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Einleitung  

Mit der zunehmenden Digitalisierung und der steigenden Aufmerksamkeit für 

das Thema im gesellschaftlichen Diskurs spielt die Softwareindustrie eine 

wichtige Rolle für Wirtschaft und Gesellschaft. Aktuelle Studien belegen, 

dass die Softwareindustrie in Europa von der Digitalisierung profitiert und ein 

generelles Marktwachstum verzeichnet (Schleife et al., 2017). Gleichzeitig 

wird ein zunehmender Wettbewerbsdruck von Anbietern aus den USA und 

Asien erwartet, sodass offen ist, wie sich die Softwareindustrie in Deutschland 

heute und zukünftig aufstellt, um ihre Position dauerhaft zu behaupten. 

Durch die zunehmende Durchdringung unseres Privatlebens und unserer Ar-

beitswelt mit digitalen Technologien haben auch die Usability und User Ex-

perience von Software im vergangenen Jahrzehnt weiter an Bedeutung ge-

wonnen. Dass wir Software effizient, effektiv und zielführend einsetzen kön-

nen ist zu einer Selbstverständlichkeit geworden. Eine intuitive Nutzung, die 

Möglichkeit zu einer schnellen Einarbeitung und eine generell hohe Benutzer-

freundlichkeit wird bei digitalen Lösungen vorausgesetzt ï schließlich nutzen 

wir Software dafür, Aufgaben leichter und schneller zu lösen und damit bes-

sere Ergebnisse zu erzielen. Dies gilt sowohl, wenn wir im privaten Kontext 

mobile Apps und digitale Geräte nutzen, um unseren Alltag zu bewältigen, als 

auch bei der sinnvollen Gestaltung unserer Arbeit. 

Abbildung 1: Google-Trends-Ergebnisse zu Usability, User Experience, UX und User In-

terface 

 

Doch eine effiziente, effektive und zielführende Nutzung allein erfüllt die An-

forderungen von Nutzer*innen nicht mehr hinreichend und macht nicht unbe-

dingt den Unterschied bei der Anschaffungsentscheidung. Nutzer*innen wol-

len nicht mehr nur schnell und einfach zum Ziel kommen. Zunehmend werden 

weitere Ansprüche gestellt, die digitale Produkte und Services erfüllen sollen: 
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Ästhetisch ansprechend sollen sie sein, Spaß bei der Nutzung erzeugen und 

weitere positive emotionale Wirkungen wie einen Beitrag zur Selbstwirksam-

keit auslösen. Wie Abbildung 1 mit Ergebnissen einer Google-Trends-Ana-

lyse verdeutlicht, hat die Abkürzung UX den Usability-Begriff schon vor ei-

nigen Jahren, um 2013 herum, in der Relevanz abgelöst. 

Damit hat sich auch das Feld der Softwareindustrie und das Feld rund um die 

Gestaltung der Mensch-Computer-Interaktion verändert und seine Perspek-

tive erweitert (Bødker, 2006; Fuchsberger et al., 2012). Der Begriff User Ex-

perience fasst Entwicklungen zusammen, die stärker auf ästhetische, hedoni-

sche und emotionale Elemente bei der Nutzung digitaler Lösungen setzen 

(Hassenzahl et al., 2009, 2021). Es geht um die Frage, welche Wirkungen die 

Software auf Nutzer*innen hat. Ob sie etwa Spaß und Freude bei der Nutzung 

empfinden, Erfolgserlebnisse oder andere positive Erlebnisse haben. Wie Ab-

bildung 2 mit Ergebnissen einer Google-Trends Analyse zu den Begriffen U-

ser Experience und Customer Experience zeigt, fällt diese Entwicklung mit 

einem breiteren Trend zusammen, Erlebnisse, Erfahrungen und Emotionen 

bei Kund*innen bzw. Nutzer*innen stärker in den Fokus zu rücken. 

Abbildung 2: Google-Trends-Ergebnisse zu User Experience, Customer Experience, U-

ser-centered 

 

Heute werden Usability-Aspekte entweder unter dem User Experience Begriff 

subsummiert oder es wird kombiniert von Usability und User Experience 

(UUX) gesprochen. Wenn es um diese kombinierte Sichtweise geht, werden 

wir im vorliegenden Bericht den Begriff ĂUsability und User Experienceñ 

oder die Abkürzung UUX verwenden. Dies erlaubt es uns, die beiden Begriffe 

auch getrennt voneinander zu nutzen, um auf Besonderheiten der früheren, 

funktionaleren Sicht auf Usability und Besonderheiten der neueren Sicht auf 

User Experience gesondert einzugehen. 
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Softwareunternehmen stehen also erneut vor der Frage, wie sie ihre Prozesse 

und Strukturen so gestalten können, dass sie digitale Lösungen schaffen, die 

nicht nur durch eine gute Usability überzeugen, sondern auch in Bezug auf 

User Experience punkten und dadurch Wettbewerbsvorteile sichern. Beste-

hende Literatur zu UUX empfiehlt eine benutzerzentrierte Gestaltung des De-

sign- und Entwicklungsprozesses von digitalen Produkten und bietet dafür 

eine Vielzahl von Methoden zur Auswahl an. Forschung zu organisationalem 

Wandel zeigt, dass auch eine Verankerung des Themas in kognitiven und or-

ganisationalen Strukturen entscheidend ist, um Software mit besserer Usabi-

lity zu entwickeln. Die Theorie des organisationalen Feldes legt nahe, dass 

eine starke Einbettung in das relevante Umfeld dazu beiträgt, eine solche Ver-

ankerung zu ermöglichen. 

In unserer UIG-Studie von 2011 (UIG-Konsortium, 2011) haben wir diese 

verschiedenen Einflussmöglichkeiten auf die Usability von Software und die 

Wettbewerbsfähigkeit von Softwareunternehmen gemeinsam untersucht. Wir 

konnten dabei zeigen, dass Softwareunternehmen, die Nutzer*innen der Soft-

ware in verschiedenen Phasen in den Entwicklungsprozess einbinden, zu ei-

nem besseren Ergebnis in Form von Produkten mit einer höheren Usability 

kommen. Der Einsatz spezifischer Usability-Methoden hat zu dem damaligen 

Zeitpunkt noch keinen eindeutigen Unterschied gemacht. Ein Grund dafür war 

die noch geringe Verbreitung solcher Methoden unter mittelständischen Soft-

wareunternehmen. Auch die organisationale Verankerung war begrenzt. 

Wenn Softwareunternehmen Usability als explizites Unternehmensziel for-

muliert haben, haben sie eine bessere Usability ihrer Produkte erzielen kön-

nen. Auch die Überprüfung der Zielerreichung mittels dezidierter Kennzahlen 

wirkte sich positiv aus und das, obwohl nur ein sehr geringer Anteil an Unter-

nehmen solche Kennzahlen bereits etabliert hatte. Ein spezifisches Usability-

Budget oder dezidierte Usability-Verantwortliche im Unternehmen hingegen 

haben wider Erwarten keinen Einfluss gezeigt. Aber auch dies könnte an der 

sehr geringen Nutzung solcher Praktiken liegen. 

Ob Unternehmen ihre Entwicklungsprozesse angepasst und das Thema Usa-

bility in Organisationsstrukturen verankert haben, hing dabei von der kogniti-

ven Verankerung ab. Davon, ob entsprechendes Wissen in der Organisation 

vorhanden war und die Geschäftsführung das Thema als relevant wahrgenom-

men und eine positive Einstellung dazu entwickelt hatte. Denn nur dann be-

kamen MitarbeiterInnen auch die notwenige Unterstützung und Freiheiten, 

um das Thema Usability im Unternehmen voranzutreiben. Schließlich haben 

wir untersucht, wie Wissen und eine positive Einstellung entstehen. Wir konn-

ten beobachten, dass positive Einstellungen der Geschäftsführung zum Thema 

Usability durch bestimmte situative Faktoren wie eine hohe Umweltdynamik 

beeinflusst wird. Ein ausgeprägtes Wissen zum Thema Usability bestand vor 

allem bei Spezialisten für Individualsoftware und bei Unternehmen mit einer 

hohen Diversifikation hinsichtlich der abgedeckten Anwendungsgebiete. 

Weiterhin kamen wir zu dem Ergebnis, dass die Intensität der Interaktionen 

mit Akteuren aus dem organisationalen Umfeld entscheidend war. Insbeson-

dere die Zusammenarbeit mit Dienstleistern wie Beratungen überzeugte die 

Geschäftsführung und brachte entsprechendes Wissen ein. Auch Kunden 
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prägten die Einstellung der Geschäftsführung: Wenn Kundenunternehmen 

Usability explizit einforderten, erkannten auch Geschäftsführer*innen die Re-

levanz des Themas und sorgten in ihren eigenen Unternehmen für entspre-

chende Veränderungen. Expertenwissen entstand hingegen über Kontakte zu 

spezialisierten Wissensquellen (Hochschulen, spezialisierte Dienstleister, 

Fachmedien). Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass bezogen auf Prozesse 

der Einstellungsbildung eher vertraute bzw. etablierte Verbindungen sowie 

wahrgenommene Kundenanforderungen eine Rolle spielen, während mittel-

ständische Softwareunternehmen bei der Wissensbeschaffung auch auf Spe-

zialisten zurückgreifen. 

Gut zehn Jahre nach der Studie und mit Blick auf die sich ändernden Anfor-

derungen von Nutzer*innen und die Dynamik des Feldes der Softwareindust-

rie der vergangenen Jahre stellt sich die Frage, ob die Ergebnisse von damals 

noch Gültigkeit haben oder nun andere Einflussfaktoren eine Rolle spielen. 

Vor dem Hintergrund der beschriebenen Entwicklungen wollen wir mit der 

vorliegenden Studie zwei Fragen beantworten:  

Frage 1: Wie sieht das Feld der deutschen Softwareindustrie 

aus? Welche Entwicklungen sind im vergangenen Jahrzehnt 

zu beobachten? Welche Rolle spielt dabei UUX? 

Frage 2: Hat UUX einen Einfluss auf die Wettbewerbsfähig-

keit? Wenn ja, wie entsteht Software mit guter UUX? 

In der Vergangenheit hat sich dabei gezeigt, dass Softwareunternehmen maß-

geblich von den Anforderungen und Beziehungen zu ihren mittelständischen 

Kunden beeinflusst werden. Um die Forschungsfragen zu beantworten, haben 

wir deshalb neben einer Reihe von Experteninterviews auch zwei großzah-

lige Befragungen bei Unternehmen in Deutschland durchgeführt: Eine Be-

fragung unter Softwareproduzenten und eine unter mittelständischen Anwen-

derunternehmen. 

Um das Feld der Softwareindustrie besser zu verstehen und Antworten auf die 

erste Forschungsfrage zu finden, führen wir deskriptive Analysen durch. Da-

mit wir umfassendere Prozesse innerhalb der Softwareindustrie identifizieren 

und genauer verstehen können, bündeln wir in den Kapiteln zu den Ergebnis-

sen die Beobachtungen aus mehreren Fragen jeweils thematisch. Dabei ziehen 

wir die Daten aus beiden Befragungen heran, da somit ein ganzheitlicher Blick 

auf den Stand des Feldes und seine Entwicklungen möglich wird. 

