 3,4
(sd=1,4). Damit war sie schlechter als in fritheren Jahren (2020:
m=3,9; sd=1,1; 2019: m=4,0; sd=1,1), aber dennoch besser als die

Prognose fiir dieses Jahr aus der vergangenen Befragung vermuten
lie3 (2020: m=2,9; sd=1,4). Im Hinblick auf das kommende Jahr sind
die Teilnehmer diesmal auch deutlich optimistischer (2021: m=4,3;
sd=0,8).

5.2 Situation der Angestellten

Hinsichtlich der Berufsbezeichnungen der Angestellten zeigt sich
erneut eine hohe Diversitit. Wie bereits in den vergangenen Jahren
ist hierbei der “User Experience Designer” der mit Abstand meistge-
nannte Jobtitel mit 34 % der Antworten (Tabelle 1). Auf dem zweiten
Rang folgt der “User Experience Consultant” (11 %), wiahrend der
“User Experience Resarcher” (9 %) den lange Jahre auf dem drit-
ten Rang liegenden “Usability Engineer” (4 %) verdriangt. Obwohl
die vorgegebenen Antwortmoglichkeiten auf den meistgenannten
Berufsbezeichnungen der letzten Jahre basieren, nutzten 34 % der
Teilnehmer die Méglichkeit, eine anderweitige Berufsbezeichnung
anzugeben. Hier treten vor allem der “User Experience Manager”
und “Head of UX” in relevanter Haufung auf.

Bei ihrem aktuellen Arbeitgeber sind die Befragten im Schnitt
seit 5,1 Jahren (sd=5,4; min=0; max=30; med=3) angestellt. 22 %
der Teilnehmer haben bei ihrer derzeitigen Tatigkeit Personalver-
antwortung (2020: 22 %; 2019: 21 %; 2018: 18 %) fir im Schnitt 7
Mitarbeiter (min=1; max=40; med=4).

Die Angaben der Angestellten zur Grofie ihres Unternehmens
variieren von 3 bis zu 700.000 Beschaftigten (med=200; m=17.186;

Tabelle 2: Teilnehmerverteilung und UX/Usability-Beschiftigte nach Unternehmensgréfle (Vorjahr in Klammern)

Unternehmensgrofle % der Befragten % UX/Usability Professionals
1-15 4% (5%) 64 % (62 %)

16-50 25 % (19 %) 50 % (44 %)

51-100 9% (9 %) 21 % (21 %)

101-1.000 29 % (33 %) 16 % (12 %)

1.001-10.000 22 % (16 %) 5% (2 %)

>10.000 11 % (18 %) 17 % (1 %)
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sd=71.236). Wie Tabelle 2 zu entnehmen ist, bilden Unternehmen
mit 101 - 1000 Mitarbeitern in der Stichprobe die grofite Gruppe.
29 % der befragten Arbeitnehmer arbeiten in Unternehmen dieser
Grofie, wobei der Anteil der Angestellten, der sich mit UX/Usability
beschiftigt, in diesen Unternehmen bei geschitzten 16 % liegt. Die-
ser Prozentsatz ist in diesem Jahr erneut am gréfiten in der Gruppe
der kleinsten Unternehmen (1 — 15 Mitarbeiter) - 64 % sind hier
UX/Usability Professionals. Die zuvor genannten Verhaltnisse be-
ziiglich der Unternehmensgrof3e und des Anteils der UX/Usability
Beschaftigten zeigt sich nach einigen Schwankungen in fritheren
Jahren stabil zum Vorjahr.

Insgesamt beschaftigen sich im Schnitt iber alle Unternehmens-
groflen hinweg 25 % der Mitarbeiter mit dem Bereich UX/Usability,
wobei 53 % (2020: 57 %; 2019: 40 %) hauptsachlich unternehmensin-
terne Produkte verbessert, wahrend 47 % (2020: 43 %; 2019: 60 %)
mit Produkten von Auftraggebern arbeitet.

