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Wer, Wie, Was, Wieso, Weshalb, Wie viel?
Antworten aus der Usability Branche 2009

Als Nutzer erleben wir tagtaglich wie
wichtig es ist, dass Produkte einfach zu
bedienen sind — besonders klar wird das
vor allem dann, wenn Probleme auftre-
ten. Glucklicherweise erkennen auch
mehr und mehr Unternehmen die Rele-
vanz von Usability und beschéaftigen
Menschen, die sich darum kiimmern ihre
Produkte einfacher zu machen. Zudem
gibt es mittlerweile auch viele Dienstleis-
ter, die sich ganz auf dieses Gebiet spe-
zialisiert haben, die Nachfrage nach
Usability-Beratung steigt. Mit dem Wach-
sen der Usability-Branche steigt aber
auch das Interesse an Informationen zu
diesem (relativ) neuen Arbeitsfeld: Wer
arbeitet in der Usability-Branche? Wie
wird man ,,Usability Professional”? Und
wie sind die Verdienstmaoglichkeiten? Der
jahrliche Branchenreport Usability, eine
Initiative des Berufsverbands fir Usability
Professionals (www.germanupa.de), bie-
tet hier Orientierung. Dieses Jahr haben
321 Personen an der Befragung teilge-
nommen, davon haben 223 alle Fragen
beantwortet. Auch die kontinuierliche
Steigerung der Beteiligungszahl (2003:
115 Personen; 2007: 185 Personen;
2008: 200 Personen) spiegelt das wach-
sende Interesse an der Branche wieder.
Der vorliegende Beitrag fasst Analysen zu
einzelnen Fragestellungen zusammen.

1. Wer arbeitet in der
Usability-Branche?

In der Usability-Branche arbeiten in etwas
doppelt so viele Manner (65 %) wie Frau-
en (35 %); dieses Verhaltnis blieb tber
die letzten Jahre hinweg stabil. Genau
wie das Arbeitsfeld Usability sind auch
die Beschaftigten der Branche relativ
jung, der GroBteil der Befragten (82 %)
ist junger als 40, das Durchschnittsalter
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liegt bei 34 Jahren. Dementsprechend ist
die Mehrheit (54 %) auch erst seit 5 Jah-
ren oder weniger in der Branche tatig;
,Pioniere”, die sich bereits seit 25 Jahren
mit Usability beschaftigen, bilden unter
den Befragten die Ausnahme. Die meis-
ten Usability Professionals (79 %) arbei-
ten in einem Angestelltenverhaltnis, die
durchschnittliche Unternehmenszugeho-
rigkeit liegt bei 3 Jahren. Die GroBe des
Unternehmens variiert von funf bis zu
Uber 10.000 Beschaftigten (siehe Bild 1).
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Bild 1: Verteilung von Usability Professionals nach
UnternehmensgroBe

In ganz Deutschland findet man Per-
sonen, die zum Thema Usability arbeiten,
wobei Regionen mit Standorten wichti-
ger Arbeitgeber im Usability-Bereich na-
tlrlich besonders stark vertreten sind. So
arbeiten insgesamt nur 16 % der Befrag-
ten in den neuen Bundeslandern und
Berlin, allein in Bayern sind es hingegen
schon 21 %. Zu den bekanntesten Unter-
nehmen der Branche in Deutschland zah-
len Usability-Dienstleister wie SirValUse,
UID und eResult, aber auch internationa-
le Unternehmen, die sich mit der Usabi-
lity der eigenen Produkte beschéaftigen,
wie beispielsweise SAP und Siemens.
Doch egal ob Mann oder Frau, Alt oder
Jung, Selbststandiger oder Angestellter,
UIDler oder SAPler, sie alle verbindet das
gemeinsame Thema, sie alle sind Usabi-
lity Professionals.

2. Wie wird man Usability
Professional?

Einen Studiengang Usability gibt es der-
zeit (noch) nicht, so arbeiten in der Bran-
che Menschen mit ganz unterschied-
lichem Ausbildungshintergrund: Viele
Psychologen, Designer, Informatiker, Me-
dienwissenschaftler und Betriebswissen-
schaftler, aber auch Soziologen, Elektro-
techniker, Mathematiker, Kommunikati-
onswissenschaftler und Maschinenbauer.
Bild 2 gibt einen Uberblick tiber die unter
den Befragten meist vertretenen Studien-
facher.