Zur Beantwortung der zweiten Forschungsfrage führen wir darüber hinaus 

Regressionsanalysen in mehreren Schritten durch. Wir überprüfen dabei the-

oretisch hergeleitete Erwartungen zum Zusammenhang zwischen internen 

Prozessen und Strukturen, der UUX von Softwareprodukten und dem Unter-

nehmenserfolg. 

Die vorliegende Studie ist wie folgt aufgebaut: Zunächst fassen wir in einer 

Executive Summary zentrale Ergebnisse der Studie zusammen und belegen 

wichtige Beobachtungen in Form von Key Facts. Auf dieser Basis entwickeln 
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wir Handlungsempfehlungen für verschiedene Akteure. Auf diese Weise kön-

nen sich Leser*innen einen schnellen Überblick über die Erkenntnisse ver-

schaffen. Im Anschluss beschreiben wir detailliert das empirische Vorgehen 

der Studie im Kapitel ĂDaten und Methodenñ. Die deskriptiven Ergebnisse 

werden im dritten Kapitel ĂWie sieht das Feld der deutschen Softwareindust-

rie aus?ñ beschrieben. Die Frage nach dem Einfluss von UUX auf den Unter-

nehmenserfolg und nach der Entstehung von Softwareprodukten mit einer gu-

ten UUX beantworten wir in Kapitel f¿nf ĂWelchen Einfluss hat UUX auf 

Wettbewerbsfähigkeit und wie entsteht Software mit guter UUX?ñ. 

Summary  

Auf Basis von quantitativen Befragungen unter Softwareproduzenten sowie 

mittelständischen Anwenderunternehmen in Deutschland und mithilfe von 

Experteninterviews beantworten wir mit dieser Studie zwei zentrale For-

schungsfragen. Ergebnisse aus der UIG-Studie 2011 helfen dabei, Entwick-

lungen im Feld der deutschen Softwareindustrie zu beleuchten. 

Forschungsfrage  1: Wie sieht das Feld der deut-
schen Softwareindustrie aus und wie hat es sich 
entwickelt?  

Wer sind die teilnehmenden Unternehmen und was machen sie? 

Vergleichbarkeit und Repräsentativität der Daten: In den aktuellen Befra-

gungen wurden jeweils vergleichbare Gruppen von Produzenten- und Anwen-

derunternehmen wie im Jahr 2011 erreicht. Deshalb können direkte Verglei-

che zwischen den Studien gezogen werden. Auch repräsentieren die teilneh-

menden Unternehmen gut die Verteilung in der Grundgesamtheit. Damit las-

sen die vorliegenden Daten Rückschlüsse auf die gesamte Softwareindustrie 

bzw. mittelständische Anwenderunternehmen in Deutschland zu. 

Relativ stabiles Leistungsportfolio spricht für hohe Marktreife des Soft-

warefeldes: Bei den entwickelten Softwaretypen beobachten wir eine ähnli-

che Verteilung wie bereits 2011. Weiterhin sehen wir, dass Web-Browser-

Angebote Desktop-Anwendungen als wichtigste Benutzeroberfläche abgelöst 

haben. Mobile Anwendungen gewinnen weiter an Bedeutung. Software-as-a-

Service/Abo-Modelle sind dabei zum Standard-Lizenzmodell geworden. Sta-

bilität gibt es auch bei den Kundensegmenten mit dem produzierenden Ge-

werbe und dem Dienstleistungsgewerbe als den wichtigsten Segmenten. Mit-

telständische Anwenderunternehmen haben in den letzten Jahren insbeson-

dere Softwarelösungen fürs Büro angeschafft. Desktop-Anwendungen waren 

dabei am häufigsten. Insgesamt zeigt sich trotz leichter Verschiebungen im 

Leistungsportfolio ein relativ stabiles Bild, was für eine hohe Marktreife des 

Softwarefeldes spricht. 
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Ergebnisse in Zahlen/Wichtige Key Facts: 

¶ Für 62 % der Softwareproduzenten trägt die Entwicklung und Imple-

mentierung von Individualsoftware am meisten zum Unternehmen-

sumsatz bei. 2011 waren das 48 % (jeweils Antwortkategorien 6 und 

7 auf 7er Skala). 

¶ Bei 73 % der Anwenderunternehmen ist die Software für den Desktop 

optimiert, wobei sie in 89 % der Fälle am häufigsten am Büroarbeits-

platz verwendet wird (Mehrfachantworten waren möglich). 

Positive Unternehmensentwicklung trotz Krisen 

Positive Entwicklung trotz Krisen: Trotz massiver gesellschaftlicher Krisen 

in den vergangenen drei Jahren (Corona-Pandemie und russischer Angriffs-

krieg gegen die Ukraine) beobachten wir in der Softwareindustrie positive Un-

ternehmensentwicklungen hinsichtlich Umsatz, Mitarbeiter*innenzahlen und 

Kundenzufriedenheit. Laut Expertenmeinungen hat die Corona-Pandemie die 

Verbreitung digitaler Technologien weiter begünstigt, wovon auch die Soft-

wareindustrie in Deutschland profitiert bzw. was dafür sorgt, dass sich keine 

negativen Folgen ergeben. Bei Anwenderunternehmen haben sich die Zahlen 

nochmals positiver entwickelt. Auffällig ist die deutliche Steigerung der Kun-

denzufriedenheit bei den Anwenderunternehmen. 

Ergebnisse in Zahlen/Wichtige Key Facts: 

¶ Bei 59 % der Softwareproduzenten ist der Umsatz in den vergangenen 

drei Jahren gestiegen, bei weiteren 29 % gleichgeblieben. 

¶ Fast genauso positiv ist die Entwicklung der Anwenderunternehmen: 

Bei 44 % der Anwenderunternehmen ist der Umsatz in den vergange-

nen drei Jahren gestiegen, bei weiteren 45 % gleichgeblieben. 

Regionaler Wettbewerb und internationale Wissensquellen 

Zunehmend lokaler Markt : Sowohl Kunden als auch Wettbewerber von 

Softwareproduzenten befinden sich zum großen Teil in Deutschland oder so-

gar in der eigenen Region. Auch mittelständische Anwenderunternehmen ge-

ben an, ihre Software primär aus Deutschland zu beziehen. Der Fokus auf den 

deutschen Markt hat seit der UIG-Studie 2011 deutlich zugenommen. Bei der 

Entwicklung bzw. Beschaffung von Individualsoftware scheinen die Vorteile 

einer geographischen Nähe zwischen Kunden und Anbietern noch deutlicher 

geworden zu sein. Gleichzeitig verdeutlichen die Ergebnisse die Wettbe-

werbsfähigkeit des deutschen Softwaremarktes insbesondere in den Segmen-

ten der betrieblichen Anwendungssoftware bzw. der Analyse und Auswer-

tungssoftware. 

Wissensakquise weiterhin international: Auch wenn der Wettbewerb loka-

ler geworden ist, informieren sich Softwareproduzenten stark über internatio-

nale, englischsprachige Quellen. Regelmäßig werden insbesondere digitale 

Informations- und Weiterbildungsangebote genutzt, um sich über aktuelle 

Trends und Entwicklungen zu informieren. Bei Vernetzungsveranstaltungen 
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wie Messen werden Präsenzveranstaltung bevorzugt, diese werden aber deut-

lich seltener besucht als wir es in der UIG-Studie 2011 beobachtet haben. Hier 

kann die Corona-Pandemie eine Rolle gespielt haben, durch die eine Teil-

nahme an Präsenzveranstaltungen verringert wurde. Auch wenn solche Ange-

bote wieder gemacht werden, scheinen viele Softwareproduzenten ihr Verhal-

ten dauerhaft geändert oder noch nicht wieder angepasst zu haben. 

Ergebnisse in Zahlen/Key Facts: 

¶ 67 % der Softwareproduzenten geben an, dass sich ihre Wettbewerber 

im Bundesgebiet befinden (Mehrfachantworten waren möglich). 

¶ Sogar 78 % der Softwareproduzenten geben an, dass sich ihre Kunden 

im Bundesgebiet befindet (Mehrfachantworten waren möglich). 

¶ Umgekehrt geben auch 64 % der Anwenderunternehmen an, dass sie 

ihre zuletzt angeschaffte Software bei Softwarefirmen in Deutschland 

beschafft haben. 

Bedeutung von Software und UUX für Anwender weiter gestie-
gen 

Software entscheidend für Unternehmenserfolg: Schon in der UIG-Studie 

2011 wurde deutlich, wie wichtig Softwarelösungen für den Erfolg mittelstän-

discher Unternehmen sind. Im Zuge fortwährender Digitalisierungsprozesse 

hat die Bedeutung seither weiter zugenommen. Entsprechend wurde in den 

letzten Jahren stark in Software investiert und auch in Zukunft sind weitere 

Investitionen geplant. 

Zufriedenheit mit Software und Anbietern hoch: Bei der Zufriedenheit mit 

der eingesetzten Software sehen wir eine positive Entwicklung und das aus-

gehend von einem bereits hohen Niveau in 2011. Auch die Beziehung zu den 

gewählten Softwareanbietern ist noch besser geworden als sie 2011 schon 

war. 

UUX weiterhin sehr wichtig: UUX ist unter den top drei Kriterien, auf die 

mittelständische Anwenderunternehmen bei der Softwarebeschaffung achten. 

Die UUX von Softwarelösungen ist entscheidend für mittelständische Anwen-

derunternehmen. Dabei ist die Zufriedenheit mit der UUX der Software auf 

einem hohen Niveau und hat seit 2011 deutlich zugenommen. 

Ergebnisse in Zahlen/Key Facts: 

¶ Für 65 % der Anwenderunternehmen ist der Einsatz von Softwarelö-

sungen ein entscheidender Erfolgsfaktor. 2011 gaben dies nur 40 %, 

der Anwenderunternehmen an. 61 % planen in den nächsten Jahren 

weitere IT-Investitionen (jeweils Antwortkategorien 6 und 7 auf 7er 

Skala). 

¶ 56 % der Anwenderunternehmen bewerten die Usability der zuletzt 

angeschafften Softwarelösung als sehr gut. 2011 waren es nur 42 % 

der Anwenderunternehmen (jeweils Antwortkategorien 6 und 7 auf 

7er Skala). 
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Zunehmende Institutionalisierung des Themas UUX 

Deutliche Verbesserung der UUX von Produkten deutscher Softwarepro-

duzenten: Softwareproduzenten schätzen die UUX ihrer Software deutlich 

besser ein als in der UIG-Studie 2011. Sie schätzen auch die UUX der Soft-

ware von Wettbewerbern als ebenso gut ein. Dieser Positivtrend wird auch 

von mittelständischen Anwenderunternehmen bestätigt, die ihren Softwarelö-

sungen eine gute UUX bescheinigen. 

Das Thema UUX ist in Geschäftsführungen angekommen: Der Großteil 

der Geschäftsführungen hat die Relevanz des Themas UUX erkannt und ist 

begeistert von den Möglichkeiten, die sich daraus ergeben. In der Folge wird 

die Umsetzung notwendiger Praktiken unterstützt. Damit ist eine wichtige Vo-

raussetzung geschaffen, damit mittelständische Softwareunternehmen sich 

beim Thema UUX angemessen aufstellen können. 