Mit 94 % bekleidet ein tiber die Jahre konstanter Grofiteil der
Angestellten eine Vollzeitstelle. Dabei ist mit 42 % der Anteil der-
jenigen, die den Umfang ihrer Stelle gerne reduzieren wiirden, so
grof wie nie (2020: 32 %; 2019: 39 %; 2018: 36 %; 2017: 20 %; 2016:
29 %). Die haufigste Antwort auf die Frage, auf welchen Stellen-
umfang diese Personen ihre Arbeitszeit gerne reduzieren wiirden,
war 80 %. Obwohl bei 42 % der Befragten der Wunsch nach einer
gewissen Reduktion ihrer Stelle besteht und 41 % der Teilnehmer
die Unterstiitzung von Teilzeit-Modellen durch ihren Arbeitgeber
als gut bewerten, scheint der derzeitige Anteil an Teilzeitstellen mit
6 % dennoch durchaus niedrig.

70 % der Angestellten sind bei ihrem momentanen Arbeitgeber
gemessen an einer 5-stufigen Skala (1=sehr unzufrieden; 5=sehr
zufrieden) eher oder sogar sehr zufrieden (2020: 65 %; 2019: 66 %;
2018: 61 %), 14 % hingegen sind eher oder sehr unzufrieden (2020:
17 %; 2019: 16 %; 2018: 16 %). Abbildung 6 zeigt die Entwicklung
der berichteten Arbeitszufriedenheit im Laufe der letzten Jahre.

6 VERDIENST

Das durchschnittliche Bruttojahresgehalt liegt in diesem Jahr bei
61.620€ (sd=14.997; min=34.000; max=98.000; Berticksichtigung der
Inhaber von Vollzeitstellen, Ausschluss von Extremwerten aufier-
halb des 1,5-fachen Interquartilsabstandes). Erfragt wurden aufler-
dem etwaige Gehaltserhdhungen zum Vorjahr auf individueller
Ebene, hier reichen die Angaben von 0€ bis 10.000€. Im Mittel konn-
ten die Befragten eine Steigerung des Bruttojahresgehalts um 2.859€
(sd=2.514) gegeniiber dem Vorjahr verzeichnen, der Median liegt
bei 2.723¢€.

Tendenziell hohere Gehélter finden sich in grofleren Unterneh-
men (r=.28) sowie unter UX/Usability Professionals mit Aufgaben-
schwerpunkten in Beratung und Stakeholder-Management (r=.23).
Auch UX/Usability Professionals, die in Unternehmen arbeiten, in
denen sich nur ein geringer Anteil der Beschaftigten mit UX/Usa-
bility beschéftigt, weisen in der Regel ein hoheres Gehalt auf (r=.22),
ebenso wie UX/Usability Professionals, die sich hauptsachlich mit
der Verbesserung von unternehmensinternen Produkten beschafti-
gen (r=.44). Zudem besteht ein positiver Zusammenhang zwischen
dem Gehalt und der Dauer der Unternehmenszugehoérigkeit (r=.26).
Die angegebenen Korrelationen sind partielle Korrelationen, welche
den Einfluss von Aufgabenschwerpunkten und Berufserfahrung
beriicksichtigen.

Der mittlere Stundensatz unter selbststindig tatigen UX/Usabili-
ty Professionals liegt bei 91 € (sd=9; min=80; max=100), der mittlere
Tagessatz bei 831 € (sd=236; min=620; max=1.250) mit einer durch-
schnittlichen Auslastung von 160 Tagen pro Jahr (sd=66; min=75;
max=340). Bei einer ganzjahrigen Auslastung liegt das Bruttogehalt
der Selbststindigen im Schnitt bei 120.543 € (sd=61.254; min=56.000;
max=225.000). Allerdings ist zu beachten, dass aufgrund der gerin-
gen Teilnehmerzahl an Selbststandigen der angegebene Wert in
hohem Mafle abhéngig ist von der teilnehmenden Stichprobe und
nur bedingt als Referenz fiir das tatséchliche Feld der selbststéndi-
gen UX/Usability Professionals dienen kann.
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7 AKTUELLE TRENDS,
HERAUSFORDERUNGEN UND
POTENZIALE