Die meist besuchten Hochschulen/
Universitaten sind die Hochschule Darm-
stadt, die TU lllmenau und die Hochschu-
le der Medien Stuttgart, gefolgt von der
TU Darmstadt und der LMU Munchen.
Und auch wenn die allermeisten der Be-
fragten (89 %) Uber einen akademischen
Abschluss verfligen, ist ein Studium nicht
der einzige Weg in die Branche, auch
eine Berufsausbildung als Mediengestal-
ter, Fachinformatiker oder Bankkauf-
mann kann ein Einstieg sein. Wichtiger
als ein bestimmter Abschluss sind Interes-
se und kontinuierliche Weiterbildung
zum Thema. Neben dem taglichen , Trai-
ning on the job" sind fur die Befragten
das Internet, Zeitschriften und Blicher die
wichtigsten Quellen zum Erwerb von
Usability-Wissen. Auch Netzwerke und
der Austausch unter Kollegen spielen
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Bild 2: meist studierte Studienfacher
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eine wichtige Rolle, eine gute Gelegen-
heit hierfur sind Konferenzen wie bei-
spielsweise die Mensch & Computer und
die Usability Professionals. Die Einstufung
der Relevanz des im Studium erworbe-
nen Wissens fur die jetzige Tatigkeit vari-
iert je nach Fachrichtung. Am starksten
profitieren Psychologen von ihrem Studi-
um — dementsprechend ist Psychologie
auch eins der meist studierten Facher.
Auch berufsbegleitende Weiterbildungs-
angebote werden geschatzt und gern
genutzt, allerdings beklagen einige der
Befragten hier die mangelnde Unterstit-
zung seitens des Arbeitgebers.

3. Was macht Usability
Professionals (un-)zu-
frieden?

29 % beziehen sich bei der Frage mit was
sie in ihrer momentanen Arbeitssituation
besonders zufrieden sind auf Aspekte wie
ein entspanntes Arbeitsklima oder nette
Kollegen, die wohl nicht nur im Usability-
Bereich die Arbeit angenehmer machen.
Umgekehrt ist ein schlechtes Arbeitsklima
bzw. die schwierige Kommunikation mit
Kollegen auch der meist genannte Faktor
fur Unzufriedenheit (28 %). Ahnlich sieht
es aus mit den Rahmenbedingungen (Ar-
beitszeiten, Gehalt), auch diese kénnen
sowohl zu Zufriedenheit (7 %) als auch zu
Unzufriedenheit (9 %) fuhren. Aber es
gibt auch immerhin 24 % die ihre Arbeits-
aufgaben als wichtigsten Faktor fur Zu-
friedenheit bezeichnen, besonders her-
vorgehoben wurden hier die Vielfalt der
Aufgaben und die abwechslungsreichen
Projekte. Die zahlreichen Facetten des
Usability-Bereichs lassen sich auch an den
vielfaltigen Antworten zur Frage nach
den Aufgabengebieten ablesen. Spitzen-
reiter ist mit Nennung von 38 % der Be-
fragten User Interface Design, weitere
Beispiele sind E-Learning, Formulargestal-
tung, Design und Konzeption von Web-
sites, User Research, Informationsarchi-
tektur, Interaktionsdesign, Prototyping,
Software-Ergonomie, Marktforschung,
Entwicklung von Styleguides, Beratung,
Testkonstruktion und nattrlich Usability-
Testing. Erfreulicherweise haben die meis-
ten der Befragten den Eindruck dass ihre
Arbeit auch Wirkung zeigt, 73 % schat-
zen, dass 50 % oder mehr der von ihnen
gemachten Vorschlage auch realisiert
werden — wahrscheinlich ein weiterer

Grund dafir, dass die groBe Mehrheit
(80 %) mit ihrer momentanen Arbeits-
situation insgesamt ,eher” oder ,sehr
zufrieden” ist.

4. Wieso entscheiden sich
Menschen fiir das Arbeits-
feld Usability?

Zur Frage nach dem Ursprung des Inter-
esse an Usability nennen viele einen Aus-
|6ser wahrend des Studiums, beispiels-
weise eine Lehrveranstaltung (23 %) wie
die ,Vorlesung Softwareergonomie”
oder das ,Seminar Technik fur Alte”,
oder auch eine Projektarbeit oder ein
Praktikum (20 %). 19 % geben an, dass
sich die Beschaftigung mit Usability eher
zufallig ergeben hat, eine bewusste Ent-
scheidung fur diesen Arbeitsbereich gab
es also nicht. Eine weitere Gruppe (10 %)
naherte sich dem Thema aus Sicht des
Nutzers, Ausloser waren Probleme bei
der Bedienung von technischen Produk-
ten wie Videorekordern, Websites oder
Kfz-Infotainmentsystemen. Mit dem Ge-
danken , das muss doch auch einfacher
gehen ... und ich hab auch eine Idee,
wie!l” begannen die Befragten den Usa-
bility-Bereich zu erkunden, und machten
Usability schlieBlich zu ihrem Arbeitsfeld.
Eine andere Gruppe (9 %) sieht im Be-
rufsfeld Usability ihren idealen Tatigkeits-
bereich weil sie hier ihr Interesse fir
Informatik und Psychologie verbinden
kann. Beispiele fiir weitere AuBerungen,
die sich keiner der genannten Kategorien
zuordnen lassen, sind: , Uberwindung
technikzentrierter Sichtweisen in den
Ingenieurwissenschaften”, , Durch Krea-
tivitat und Erfahrung Menschen auf
technischem Gebiet helfen zu kénnen”,
.Design nicht aus der Perspektive des
Stylings zu verstehen, sondern immer im
Nutzungskontext und im Nutzer-zentrier-
ten Designprozess”, ,,Mit Usability kann
man argumentieren, mit Design oft
nicht”, oder auch , Ich kam aus dem Um-
feld des Software-Development, wollte
aber nicht als Programmierer enden”.