UUX-Praktiken sind teilweise zur Norm geworden: Praktiken zur Einbin-

dung von Anwendern in der Analyse- und Designphase sind in der deutschen 

Softwareindustrie zur Norm geworden. Es gibt kaum Unternehmen, die ange-

ben, Anwender gar nicht einzubinden. Auch spezifischere Methoden in der 

Analyse- (z. B. User Journeys, Personas) und Designphase (z. B. Wireframes, 

Prototyping) sind in vielen Softwarefirmen etabliert, auch wenn es Unterneh-

men gibt, die diese gar nicht nutzen. Dagegen haben sich Methoden zur UUX-

Evaluation am Ende des Entwicklungsprozesses weniger stark durchgesetzt. 

Ein Fokus auf frühe Phasen der Softwareentwicklung macht aus Effizienz-

gründen durchaus Sinn und spricht für eine zunehmend konsequente Umset-

zung eines nutzerzentrierten Designs. 

Zunehmende Institutionalisierung des Themas UUX: Die Beobachtungen 

sprechen zusammengenommen für einen mittleren bis hohen Grad an Institu-

tionalisierung des Themas UUX in der deutschen Softwareindustrie. Sowohl 

auf Output- als auch auf Inputseite hat das Thema deutlich an Bedeutung ge-

wonnen: Die UUX der Produkte deutscher Softwarehersteller hat sich in den 

letzten zehn Jahren deutlich verbessert und ausgewählte UUX-Praktiken sind 

zur Norm geworden. Auch mittelständische Anwenderunternehmen beschei-

nigen der Software eine gute UUX und sprechen ihr einen Einfluss auf ihren 

Unternehmenserfolg zu. 

Ergebnisse in Zahlen/Key Facts: 

¶ 59 % der Softwareproduzenten bewerten die Usability ihrer Software 

als sehr gut. 2011 waren das nur 32 % (jeweils Antwortkategorien 6 

und 7 auf 7er Skala). 

¶ 72 % der Geschäftsführungen von Softwareproduzenten geben an, die 

Bedeutung von UUX erkannt zu haben. 2011 waren das 62 %. Aber 

nur 32 % der Softwareproduzenten haben klare Ziele im Bereich 

UUX definiert (jeweils Antwortkategorien 5 bis 7 auf 7er Skala). 

¶ 55 % der Softwareproduzenten setzen Methoden zur Anwenderana-

lyse bereits intensiv ein. 2011 waren es nur 40 %. Nur ca. 33 % geben 
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heute an, dass sie Evaluationsmethoden sehr intensiv einsetzen (je-

weils Antwortkategorien 5 bis 7 auf 7er Skala). 

¶ 40 % der Softwareproduzenten wenden Methoden in der Analyse-

phase gar nicht an; in der Designphase sind es 38 %; in der Evaluati-

onsphase sogar 51 %. 

¶ 55 % und damit über die Hälfte der Softwareproduzenten entwickeln 

die Benutzerschnittstelle konsequent, bevor sie mit der Softwareent-

wicklung beginnen (jeweils Antwortkategorien 5 bis 7 auf 7er Zu-

stimmungsskala). Man kann sagen, dass sich Big Design Upfront 

etabliert hat. 

¶ 72 % der Softwareproduzenten befragen Anwender*innen konse-

quent, um typische Aufgaben zu identifizieren, für die die Software 

genutzt wird (jeweils Antwortkategorien 5 bis 7 auf 7er Zustim-

mungsskala). Dies ist zur Norm geworden. 

¶ 67 % der Softwareproduzenten haben sich explizit zum Unterneh-

mensziel gesetzt, Software mit hoher UUX zu entwickeln. Seit wie 

vielen Jahren sie das tun, variiert stark. 

¶ 84 % der Softwareproduzenten haben kein festes Budget für UUX 

eingeplant. 

Etablierung von UUX-Kompetenzen und Professionalisierung 

Kompetenz- und Erfahrungsprofile geändert: Design- und UUX-Kennt-

nisse gehören zunehmend in das Kompetenzprofil von Softwareentwicklern. 

Softwarehersteller achten bei der Einstellung zunehmend auf entsprechende 

Kenntnisse und bilden Softwareentwickler in dieser Hinsicht regelmäßig wei-

ter. Auch wird deutlich, dass Berufserfahrung heute noch wichtiger ist als in 

der UIG-Studie 2011. Softwarefirmen stellen bevorzugt Entwickler*innen 

ein, die bei Wettbewerbern oder als Freelancer für das eigene Unternehmen 

tätig waren und nicht direkt von der Hochschule kommen. 

Organisationaler Diskurs zum Thema UUX: Das Thema UUX hat in den 

organisationalen Diskurs Eingang gefunden. Mitarbeiter*innen tauschen sich 

bei einem Großteil der Unternehmen mehr oder weniger intensiv in ihrem Ar-

beitsalltag zum Thema UUX aus ï sei es im konkreten Arbeitskontext oder 

bei kurzen Gesprächen an der Kaffeemaschine. Auch werden Meetings zum 

Thema UUX in vielen Softwarefirmen abgehalten. 

Zunehmende Etablierung des Themas UUX: Zusammengenommen spre-

chen die Veränderungen rund um das Thema Mitarbeiter*innen für eine Etab-

lierung von UUX im Feld der deutschen Softwareindustrie. Dabei hat es sich 

nicht durchgesetzt, dezidierte UUX-Stellen oder Teams aufzustellen. Stattdes-

sen wird UUX stärker in den Entwicklungsprozess integriert: So spielen 

UUX-Kompetenzen eine zunehmend wichtige Rolle bei der Auswahl und 

Weiterbildung von Softwareentwickler*innen. Mitarbeiter*innen tauschen 

sich in dezidierten Meetings oder allgemein in ihrem Arbeitsalltag zum Thema 

UUX aus. 
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Ergebnisse in Zahlen/Key Facts: 

¶ Für 78 % der Softwareproduzenten sind UUX-Kenntnisse bei der 

Auswahl neuer Mitarbeiter*innen wichtig (Kategorien 4 bis 7 auf 7er 

Skala).  

¶ Nur 40 % der Softwareproduzenten geben an, dass sie Softwareent-

wickler*innen nicht zum Thema UUX weiterbilden. Alle anderen tun 

das mit unterschiedlicher Intensität. 

¶ In rund 73 % der Softwareunternehmen tauschen sich Mitarbeiter*in-

nen rund um UUX-Themen intensiv aus ï sei es in ihrem Arbeitsall-

tag oder bei Gesprächen an der Kaffeemaschine (Kategorien 4-7 auf 

7er Skala).  

Interaktionen mit dem Umfeld 

Leichter Rückgang beim Austausch mit Unternehmensumfeld: Insgesamt 

beobachten wir gegenüber der UIG-Studie 2011 einen leichten Rückgang 

beim Austausch mit verschiedenen Akteuren aus dem Umfeld (Hochschulen, 

andere Softwareproduzenten, Verbände). Auch die Zusammenarbeit mit 

Dienstleistern hat leicht abgenommen. Dies deutet ebenfalls darauf hin, dass 

die UUX-Kompetenzen in Softwarefirmen gestiegen sind. 

Ergebnisse in Zahlen/Key Facts: 

¶ 42 % der Softwareproduzenten geben an, dass sie nicht mit Berufs-

verbänden interagieren, fast 51 % haben keinen Kontakt zu Unis und 

knapp 30 % tauschen sich nicht mit anderen Softwareproduzenten 

aus. 

Trends und erwartete Entwicklungen 

Einigkeit bzgl. Relevanz von aktuellen Themen: Sowohl aus Sicht von Soft-

wareproduzenten als auch Anwenderunternehmen werden die Themen Cloud 

Computing, mobile Anwendungen, Plattformökonomie, Künstliche Intelli-

genz, UUX und ökologische Nachhaltigkeit in den nächsten Jahren stark an 

Bedeutung gewinnen. Auffällig ist dabei, dass die Bedeutung der meisten The-

men nun besser eingeschätzt werden kann als noch 2011. Dies deutet darauf 

hin, dass Wissen über UUX und weitere Technologien verbreitet ist und stär-

ker in der Gesellschaft angekommen ist. 
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Forschungsfrage  2: Welchen Einfluss hat UUX auf 
die Wettbewerbsfähigkeit von Softwarefirmen und 
wie entsteht Software mit einer guten UUX?  

Um diese Frage zu beantworten, haben wir stufenweise Regressionen durch-

geführt und Zusammenhänge auf mehreren Ebenen ermittelt. Auf diese Weise 

konnten wir Antworten auf die folgenden Teilfragen finden: 

Hat UUX einen Einfluss auf die Wettbewerbsfähigkeit von Soft-
wareunternehmen? 

Ja, wir sehen, dass UUX insbesondere die Kundenzufriedenheit und den Un-

ternehmensumsatz beeinflusst. Der Zusammenhang ist jedoch nicht linear und 

Investitionen in eine bessere UUX machen sich erst ab einem Schwellenwert 

bemerkbar. Ist die UUX der Software noch sehr gering, werden Verbesserun-

gen nicht direkt von Kund*innen wahrgenommen und können Unternehmens-

umsatz und Kundenzufriedenheit sogar schmälern. Erst wenn ein Schwellen-

wert überschritten ist, wirkt sich eine weitere Steigerung der UUX positiv auf 

den Unternehmenserfolg aus und schafft Wettbewerbsvorteile. Ein Grund für 

diesen Zusammenhang ist die gestiegene Institutionalisierung des Themas 

UUX: Software mit guter UUX wird zunehmend zur Selbstverständlichkeit, 

sodass eher die Gefahr besteht, dass bei schlechter UUX negative Auswirkun-

gen auf Erfolgskennzahlen entstehen und erst mit sehr guter UUX eine Diffe-

renzierung vom Wettbewerb möglich ist. 

Wie beeinflussen Prozesse und Strukturen die UUX der Pro-
dukte? 

Sowohl die Ausgestaltung des Softwareentwicklungsprozesses als auch die 

organisationale Verankerung spielten in der UIG-Studie 2011 eine wichtige 

Rolle, Softwareprodukte mit hoher UUX zu entwickeln, und sie tun dies noch 

heute. Es zeigt sich mittlerweile, dass der Einsatz von Styleguides und die 

Verankerung des Themas UUX in Unternehmenszielen einen signifikanten 

Unterschied bei der UUX der Softwareprodukte machen. Je länger ein Unter-

nehmen eine gute UUX schon zum Unternehmensziel erklärt hat, umso besser 

ist die wahrgenommene UUX der eigenen Software, wobei der Effekt mit stei-

genden Werten abnimmt. Dass einige Variablen nicht den erwarteten oder den 

in der UIG-Studie 2011 beobachteten Einfluss haben, deutet auf eine gewisse 

Institutionalisierung des Themas UUX hin. Zum einen, weil es unüblich ge-

worden ist, einige Praktiken gar nicht einzusetzen und die Variablen in der 

Folge eine geringe Varianz haben. Zum anderen, weil Softwareunternehmen 

offenbar alternative Strategien zu den in der Literatur diskutierten entwickelt 

haben, mit denen sie das Thema UUX in ihre tägliche Arbeit integrieren kön-

nen. Weiterhin sehen wir, dass das Unternehmensalter einen signifikant nega-

tiven Einfluss auf die UUX der eigenen Software hat. Das Thema UUX 

scheint insbesondere ältere Softwarefirmen vor Herausforderungen zu stellen. 
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Wann schaffen Softwareproduzenten die entsprechenden Vo-
raussetzungen in Prozessen und Strukturen? 