Die Frage nach besonders begeisternden Trends und Entwicklungen
im Bereich interaktiver Produkte und Interaktionstechniken wurde
in diesem Jahr am hiufigsten mit dem erfolgreichen pandemie-
bedingten Arbeiten im “remote”-Modus beantwortet (Abbildung
7). Die Teilnehmenden waren dabei besonders begeistert davon,
dass viele Methoden und Workshops auch tiber die Distanz hinweg
durchgefiihrt werden konnten. Weitere hiufig genannte Produkte
und Techniken sind Artificial Intelligence, Inklusion und Barrie-
refreiheit, Augmented Reality, Virtual Reality, sowie Smart Home
und IoT-Gerite.

Einige dieser Nennungen finden sich gleichzeitig auch unter den
von den Teilnehmern als iberschétzt bzw. nervig empfundenen
Trends (Abbildung 8). Am haufigsten wurden in diesem Jahr hier
Chatbots genannt, gefolgt von Artificial Intelligence, Virtual und
Augmented Reality sowie Blockchains. Weiterhin als nervig emp-
funden werden sprachgesteuerten Interfaces und Sprachassistenten,
Neumorphism, Kachel Design sowie Dribbble.

Allerdings sehen auch einige Teilnehmer immer noch zu wenig
beachtetes bzw. ungenutztes Potential im Bereich Inklusion und
Barrierefreiheit. Weiteres Potential liegt fiir die Teilnehmenden in

Collabaestion Took

der systematischen Analyse von (End)nutzeranforderungen sowie
Forschung an und mit Nutzern im Allgemeinen, Augmented und
Virtual Reality, Artificial Intelligence und UX Writing. Wie in den
letzten Jahren wird auch der B2B-Bereich als zukunftstrachtiges
Feld fiir UX/Usability Professionals genannt. Als weitere Felder
mit zukiinftigem Potenzial wurden aulerdem der Medizin- bzw.
Gesundheitsbereich, UX Management sowie ethische Aspekte, bei-
spielsweise im Sinne der Unterstiitzung einer nachhaltigeren Le-
bensweise mittels Produktgestaltung, genannt.

Welche Anderungen in der Branche die Teilnehmer fiir nétig er-
achten, um aktuelle Herausforderungen erfolgreicher bewéltigen zu
konnen, wurde anhand vorgegebener Kategorien abgefragt, die auf
den hiufigsten Nennungen der Vorjahre basieren. Von der Mehrzahl
der Teilnehmenden wird eine starkere Einbettung von Usability und
User Experience in die Entwicklungsprozesse gewiinscht (74 %).
Auch eine Stiarkung der Lobby bzw. eine grofiere Anerkennung
der Relevanz von Usability und User Experience werden als wiin-
schenswerte Anderungen angefiihrt (64 %). Eine Zertifizierung des
Berufsbildes und die Festsetzung einheitlicher Qualititsstandards
wird von 27 % der Teilnehmenden gewtinscht, 21 % fordern eine
starkere Vernetzung der Community und 20 % wiinschen sich mehr
Aus- und Weiterbildungsmoéglichkeiten.
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8 BEKANNTESTE UNTERNEHMEN (11). Weitere Unternehmen wurden jeweils von weniger als 10

Auf die Frage “Welche Unternehmen im deutschsprachigen Raum Befragten genannt.

fallen Thnen spontan ein, wenn Sie an Usability/UX denken?” waren

die meistgenannten Unternehmen eresult (67), UID (66), Ergosign ACKNOWLEDGMENTS
(39), Centigrade (33), UX&I (30), artop (23), DATEV (23), Bosch (20), Herzlichen Dank an alle Teilnehmerinnen und Teilnehmer der Be-
usability.de (20), SAP (16), IBM (12), Google (11) und Userlutions fragung, ohne deren Bereitschaft der vorliegende Branchenreport

nicht moglich gewesen wire.
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