5. Weshalb gibt es im
Usabilty-Bereich so viele
Berufsbhezeichnungen?

Genauso vielfaltig wie die Aufgaben und
Arbeitsgebiete unter Usability Professio-
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Bild 3: Usability und UX in Berufsbezeichnungen

nals sind auch ihre Berufsbezeichnungen:
Insgesamt wurden von den Befragten
114 verschiedene Jobtitel genannt, wie
zum Beispiel Usability Consultant, Usabi-
lity Engineer, User Experience Designer,
Concept Developer, User Experience
Manager, Application Engineer, Human
Factors Consultant, Interaction Architect,
Product Manager, User Researcher oder
Webdesigner. Eine solche Vielfalt von
Berufsbezeichnungen kommt unter
anderem deshalb zustande, weil die
gleiche Tatigkeit — wahrscheinlich je nach
Unternehmen — unterschiedlich betitelt
wird, wie ein Abgleich von Jobtiteln und
Aufgabengebieten zeigt. Auch wird hier
wieder deutlich, dass es sich um ein noch
recht junges Arbeitsfeld handelt, in dem
sich noch keine einheitlichen Berufs-
bezeichnungen etabliert haben. Ein
Trend lasst sich allerdings erkennen:
2009 ist , Usability” nur noch bei 19 %
Bestandteil des Jobtitels, im Vorjahr
waren es noch 28 %. Immer haufiger
wird hingegen der Begriff ,User Experi-
ence” (siehe Bild 3).

Dieser, nicht nur in Bezug auf Berufs-
bezeichnungen beobachtbare Trend der
Ersetzung des rein auf pragmatische
Aspekte bezogenen Usability-Begriffs
durch den Begriff User Experience, steht
fur eine Verschiebung des Fokus von der
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bloBen Vermeidung von Nutzungspro-
blemen hin zu einer ganzheitlichen Sicht-
weise auf das Nutzererleben. Wobei es
nattrlich sein kann, dass Unternehmen
teilweise auch einfach zum , moderne-
ren” Begriff Gbergehen, ohne dass die
Anderung des Jobtitels unbedingt Aus-
druck eines neuen Arbeitsansatzes ist.

6. Wie viel verdient man
in der Usability Branche?

Auch hier gibt es selbstverstandlich keine
pauschale Antwort, jedoch erlauben die
Angaben der Befragten eine gute Vor-
stellung Uber die GréBenordnung und
die wichtigsten Einflussfaktoren des
Gehalts. Das durchschnittliche Brutto-
jahresgehalt betragt 52.418 € und steigt
mit zunehmender Berufserfahrung (siehe
Bild 4).

Auch gibt es geschlechtsspezifische
Gehaltsunterschiede, das Durchschnitts-
gehalt der Frauen liegt mit 47.650 € rund
7000 € niedriger als das der Manner
(54.972 €). Diese Differenzen sind jedoch
ebenfalls auf das unter weiblichen
Usability Professionals geringere Durch-
schnittsalter bzw. die geringere Berufser-
fahrung zurtickzuftihren. Dartber hinaus
gibt es regionale Gehaltsunterschiede:
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Bild 5: Gehalter in Abhangigkeit vom Studienfach

Am besten verdienen Usability Professio-
nals in Niedersachsen (& 59.493 €) und
Bayern (@ 58.077 €), vergleichsweise
niedrig liegen die Gehalter in Nordrhein-
Westfalen (& 50.542 €) und Berlin/
Brandenburg (& 43.132 €). SchlieBlich
lassen sich  Gehaltsunterschiede in
Abhangigkeit des Studienfachs fest-
stellen, (auch) in der Usability-Branche
gehoren Betriebswissenschaftler zu den
Besserverdienern, wahrend Designer und
Medienwissenschaftler sich mit einem
geringeren Gehalt zufrieden geben
mussen (siehe Bild 5).

Auch bei diesem Effekt kbnnen nattr-
lich Faktoren wie Alter bzw. Berufserfah-
rung eine Rolle spielen, beispielsweise
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sind die Befragten mit BWL-Abschluss
durchschnittlich auch etwas élter als
Absolventen des relativ modernen Stu-
diengangs Media System Design. Wir
hoffen im néachsten Jahr hierzu valide
Aussagen treffen zu kénnen, anhand
eines systematischen Vergleichs der
Gehalter von Personen gleichen Alters
mit unterschiedlichen AbschlUssen —
hierfir hoffen wir auf eine weitere
Steigerung der Beteiligungszahl beim
Branchenreport Usability 2010!

Sarah Diefenbach hat an der TU Darmstadt Psy-
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