Eine kognitive Verankerung des Themas UUX ist entscheidend, damit Vo-

raussetzungen in den Unternehmen geschaffen werden können, um eine hohe 

UUX sicherstellen. Eine strukturelle Verankerung in Unternehmenszielen er-

folgt, wenn die Geschäftsführung eine positive Einstellung zum Thema UUX 

hat. Für die Etablierung des Themas UUX in Prozessen der Softwareentwick-

lung ist entscheidend, ob es im Arbeitsalltag einen Austausch rund um das 

Thema UUX gibt. Softwareunternehmen, in denen es regelmäßige Meetings, 

Informationsmaterialien und/oder einen informellen Austausch unter Mitar-

beiter*innen zum Thema UUX gibt, wenden Styleguides deutlich intensiver 

an als Unternehmen, in denen ein solcher Diskurs nicht oder weniger stark 

stattfindet. 

Wie entstehen kognitive Strukturen in Form von Einstellungen 
und organisationalem Diskurs? 

Bereits in der UIG-Studie 2011 hatten wir gezeigt, dass eine intensive Vernet-

zung mit Akteuren aus dem Umfeld entscheidend für eine positive Einstel-

lungs- und Wissensbildung ist. Heute beobachten wir, dass die Zusammenar-

beit mit Dienstleistern immer noch dabei hilft, Softwarefirmen für das Thema 

UUX zu sensibilisieren. Sowohl die Einstellung als auch der organisationale 

Diskurs werden davon positiv beeinflusst ï allerdings nur bis zu einem mitt-

leren Maß. Eine sehr hohe Zusammenarbeit mit Dienstleistern deutet darauf 

hin, dass interne Kompetenzen fehlen und das Thema UUX nicht verinnerlicht 

wurde. In der Folge sinkt die UUX bei sehr hoher Zusammenarbeit wieder ab. 

Unsere aktuellen Ergebnisse stellen weiterhin die Rolle von Kundenunterneh-

men in den Vordergrund: Wenn UUX schon seit Langem ein relevantes Kauf-

kriterium ist, prägt das sowohl Geschäftsführungen und Mitarbeiter*innen. 

Was hat sich seit der UIG-Studie 2011 getan? 

Grundsätzlich können wir die in der UIG-Studie 2011 identifizierten zentralen 

Einflüsse im Prozess von der Einstellungs- und Diskursbildung, über die 

Schaffung interner Strukturen und Prozesse bis zu Produkten mit einer guten 

UUX und einem erfolgreichen Unternehmen bestätigen. Wir sehen aber auch, 

dass sich das Feld der Softwareindustrie und damit die Einflussfaktoren in 

dem Modell verschoben haben (vgl. Abbildung 3 und 4). 

¶ Unterschiede bei Prozessen und Strukturen: Softwareproduzenten 

erreichen dann eine bessere UUX ihrer Produkte, wenn sie dies auch 

als Unternehmensziel formuliert haben, und das schon mit einem ge-

wissem Vorlauf. Die Verankerung des Themas UUX ist heute wie da-

mals ein zentraler Einflussfaktor. Zusätzlich waren es in der UIG-Stu-

die 2011 insbesondere Praktiken zur Einbindung von Anwendern in 

den Entwicklungsprozess, die Softwareproduzenten dabei halfen, 

Produkte mit guter Usability herzustellen. Diese Praktiken sind inzwi-

schen zur Norm geworden ï es gibt kaum Softwareproduzenten, die 
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Anwender gar nicht einbinden. Stattdessen können sich Softwarepro-

duzenten heute dadurch differenzieren, dass sie die Verankerung von 

UUX in Entwicklungsprozessen formalisiert haben ï etwa in Form 

von Styleguides. 

¶ Unterschiede bei kognitiver Verankerung: 2011 war es entschei-

dend, dass es neben der positiven Einstellung der Geschäftsführung 

UUX-Experten mit entsprechendem Fachwissen gab, damit UUX-

Praktiken in Prozessen und Strukturen umgesetzt wurden. Gut zehn 

Jahre später werden UUX-Kompetenzen bei Softwareentwicklern vo-

rausgesetzt oder geschaffen. Eine Differenzierung durch UUX-Fach-

wissen ist damit nicht mehr leicht möglich. Nun ist es die Frage, ob 

das Thema UUX Eingang gefunden hat in den allgemeinen organisa-

tionalen Diskurs: Ob sich Mitarbeiter*innen im Alltag über UUX aus-

tauschen ï sei es in dezidierten Meetings oder bei kurzen Treffen an 

der Kaffeemaschine. 

¶ Externe Unterstützung weniger notwendig: In der UIG-Studie 

2011 war eine intensive Unterstützung von außen notwendig, damit 

Softwareproduzenten UUX-Praktiken in Prozessen und Strukturen 

umsetzen und in der Folge Produkte mit guter UUX herstellen konn-

ten. Eine intensive Zusammenarbeit mit externen Dienstleistern/Be-

ratern und der häufige Konsum von Fachmedien spielten dabei eine 

zentrale Rolle. Heute können Softwareunternehmen mit deutlich ge-

ringerer Unterstützung von außen eine sehr gute UUX ihrer Produkte 

erreichen. Die Zusammenarbeit mit Dienstleistern ist nur bis zu einem 

mittleren Maß förderlich, damit das Thema UUX Eingang in Soft-

warefirmen findet. Da das Thema UUX nicht mehr neu ist und sich 

etabliert hat, spielen auch Fachmedien keine Rolle mehr für die Ent-

stehung positiver Einstellungen oder von Wissen. Was konstant ge-

blieben ist? Der Einfluss der Kunden ist unverändert wichtig, ebenso 

wie soziale Beziehungen zu anderen Akteuren im Feld. Softwarepro-

duzenten, die auf Kundenwünsche reagieren und ein gutes Unterstüt-

zungsnetzwerk haben (bestehend aus Hochschulen, Verbänden, ande-

ren Softwareproduzenten) haben damit die notwendigen Vorausset-

zungen, um Produkte mit guter UUX herzustellen und ihre Kunden 

zufrieden zu stellen. 
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Abbildung 3: Ergebnisse der UIG-Studie 2011 zum Einfluss des Feldes 

 

 

 

 

 

 

Abbildung 4: Ergebnisse der UIG-Studie 2022 zum Einfluss des Feldes 
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Handlungsempfehlungen für unterschiedliche Ak-
teure  im Feld der deutschen Softwareindustrie  

Seit der UIG-Studie 2011 hat sich im Softwarefeld in Bezug auf UUX viel 

getan: Die Benutzerschnittstelle vor der eigentlichen Programmierung nach 

dem Design Upfront-Prinzip zu entwickeln, ist zur Norm geworden. Auch die 

Einbindung von Anwendern hat sich etabliert und in frühen Phasen der Soft-

wareentwicklung ï insbesondere in der Analysephase ï sind auch UUX-Me-

thoden bereits weit verbreitet. Geschäftsführungen haben die Relevanz von 

UUX für den Unternehmenserfolg erkannt und UUX ist bei einem Großteil 

der Softwareanbieter bereits explizites Unternehmensziel. Mittelständische 

Anwenderunternehmen legen großen Wert auf das Thema UUX und sind be-

reit, auch in Zukunft weiter in Software mit guter UUX zu investieren. Insge-

samt zeigen unsere Ergebnisse, dass sich das Thema UUX im deutschen Soft-

warefeld institutionalisiert hat ï es ist ein gutes Stück weit zur Selbstverständ-

lichkeit geworden. 

Was bedeuten diese Ergebnisse für mittelständische Softwareanbieter? Was 

für Politik und Gesetzgebung? Wie können Verbände oder Forschung diese 

Entwicklungen weiter unterstützen? Im Folgenden beschreiben wir Hand-

lungsempfehlungen für unterschiedliche Akteure im Feld der deutschen Soft-

wareindustrie. 

Softwareproduzenten 

Was können Softwareproduzenten tun, um ihre Unternehmen in der aktuellen 

Situation zukunftsfähig aufzustellen? Wir empfehlen unterschiedliche Strate-

gien und Praktiken, je nachdem wie gut Softwareanbieter bei dem Thema 

UUX bereits aufgestellt sind. Wir unterscheiden in ĂUUX-Anfängerñ und 

ĂUUX-Fortgeschritteneñ: 

Empfehlungen für UUX-Anfänger 

Softwareproduzenten, die sich bisher gar nicht oder kaum mit dem Thema 

UUX auseinandergesetzt haben, sollten dies in naher Zukunft nachholen. Eine 

gute UUX von Produkten ist zunehmend der Standard und wird von Anwen-

dern eingefordert. Und es ist zu erwarten, dass dieser Trend weiter zunimmt. 

Dies hätte zur Folge, dass digitale Produkte, die sich nicht durch eine gute 

UUX auszeichnen, im Markt durch benutzerfreundlichere Alternativen ver-

drängt werden. 

Um sich im Wettbewerb dauerhaft zu behaupten, sollten UUX-Anfänger in 

eine bessere UUX ihrer Produkte investieren. Folgende Strategien und Prak-

tiken haben sich im Softwarefeld bewährt: 

Unterstützung durch Geschäftsführung: Mit einer positiven Einstellung der 

Geschäftsführung fängt alles an: Damit UUX-Praktiken und Prinzipien Ein-

gang in Unternehmen finden können und in der Folge auch eine bessere UUX 

von Produkten realisiert werden kann, ist die Unterstützung durch die Ge-
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schäftsführung entscheidend. Denn nur dann werden in mittelständischen Un-

ternehmen Veränderungsprozesse erfolgreich angestoßen und umgesetzt ï sei 

es von der Geschäftsführung selbst oder von anderen Mitarbeiter*innen. 

UUX als Unternehmensziel: UUX sollte explizit in das Zielsystem des Un-

ternehmens aufgenommen werden. Produkte mit guter UUX zu entwickeln 

sollte als Ziel klar festgehalten sowie nach innen und außen kommuniziert 

werden. Kennzahlen zur Überprüfung der Zielerreichung können dabei hel-

fen, den Fortschritt festzustellen und ggf. nachzujustieren. Dies sollte zügig 

geschehen, denn bevor diese Strategie Wettbewerbsvorteile mit sich bringen 

kann, dauert es mitunter Jahre. 

Design Upfront: Die Benutzerschnittstelle auszugestalten, bevor mit der ei-

gentlichen Programmierung der Software begonnen wird, ist eine zentrale 

Praktik bei der UUX-orientierten Entwicklung. Der Vorteil: Dies kann ohne 

den Einsatz aufwendiger, spezifischer Methoden umgesetzt werden und bietet 

auch eine gewisse Flexibilität. Wichtig ist, dass Gestaltungsentscheidungen 

frühzeitig getroffen werden. Die Folge: Die Softwareentwicklung wird kon-

sequent an der Interaktion mit den Nutzern ausgerichtet, wodurch ihre Bedürf-

nisse und Anforderungen deutlich besser berücksichtigt werden. 

Anwender einbinden: Binden Sie spätere Anwender frühzeitig in den Ent-

wicklungsprozess ein. Dies kann anhand unterschiedlicher Methoden gesche-

hen: Interviews, Fokusgruppen, Fragebögen. Mit all diesen und anderen Me-

thoden können Softwarefirmen sicherstellen, dass sie die Bedürfnisse und 

Nutzungskontexte von Nutzer*innen verstehen und dann Produkte entwi-

ckeln, die auf diese ideal ausgerichtet sind. Weitere UUX-Methoden können 

in der Analyse und Designphase zusätzliche Hilfestellung bieten. 

Sich Hilfe von außen holen: Die jetzigen UUX-Fortgeschrittenen haben sich 

bei ihren frühen Schritten Unterstützung von außen geholt. Sie haben intensiv 

mit Dienstleistern zusammengearbeitet und dadurch entsprechendes Fachwis-

sen und Einstellungen im eigenen Unternehmen aufgebaut. Wenn UUX-Ex-

pertise im Unternehmen fehlt und auch noch Überzeugungsarbeit geleistet 

werden muss, können Dienstleister mit UUX-Expertise helfen. Mit der Zeit 

kann Fachwissen intern aufgebaut und die externe Zusammenarbeit reduziert 

werden. Auch der Austausch mit Hochschulen, anderen Softwareproduzenten 

oder die Mitwirkung in Verbänden können dabei helfen, notwendiges Wissen 

aufzubauen und dann Veränderungsprozesse anzustoßen. 

Empfehlungen für UUX-Fortgeschrittene 

Softwareproduzenten, die bereits eine gute UUX ihrer Produkte erreicht ha-

ben, können mit ihren Leistungen zufrieden sein. Sie haben in Entwicklungen 

investiert, die bei Kunden auch ankommen und von ihnen wertgeschätzt wer-

den. Das bedeutet jedoch nicht, dass sie sich auf ihrem Erfolg ausruhen kön-

nen, denn rund um das Thema UUX gibt es stets neue Entwicklungen und 

weitere Themen erwarten zukünftig ihre Aufmerksamkeit. Folgende Strate-

gien können dabei helfen, auch zünftig Wettbewerbsvorteile zu sichern: 
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Formalisierung und Überprüfung von UUX-Zielen: Auch wenn Geschäfts-

führungen von den Möglichkeiten begeistert sind, die UUX bietet und deshalb 

die Schaffung von Produkten mit guter UUX zum Unternehmensziel erklären, 

bleibt dieses Ziel häufig diffus und unspezifisch. Dies erschwert die Kommu-

nikation nach innen und außen, was wiederum die Umsetzung von Verände-

rungsprozessen erschwert. Die Formulierung klarer UUX-Ziele würde dabei 

helfen, das Verhalten aller Miterbeiter*innen besser an den Zielen auszurich-

ten und würde die Zielerreichung besser überprüfbar machen. Dann könnten 

auch leichter Kennzahlen eingeführt werden, mit denen Erfolge in Bezug auf 

das Thema UUX gemessen werden können. 

Interne UUX-Kompetenzen und Diskurse weiter stärken: Es wird ver-

mehrt zur Norm, dass Softwareentwickler*innen zu dem Thema UUX weiter-

gebildet werden und Softwarefirmen bei der Auswahl neuer Mitarbeiter*in-

nen auf UUX-Kompetenzen großen Wert legen. Auf diese Weise ist es vielen 

Softwareproduzenten gelungen, im Unternehmen UUX-Kompetenzen aufzu-

bauen, die dazu führen, dass auch die UUX der Produkte gut ist. Hierbei bleibt 

es wichtig, interne Kompetenzen auf Dauer zu sichern und etwa von einzelnen 

Mitarbeiter*innen unabhängig zu machen. Dies kann nicht nur durch externe 

Weiterbildungen gesichert werden, sondern auch indem interne Lernprozesse 

gefördert werden. Ein wichtiger Schritt dabei ist ein aktiver organisationaler 

Diskurs, bei dem sich Mitarbeiter*innen regelmäßig zu UUX-Themen austau-

schen. Dies findet zwar in vielen Unternehmen bereits im Ansatz statt, kann 

aber noch ausgebaut werden. 

Hochschulen und Verbände 

In der UIG-Studie 2011 wurde deutlich, dass die Zusammenarbeit zwischen 

Softwareunternehmen und Hochschulen entscheidend war, um Praktiken zur 

Steigerung der UUX verbreiten zu können. Auch Verbände spielten für die 

Einstellungsbildung eine Rolle. Heute hat die Bedeutung von Hochschulen 

und Verbänden aus Sicht der Softwarefirmen abgenommen. Das ist in Bezug 

auf UUX-Praktiken, die nicht mehr den großen Neuigkeitsgrad haben wie vor 

gut zehn Jahren, unproblematisch und spiegelt den Aufbau interner Kompe-

tenzen wider, der in den letzten Jahren vielen Softwarefirmen gelungen ist. 

Aktuelle Fragen rund um die Themen Digitalisierung und Nachhaltigkeit ma-

chen jedoch die Suche zu neuen Lösungen erforderlich. Der Austausch mit 

Hochschulen, Verbänden und weiteren Metaorganisationen wird mittelständi-

schen Unternehmen in der Softwareindustrie und darüber hinaus gute Mög-

lichkeiten bieten, um mit den wachsenden Herausforderungen umzugehen. 

Neue Entwicklungen im Bereich Mensch-Computer-Interaktion : Durch 

die zunehmende Durchdringung unseres Lebens von digitalen Technologien 

spielt die Mensch-Computer-Interaktion eine immer wichtigere gesellschaft-

liche Rolle. Eine gute UUX wird zunehmend zur Selbstverständlichkeit. 

Gleichzeitig bekommt das Thema einen neuen Charakter, wie etwa im Zusam-

menhang mit Entwicklungen rund um Künstliche Intelligenz. Hier geht es 

nicht nur um einfache Bedienbarkeit und positive Erlebnisse ï hier sollten 
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auch Themen wie Transparenz, Nachvollziehbarkeit, Fairness und digitale 

Souveränität eine wichtige Rolle spielen. 

Kombination von Digitalisierung und Nachhaltigkeit: In den nächsten Jah-

ren wird nicht nur das Thema UUX weiter an Bedeutung gewinnen. Auch 

weitere Themen im Kontext der Digitalisierung (z. B. Künstliche Intelligenz, 

Plattformmodelle) und Nachhaltigkeit (z. B. faire Arbeitsbedingungen, lokale 

Lieferketten, ökologische Nachhaltigkeit) werden noch wichtiger werden, die 

Änderungen von Prozessen, Strukturen und Geschäftsmodellen in mittelstän-

dischen Unternehmen erforderlich machen. Die Forschung hat die Aufgabe, 

für diese herausfordernde Aufgabe Lösungen aufzuzeigen. Idealerweise soll-

ten es sich dabei um Lösungen handeln, die eine kombinierte Umsetzung von 

Digitalisierungs- und Nachhaltigkeitsthemen zulassen. 

Experten und Best-Practices sichtbar machen: Will man die Suche nach 

Lösungen im Bereich Digitalisierung und Nachhaltigkeit kombiniert angehen, 

besteht ein erster Schritt darin, Organisationen sichtbar zu machen, die Vor-

reiter bei einzelnen Themen sind und erfolgreich Ansätze erprobt haben oder 

dabei unterstützen können. 

Politik und Gesetzgeber 

Seit der UIG-Studie 2011 hat sich auch im öffentlichen Bereich viel getan. 

Mit ĂEinfach Intuitivñ wurde ein Fºrderprogramm umgesetzt, das mittelstªn-

dische Unternehmen dabei unterstützt hat, Produkte mit einer guten UUX zu 

entwickeln. Rund 30 Kompetenzzentren haben in diesem Rahmen Software-

produzenten und andere Mittelständler dabei unterstützt, entsprechende Ver-

änderungsprozesse direkt anzustoßen und umzusetzen, die dafür notwendigen 

Wissensobjekte zu schaffen und zu verbreiten sowie die relevanten Akteure 

im Feld der deutschen Softwareindustrie zu vernetzen. Auch das Förderpro-

gramm ĂMittelstand Digitalñ beförderte die weitere Verbreitung von UUX-

Prinzipien und Praktiken durch dezidierte Vorhaben und als Bestandteil aller 

weiteren Projekte. Unsere Ergebnisse zeigen, dass diese Maßnahmen gefruch-

tet haben. Wir sehen deutliche Verbesserungen bei der Verbreitung von Prak-

tiken zur Steigerung der UUX. Wir sehen auch, dass sich die UUX von Soft-

ware verbessert hat ï sowohl aus Perspektive der Softwareproduzenten als 

auch aus der mittelständischer Anwenderunternehmen. 

Wir stellen jedoch auch fest, dass es auch gut zehn Jahre nach der ersten Studie 

und dem Start der Förderprogramme noch Nachholbedarf bei dem Thema 

UUX gibt. Des Weiteren haben sich Diskurse rund um UUX durch aktuelle 

Entwicklungen im digitalen Bereich verändert und machen damit auch neue 

Förderungen notwendig. 

Unterstützung von UUX-Anfängern: Es gibt weiterhin Softwarefirmen, die 

beim Thema UUX noch am Anfang stehen. Diese Unternehmen könnten de-

zidiert bei der Ausrichtung ihrer Unternehmen an UUX-Zielen unterstützt 

werden, z. B. durch UUX-Gutscheine. Dabei erhalten mittelständische Unter-

nehmen eine prozentuale Förderung ï den sogenannten UUX-Gutschein ï 



19 

 

wenn sie einen Forschungs- oder Entwicklungsauftrag an Lehr- und For-

schungseinrichtungen vergeben. Die Beträge je Gutschein sind relativ klein 

(z. B. bis zu 12.000 EUR) und werden möglichst unbürokratisch genehmigt 

oder abgelehnt. 

Kombinierte Förderung mit anderen Themen: Digitalisierung und Nach-

haltigkeit sind zwei zentrale Querschnittsthemen unserer Zeit, die alle und je-

den betreffen. Nicht nur aufgrund der Dringlichkeit, mit der wir beide Ziele 

verfolgen müssen, gibt es wichtige Verbindungen zwischen diesen Trendthe-

men. Es geht also zunehmend um die Frage, wie digitale Technologien genutzt 

werden können, um Nachhaltigkeitsziele zu erreichen; oder darum, wie Nach-

haltigkeitsziele dabei helfen können, auch die Digitalisierung voranzutreiben. 

Damit insbesondere mittelständische Unternehmen beide Herausforderungen 

gemeinsam angehen können, ist es wichtig, Synergien und weitere Vorteile 

einer gemeinsamen Umsetzung deutlich zu machen und zu realisieren. Dafür 

gilt es Aufmerksamkeit zu schaffen, Unterstützungsstrukturen zu entwickeln 

und Infrastrukturen auf- bzw. auszubauen. 
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Daten und Methoden  

Um den Stand des Feldes der Softwareindustrie zu erfassen und den Zusam-

menhang zwischen der UUX von Software und der Wettbewerbsfähigkeit von 

Softwareunternehmen zu erforschen, wurde eine Kombination aus qualitati-

ven und quantitativen Daten gesammelt. Ergebnisse der UIG-Studie 2011 

wurden herangezogen, um Entwicklungen über die Zeit zu beschreiben. 

Experteninterviews  

In einer qualitativen Studie wurden Vertreter der verschiedenen Akteursgrup-

pen des deutschen Feldes der Softwareindustrie befragt. Dazu wurden teil-

strukturierte Experteninterviews durchgeführt. Die qualitative Studie ver-

folgte im Wesentlichen zwei Ziele: Erstens sollte mithilfe der Informationen 

aus den Interviews die Relevanz und Aktualität des Fragebogens für die quan-

titative Befragung überprüft werden. Ergebnisse aus den Interviews sind in 

die Aktualisierung eingeflossen. Ein zentrales Thema war die Weiterentwick-

lung des Themas Usability und die zunehmende Berücksichtigung von As-

pekten der User Experience in diesem Kontext. So haben wir zum Beispiel 

weitere Methoden und Praktiken im Fragebogen berücksichtigt, die in den In-

terviews genannt wurden. Zweitens dienten die Interviews dazu, Entwicklun-

gen im Feld der deutschen Softwareindustrie in den vergangenen 10 Jahren 

seit der UIG-Studie 2011 zu ermitteln. Die Ergebnisse aus den Interviews wer-

den angeführt, um die Beobachtungen aus den quantitativen Befragungen zu 

interpretieren. 

Dafür wurden insgesamt 23 Interviews mit Experten durchgeführt. Die Inter-

views fanden digital statt und waren zwischen 30 und 60 Minuten lang. Als 

Orientierung diente ein kompakter Interviewleitfaden, der die folgenden The-

menblöcke enthielt: ĂEntwicklung von UUX in den letzten zehn Jahrenñ, ĂBe-

griffsabgrenzung: Usability vs. User Experienceñ, ĂUUX-Methodenñ, ĂNor-

men u. Standardsñ, ĂTypen von Anwendungssoftwareñ, ĂKenntnisse für 

UUX-Expert*innenñ, ĂWissensvermittlungñ, ĂDienstleistungslandschaftñ 

und ĂZukunftsthemenñ. Je nach Interviewpartner*in wurden die Fragen 

schwerpunktmäßig gewichtet. Tabelle 1 zeigt eine Übersicht der interviewten 

Akteure. 

Tabelle 1: Übersicht der interviewten Akteure 

Akteursgruppe Anzahl 

Hochschulen 6 

Dienstleister 7 

Softwareproduzenten 4 

Normierungsstellen & Verbände 4 

Medien & Weiterbildung 2 

Gesamtanzahl der Expert*innen 23 
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Quantitative Befragung en 

Um die Forschungsfragen zu beantworten, haben wir zwei quantitative Befra-

gungen bei Unternehmen in Deutschland durchgeführt: Eine unter Soft-

wareherstellern und eine unter mittelständischen Anwenderunternehmen. Im 

Folgenden werden Vorgehen zur Sampleziehung, Fragebogenentwicklung, 

Erhebungen und Methoden zur Datenauswertung beschrieben. 

Sampleziehung: Softwareproduzenten und mittelständische An-
wenderunternehmen 

Aus der Orbis-Datenbank wurde zunächst jeweils eine Grundgesamtheit an 

Softwareproduzenten und kleinen und mittleren Anwenderunternehmen 

(KMU) gezogen. Die Orbis-Datenbank ist ein Produkt der Bureau van Dijk 

Electronic Publishing GmbH (BvDEP), einem der führenden europäischen 

Anbieter von Unternehmensinformationen. Sie enthält Geschäfts- und Finan-

zinformationen zu mehr als 450 Millionen Unternehmen weltweit und kom-

biniert dabei Informationen von Regulierungsbehörden mit Daten aus weite-

ren Quellen (Bureau van Dijk, 2023). Bei Softwareproduzenten wurden hier-

bei alle Unternehmen mit Sitz in Deutschland mit dem WZ-Code 6201 (Pro-

grammierungstätigkeiten) in die Grundgesamtheit aufgenommen (Statisti-

sches Bundesamt, 2008). Bei den KMU-Anwendern wurde die EU-Definition 

kleiner und mittelständischer Unternehmen herangezogen, sodass in der 

Grundgesamtheit der Anwender Unternehmen mit einem Jahresumsatz von 

weniger als 50 Millionen Euro und mit weniger als 250 Mitarbeitern erfasst 

sind. Unternehmen in der Grundgesamtheit erfüllen dabei beide Bedingungen 

(European Commission, 2003). 

Ziel der Befragung unter Softwareproduzenten in Deutschland ist es, mög-

lichst repräsentative Aussagen über den Status der Verbreitung des Themas 

UUX unter diesen Firmen ableiten zu können. Entsprechend wurde eine zu-

fällige Stichprobenziehung durchgeführt. Aus der Grundgesamtheit aller etwa 

50.000 Unternehmen in der Orbis-Datenbank, die dem WZ-Code 6201 zuge-

ordnet sind, wurde über die Zuordnung von Zufallszahlen eine Stichrobe von 

2.000 Unternehmen gezogen. Dabei fiel auf, dass für mehr als die Hälfte der 

Unternehmen (1.115 Unternehmen) keine Kontaktdaten vorlagen, was die 

Einladung der Unternehmen zur Teilnahme an der Befragung deutlich er-

schweren würde. Deshalb haben wir diese Unternehmen durch Unternehmen 

ersetzt, für die diese Informationen in der Datenbank vorhanden waren. An-

sonsten erfolgte auch die Ziehung dieser Unternehmen ebenfalls zufällig. Ver-

gleicht man die Verteilung nach Größenklassen gemessen an der Zahl der Mit-

arbeiter* Innen, ist diese in der Grundgesamtheit und im Sample nahezu iden-

tisch (vgl. Tabelle 2). Ein Vergleich der gezogenen Stichproben vor und nach 

der Korrektur der Kontaktdaten machte deutlich, dass sich die Datenlage ins-

gesamt verbesserte. Für Unternehmen, für die Kontaktdaten vorliegen, sind 

auch häufiger Daten zur Mitarbeiterzahl zu finden. Ansonsten lässt der Ver-

gleich jedoch die Schlussfolgerung zu, dass durch die Korrektur bei der Stich-

probenziehung keine relevante Verzerrung verursacht wurde. Aufgrund der 

schlechten Datenlage zu den Zahlen des Unternehmensumsatzes konnte diese 
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Größenklasse für einen Vergleich nicht berücksichtigt werden. Die Stichprobe 

wurde um die Unternehmen erweitert, die bereits 2011 an der UIG-Studie teil-

genommen haben, bereinigt um Unternehmen, die nicht mehr existieren oder 

sich mit anderen Unternehmen zusammengeschlossen haben. Damit umfasst 

das Sample von Softwareproduzenten insgesamt 2.115 Unternehmen. 

Tabelle 2: Verteilung nach Größenklassen in Grundgesamtheit und Stichprobe der Soft-

wareproduzenten 

 

In Bezug auf Anwenderunternehmen ist es nicht das Ziel der vorliegenden 

Studie, repräsentative Aussagen über mittelständische Unternehmen in 

Deutschland zu treffen. Vielmehr soll eine ausreichend große Anzahl von Un-

ternehmen aus verschiedenen Kundensegmenten (z. B. verschiedene Bran-

chen, Größenklassen) befragt werden. Vor dem Hintergrund, dass sich Soft-

wareproduzenten auf eines oder mehrere Kundensegmente fokussieren kön-

nen, sollte auf diese Weise gewährleistet werden, dass in Bezug auf die Be-

deutung des Themas Usability und User Experience bei der Softwarebeschaf-

fung und -nutzung fundierte Aussagen für verschiedene Kundensegmente ge-

macht werden können. Deshalb wurde eine geschichtete Stichprobe gezogen. 

Bei den Anwenderunternehmen wurde die Grundgesamtheit zunächst in die 

drei Klassen mittlere Unternehmen, kleine Unternehmen und Kleinunterneh-

men nach der EU-Definition (Europäische Kommission, 2005) aufgeteilt, wo-

bei die beiden Charakteristika Mitarbeiterzahl und Jahresumsatz berücksich-

tigt wurden. Daraus resultieren mehr als 128.000 Unternehmen, die in jeweils 

eine von den drei Klassen fallen. Hierbei fällt ein Unternehmen z. B. nur dann 

in die Klasse der Kleinstunternehmen, wenn beide Regeln erfüllt werden. 

Wird nur eine der Regeln erfüllt, fällt das Unternehmen in die nächstgrößere 

Klasse (Tabelle 3). 

Anzahl Anteil Anteil kum. Anzahl Anteil Anteil kum.

1 bis 2 21.944 42,53 % 42,53 % 880 41,61 % 41,61 %

3 bis 5 4.518 8,76 % 51,29 % 296 14,00 % 55,60 %

6 bis 20 5.571 10,80 % 62,09 % 449 21,23 % 76,83 %

21 bis 50 1.976 3,83 % 65,92 % 199 9,41 % 86,24 %

51 bis 100 701 1,36 % 67,28 % 60 2,84 % 89,08 %

Mehr als 100 573 1,11 % 68,39 % 37 1,75 % 90,83 %

Keine Daten 16.309 31,61 % 100,00 % 194 9,17 % 100,00 %

Verteilung in 

Grundgesamtheit Verteilung im Sample

Größenklasse Mitarbeitendenzahl 
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Tabelle 3: EU-Definition von KMU (European Commission, 2003) 

 

 

Tabelle 4 zeigt die Verteilung nach diesen Größenklassen in der Grundge-

samtheit und im geschichteten Sample, bei dem eine zufällige Ziehung von 

667 Unternehmen aus jeder der drei Größenklassen erfolgte. Auch bei dieser 

Stichprobenziehung wurden Unternehmen ausgewählt, für die Kontaktdaten 

in der Datenbank vorlagen, um die Erreichbarkeit der Unternehmen und damit 

auch den Rücklauf bei der Umfrage zu sichern. 

Tabelle 4: Verteilung nach Größenklassen in Grundgesamtheit und Stichprobe der An-

wenderunternehmen 

 

Eine weitere Schichtung nach Branche ist nicht erfolgt, da im Sample alle re-

levanten größeren Wirtschaftssektoren (Produktion, Handel, Dienstleister) 

ausreichend stark vertreten sind und die Verteilung auch ungefähr der in der 

Grundgesamtheit entspricht. Tabelle 5 zeigt, dass dies der Fall ist. Zusätzlich 

wurden diejenigen Anwenderunternehmen in das Sample aufgenommen, die 

bereits 2011 an der UIG-Studie teilgeommen hatten. 

Größenklasse 

Mitarbeitendenzahl:

Jahresarbeitseinheit 

(JAE)

Jahresumsatz

Mittleres

Unternehmen 
< 250 Җ рлΦ aƛƻΦ 9¦w

Kleines 

Unternehmen
< 50 Җ мл aƛƻΦ 9¦w

Kleinst-

unternehmen
< 10 Җ н aƛƻΦ 9¦w

Anzahl Anteil Anteil kum. Anzahl Anteil Anteil kum.

Weniger als 500.000 19.199 14,98 % 14,98 % 308 14,46 % 14,46 %

500.000 bis unter 2 Mio. 51.283 40,00 % 54,98 % 642 30,14 % 44,60 %

2 bis unter 5 Mio. 32.673 25,49 % 80,47 % 429 20,14 % 64,74 %

5 bis unter 10 Mio 13.369 10,43 % 90,89 % 275 12,91 % 77,65 %

10 bis unter 50 Mio. 11.674 9,11 % 100,00 % 379 17,79 % 95,45 %

Mehr als 50 Mio. 0 0,00 % 100,00 % 97 4,55 % 100,00 %

Keine Daten 0 0,00 % 100,00 % 0 0,00 % 100,00 %

Weniger als 5 33.065 25,79 % 25,79 % 583 27,37 % 27,37 %

6 bis 20 53.800 41,97 % 67,76 % 690 32,39 % 59,77 %

21 bis 50 27.525 21,47 % 89,23 % 341 16,01 % 75,77 %

51 bis 100 8.674 6,77 % 96,00 % 319 14,98 % 90,75 %

101 bis 250 5.134 4,00 % 100,00 % 189 8,87 % 99,62 %

Mehr als 250 0 0,00 % 100,00 % 8 0,38 % 100,00 %

Keine Daten 0 0,00 % 100,00 % 0 0,00 % 100,00 %

Verteilung in

Grundgesamtheit
Verteilung im Sample

Größenklasse Umsatz 

Größenklasse Mitarbeitendenzahl 
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Tabelle 5: Verteilung nach Unternehmensgröße und Branchenzugehörigkeit 

 

Für die beiden Stichproben wurde in einem nächsten Schritt nach weiteren 

Kontaktinformationen gesucht (z. B. auf Unternehmenswebseiten), wenn in 

der Orbis Datenbank nicht die vollständige Adresse und E-Mail-Adresse an-

gegeben waren. 

Aktualisierung der Fragebögen aus 2011 

Ausgangspunkt waren die beiden Fragebögen, die im Rahmen der UIG-Studie 

2011 entwickelt wurden. Softwareproduzenten wurden Fragen gestellt, mit 

denen die Verankerung von UUX-Themen im Softwareentwicklungsprozess 

und in formalen Strukturen erfasst werden kann, wie auch die kognitive Ver-

ankerung des Themas bei der Geschäftsführung und im Unternehmen. Dar-

über hinaus wurden Fragen zur Einbettung im organisationalen Feld gestellt. 

Weiterhin haben wir Informationen über Wettbewerber, Kunden, Leistungs-

spektrum und allgemeine Unternehmensdaten (z. B. Rechtsform, Gründungs-

jahr) und Erfolgsdaten (z. B. Umsatzentwicklung) erfasst. Der Fragebogen für 

Softwareproduzenten umfasst dabei acht Abschnitte: (1) Marktumfeld und 

Leistungsspektrum, (2) Softwareentwicklungsprozess, (3) Mitarbeiter im 

Softwareentwicklungsprozess, (4) Selbsteinschätzung in Bezug auf UUX, (5) 

Austausch mit dem Unternehmensumfeld und Wissensquellen, (6) Kunden 

und Anwender, (7) Allgemeine Informationen zum Unternehmen, (8) Freiwil-

lige Angaben zu Ihrer Person. Der Fragebogen findet sich in Anhang 1. 

Im Fragebogen für mittelständische Anwenderunternehmen steht die Frage im 

Vordergrund, ob UUX ein wahrgenommenes Kaufkriterium ist. Zentrales Ele-

ment des Fragebogens ist dabei die Simulation einer konkreten Entschei-

dungssituation, die es erlaubt, die Bedeutung von UUX in Relation zu anderen 

Attributen von Software zu bewerten. Der Fragebogen umfasst dabei sechs 

Abschnitte: (1) Bedeutung und Auswahl von Anwendungssoftware, (2) An-

gaben zur zuletzt beschafften Software, (3) Bewertung der Software und Be-

ziehung zum Anbieter, (4) Allgemeine Informationen zu Ihrem Unternehmen, 

(5) Konkrete Entscheidungssituation, (6) Freiwillige Angaben zu Ihrer Per-

son. 

Bei der Gestaltung der Fragebögen wurde 2011 auf diverse Quellen zurück-

gegriffen: (1) Anhand bestehender Forschungsarbeiten und den qualitativen 

Experteninterviews wurden zentrale Usability-Praktiken, wichtige Usability-

Wissensinhalte, zentrale Faktoren bei der Softwarebeschaffung sowie poten-

Anzahl Anteil Anteil kum. Anzahl Anteil Anteil kum. Anzahl Anteil Anteil kum.

Kleinstunternehmen 40.054 31,24 % 31,24 % 667 33,33 % 33,33 % 26 32,10 % 32,10 %

Kleines Unternehmen 68.279 53,26 % 84,50 % 667 33,33 % 66,67 % 28 34,57 % 66,67 %

Mittleres Unternehmen 19.865 15,50 % 100,00 % 667 33,33 % 100,00 % 27 33,33 % 100,00 %

Summe 128.198 100,00 % 100,00 % 2001 100,00 % 100,00 % 81 100,00 % 100,00 %

Produktion 47.167 36,79 % 36,79 % 696 34,78 % 34,78 % 15 18,52 % 18,52 %

Handel 25.833 20,15 % 56,94 % 414 20,69 % 55,47 % 13 16,05 % 34,57 %

Dienstleistungen 55.198 43,06 % 100,00 % 891 44,53 % 100,00 % 48 59,26 % 93,83 %

Keine Angabe 0 0,00 % 100,00 % 0 0,00 % 100,00 % 5 6,17 % 100,00 %

Summe 128.198 100,00 % 100,00 % 2.001 100,00 % 100,00 % 81 100,00 % 100,00 %

Verteilung nach Branche

Grundgesamtheit Stichprobe Teilgenommen 

Verteilung nach Größenklasse
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zielle Erklärungsfaktoren auf unterschiedlichen Ebenen identifiziert. (2) So-

weit innerhalb vorliegender Forschungsarbeiten bestehende und etablierte 

Operationalisierungen zentraler Variablen (z. B. Umweltdynamik) verfügbar 

waren, wurden diese verwendet. (3) Falls diese nicht vorlagen, wurden diese 

von den Projektmitarbeiter*innen erstellt. 

Die beiden vorliegenden Fragebögen wurden überarbeitet, um Entwicklungen 

der vergangenen Jahre im Feld rund um das Thema UUX (z. B. Erweiterung 

von Methoden im Softwareentwicklungsprozess, um User Experience-As-

pekte zu erfassen) und allgemeinere Entwicklungen (z. B. Auswirkungen der 

Corona-Krise) zu berücksichtigen. Bei den vorgenommenen Änderungen 

wurde darauf geachtet, dass drei Bedingungen erfüllt sind: (1) Vergleichbar-

keit der Daten über die Zeit: Wichtiges Ziel der aktuellen Studie ist ein Ver-

ständnis für die Entwicklungen in Bezug auf die Verbreitung von UUX-Prin-

zipien und Praktiken sowie deren Einfluss auf die Wettbewerbsfähigkeit von 

Softwareunternehmen. Deswegen wurde besonders darauf geachtet, dass mit-

hilfe der Fragebögen Daten generiert werden, die eine Vergleichbarkeit mit 

der ersten UIG-Studie erlauben. (2) Berücksichtigung neuer Methoden/Tools: 

Viele der ursprünglichen Prinzipien und Methoden zur Steigerung der UUX 

von Software haben nach wie vor eine hohe Relevanz in der Praxis. Es gibt 

jedoch auch neue Methoden und Tools, die Unternehmen insbesondere dabei 

helfen sollen, eine positive emotionale Wirkung ihrer Software zu steigern. 

Deshalb sollen diese neuen Methoden und Tools auch Berücksichtigung im 

Fragebogen finden, um die Verbreitung von UUX-Themen adäquat erfassen 

zu können. (3) Detaillierung für aktuelle Entwicklungen: Weitere aktuelle 

Entwicklungen sollten in ausreichendem Umfang Eingang in den Fragebogen 

finden, um ihren möglichen Einfluss auf Prozesse, Strukturen und Entschei-

dungen in Unternehmen zu verstehen. 

Erhebungen 

Postversand 

Die beiden Fragebögen wurden an die oben beschriebenen Samples von 

2.000 Softwareproduzenten, mittelständischen Anwenderunternehmen und 

Softwareherstellern und 2.000 Anwenderunternehmen sowie 244 Unterneh-

men, die bereits 2011 an der Studie teilgenommen haben, postalisch versen-

det. Der Versand per Post hat am 31.10.2022 stattgefunden. In den Briefen 

befanden sich neben einem Ausdruck des Fragebogens ein vorfrankierter 

Rückumschlag sowie ein personalisiertes Anschreiben, in denen die Ge-

schäftsführungen der jeweiligen Unternehmen direkt persönlich angesprochen 

wurden, und über das Projektziel, die Projektbeteiligten und Ansprechpartner 

für Rückfragen informiert wurde. In den Anschreiben wurde ebenfalls darauf 

hingewiesen, dass die Unternehmen die Umfrage über einen personalisierten 

Link online ausfüllen konnten. Alle beigelegten, ausgedruckten Fragebögen 

waren zudem individuell codiert, um beim Rückversand eine korrekte Zuord-

nung zum jeweiligen Unternehmen möglich zu machen. 
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Mailversand 

Zusätzlich zum Postversand wurde am 09.11.2022 ebenfalls eine Mail an alle 

Unternehmen aus dem Sample geschickt, mit der Bitte um Teilnahme. Am 

17.01.2023 sowie am 16.02.2023 wurde an alle Unternehmen, die zu dem 

Zeitpunkt noch nicht an der Umfrage teilgenommen hatten, ein Reminder per 

Mail versendet. 

Telefonische Nachfassaktion 

Circa. fünf Tage nach dem Versand der ersten Mail an die Unternehmen 

wurde zudem damit begonnen, einen Großteil der mehr als 4.000 Unterneh-

men telefonisch zu kontaktieren. Ziele dieser telefonischen Nachfasskation 

waren, eine angemessen Rücklaufquote an ausgefüllten Fragebögen zu errei-

chen sowie die Unternehmen über Projektziele und Hintergründe der Studie 

zu informieren, um die Wahrscheinlichkeit einer Teilnahme zu erhöhen. 

Die telefonische Nachfassaktion wurde ausschließlich von Mitarbeiter*innen 

(wissenschaftliche Mitarbeiter*innen und wissenschaftliche Hilfskräfte) der 

beteiligten Projektpartner durchgeführt, um kompetent und detailliert auf 

Rückfragen seitens der Unternehmen eingehen zu können. Der Zeitraum der 

telefonischen Nachfasskation erstreckte sich insgesamt von Mitte November 

2022 bis Ende Februar 2023 inkl. Pausen an Weihnachten und weiteren Fei-

ertagen. Der Großteil der Unternehmen wurde zwei- bis dreimal an unter-

schiedlichen Tagen und zu unterschiedlichen Uhrzeiten angerufen, bevor der 

Fall als Ănicht erreichbarñ abgeschlossen wurde. 

Ein weiterer Vorteil des persönlichen Nachfassens bei den Unternehmen war 

die Möglichkeit, genauere Informationen darüber zu erfahren, ob die An-

sprechpartner bisher überhaupt per Post oder Mail erreicht wurden, sowie die 

Gründe warum ein Unternehmen nicht an der Studie teilnehmen wollten (z. B. 

es werden generell keine Umfragen von dem Unternehmen ausgefüllt). 

All e Informationen, wie insgesamt kontaktierte Unternehmen, Gründe für 

Nicht-Teilnahme etc., sind in Tabelle 6 zusammengefasst. 

Grundsätzlich ist festzuhalten, dass nicht alle telefonisch erreichten Unterneh-

men zum Sample gehörten. Bei ca. 1 % der Anwender- und ca. 4 % der Pro-

duzentenunternehmen waren die in der ORBIS-Unternehmensdatenbank ent-

haltenen Daten nicht korrekt. Die Gründe hierfür waren, dass die Unterneh-

men keine Anwender oder Produzenten waren, dass das Unternehmen nicht 

mehr existierte oder nicht mehr in Deutschland aktiv war. 

Bei den Unternehmen, welche nicht an der Studie teilgenommen haben, waren 

die Gründe vielfältig. In den meisten Fällen war die Teilnahme aussichtslos, 

weil die Unternehmen trotz mehrmaliger Kontaktversuche nicht erreichbar 

waren, keine Telefonnummer gefunden werden konnte, unter der das Unter-

nehmen erreichbar war, oder die Unternehmen die Teilnahme unvermittelt ab-

lehnten. Das betraf 42 % der Anwender und 26 % der Produzenten. 
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Tabelle 6: Zusammenfassung der Ergebnisse aus der telefonischen Nachfassaktion 

 

Ein weiterer Grund für die Nicht-Teilnahme war eine generelle Absage für die 

Teilnahme an Studien. Hierf¿r konnten die Gr¿nde der ĂForschungsverdros-

senheitñ, welche den Mehrwehrt von Ergebnissen aus Studien in Frage stellt, 

die grundsätzlich fehlende Zeit und das fehlende Interesse an der Teilnahme 

an Studien ermittelt werden. Insgesamt erteilten 23 % der Anwender und 14 

% der Produzenten Studien eine generelle Absage. 

Die konkrete Ablehnung zur Teilnahme an der UIG-Studie 2022 formulierten 

3 % der Anwender und 1 % der angerufenen Produzenten. Genannte Gründe 

waren hier, dass der Fragebogen zu lang oder nicht Ăgutñ war. Darüber hinaus 

hatten einige Unternehmen den Eindruck, den Fragebogen inhaltlich nicht 

ausfüllen zu können. In wenigen Fällen konnten die Vorbehalte auch im per-

sönlichen Gespräch nicht aufgelöst werden. 

Bei den Anwendern sind 10 % und bei den Produzenten ganze 33 % der an-

gerufenen Fälle offengeblieben. Die hohe Zahl ist vor allem durch die Weih-

nachtsfeiertage bedingt, in der Vorweihnachtszeit ist häufig um einen Rückruf 

zu einem späteren Zeitpunkt gebeten worden, während nach den Feiertagen 

die Ansprechpartner*innen noch im Urlaub oder schon in neue Projekte in-

volviert waren. 

Hingegen erfolgreich abgeschlossen werden konnten 20 % der angerufenen 

Anwender- und 22 % der Produzentenunternehmen. In diesen Fällen wurde 

die Teilnahme am Telefon zuversichtlich formuliert oder zugesichert. Zudem 

ist in vielen Fällen die Teilnahme erwartet worden, da entweder die Mail mit 

dem Zugang zum Fragebogen erneut an die zuständigen Mitarbeiter*innen 

verschickt oder weitergeleitet worden ist. Insbesondere bei größeren Unter-

nehmen konnten so die betreffenden Mitarbeitenden aufgrund der Telefonak-

tion erst erreicht und zur Teilnahme bewegt werden. 

Versendet 2130 Versendet 2115

Stichprobe 2022 2001 Stichprobe 2022 2000

Teilgenommen 2011 (bereinigt) 129 Teilgenommen 2011 (bereinigt) 115

Angerufen 1283 Angerufen 975

Anteil Angerufene gesamt 60,23 % Anteil Angerufene gesamt 46,10 %

Samplefehler 15 Samplefehler 37

Teilnahme aussichtlos 545 Teilnahme aussichtslos 251

Generell keine Teilnahme 296 Generell keine Teilnahme 140

Keine Teilnahme an dieser Studie 42 Keine Teilnahme an dieser Studie 11

Keine Teilnahme insgesamt 898 Keine Teilnahme insgesamt 439

Anteil an Angerufenen 70,00 % Anteil an Angerufenen 45,03 %

Offene 125 Offene 322

Abgeschlossene 260 Abgeschlossene 214

Gesamt 385 Gesamt 536

Anteil an Angerufenen 30,00 % Anteil an Angerufenen 54,97 %

Produzenten

Nicht teilgenommene Produzenten: Gründe

Offene und abgeschlossene Fälle Produzenten

Auswertung der telefonischen Nachfassaktion

Anwender 

Nicht teilgenommene Anwender: Gründe 

Offene und abgeschlossene Fälle Anwender 
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Rücklaufquote 

In Tabelle 7 sind die Rücklaufquoten und das jeweilige Medium des Ausfül-

lens (Print oder Online) beider Befragungsgruppen zusammengefasst. Hierbei 

ist, wie auch im Jahr 2011, zu erkennen, dass beide Medien relativ gleichmä-

ßig genutzt wurden und somit eine kombinierte Nutzung Vorteile mit sich 

bringt. 

Tabelle 7: Auswertungen zur Rücklaufquote 

 

Datenauswertung 

Mit den erhobenen Daten wollen wir zwei Forschungsfragen beantworten: 1) 

Wie sieht das Feld der deutschen Softwareindustrie aus? Welche Entwicklun-

gen sind im vergangenen Jahrzehnt zu beobachten? Welche Rolle spielt dabei 

UUX? 2) Hat UUX einen Einfluss auf die Wettbewerbsfähigkeit? Wie entsteht 

Software mit guter UUX? Die erste Frage wird mithilfe deskriptiver Analysen 

der quantitativen Daten aus beiden Befragungen beantwortet. Hierbei wurden 

auch Daten aus der UIG-Studie 2011 zum Vergleich herangezogen. Um Ant-

worten auf die zweite Frage zu finden, haben wir insbesondere Regressions-

analysen mit den Daten aus der Befragung unter Softwareproduzenten durch-

geführt. Alle Analysen wurden mithilfe der Statistiksoftware R durchgeführt 

(R Development Core Team, 2010). Ergebnisse werden insbesondere mithilfe 

von Grafiken veranschaulicht (Wickham & Wickham, 2016) Informationen 

aus den Experteninterviews sind in die Beantwortung beider Fragen eingeflos-

sen. 

Deskriptive Statistiken und Conjoint-Analysen 

Um zu verstehen, wie das Feld der deutschen Softwareindustrie heute aussieht 

und sich in den vergangenen zehn Jahren entwickelt hat, wurden insbesondere 

Balkendiagramme herangezogen. Diese geben einen guten Einblick in das 

Antwortverhalten der befragten Unternehmen. Da für die meisten Fragen auch 

Daten aus 2011 vorhanden waren, zeigen wir in den Balkendiagrammen nach 

Möglichkeit die Ergebnisse der Befragungen zu beiden Zeitpunkten, sodass 

ein direkter Vergleich gezogen werden kann. Auf diese Weise lassen sich Aus-

sagen über Entwicklungen treffen. 

Produzenten Anwender Summe 

Postversand 2.115 2.130 4.245

Defekte Adressen 292 142 434

Machen keine Software / in Liquidation etc. 37 15 52

Sample 1.786 1.973 3.759

% defekt 15,56 % 7,37 %

Online Komplett 59 38 97

Print komplett 23 43 66

Vorhandene Fragebögen 82 81 163

Rücklaufquote 4,59 % 4,11 % 4,34 %
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Um zu ermitteln, welche Rolle UUX für mittelständische Anwenderunterneh-

men spielt, wurde neben einer direkten Abfrage wichtiger Kriterien eine Con-

joint-Analyse durchgeführt (Backhaus, 2012; Green & Srinivasan, 1978; 

Homburg & Krohmer, 2006). Ziel der Conjoint-Analyse ist es, den relativen 

Beitrag verschiedener Auswahlkriterien und deren Ausprägungen für den Ge-

samtnutzen des Kunden zu ermitteln. Diese bilden die Präferenzen der Kun-

den ab. Das Verfahren beruht darauf, den Befragten nicht einzelne Eigen-

schaften zur Bewertung vorzulegen, sondern eine Bewertung gesamter Pro-

dukte durchzuführen, verstanden als Bündel von Eigenschaften und deren 

Ausprägungen. Aus dieser Gesamtbewertung kann dann die Bedeutung der 

einzelnen Eigenschaften abgeleitet werden (vgl. dekompositionelles Verfah-

ren). 

Wie eingangs erläuter, soll die Bedeutung der folgenden fünf Eigenschaften 

mit jeweils zwei Ausprªgungen Ăhochñ und Ăgeringñ ermittelt werden (siehe 

Fragenteil E im Anwender-Fragebogen, Anhang 2): Funktionsumfang, UUX, 

Service und Support, KMU-Spezifität, Preis pro Nutzer (für bessere Ver-

gleichbarkeit von stark unterschiedlich großen Unternehmen). Um eine 

schnelle, möglichst intuitive Reaktion der Befragten zu gewährleisten, wurden 

die Ausprägungen möglichst eingängig, z. B. anhand starker Signale wie 

ĂTestsiegerñ, vermittelt. Aus der Kombination der Merkmalsausprägungen 

werden hypothetische Produkte bzw. Stimuli kreiert (vgl. Profilmethode) 

(Homburg & Krohmer, 2006). Da alle Merkmale die gleiche Anzahl an Aus-

prägungen haben, handelt es sich um ein symmetrisches Design (Tscheulin, 

2013). 

Um eine realistische Anzahl der zu bewertenden Stimuli zu generieren, wurde 

im Folgenden ein reduziertes Design erstellt. Der Annahme folgend, dass zwi-

schen den Merkmalen keine Interaktion besteht (und somit auch keine Inter-

aktionsterme geschätzt werden müssen), wurde ein orthogonales Design er-

stellt (mithilfe von ORTHOPLAN in SPSS) (Fabian, 2005). Bei diesem spe-

ziellen reduzierten symmetrischen Design (auch lateinisches Quadrat ge-

nannt) werden Designs bzw. Stimuli derart ausgewählt, dass jede Ausprägung 

eines Merkmals genau einmal mit jeder Ausprägung eines anderen Merkmals 

vorkommt. Insgesamt ist dann jede Merkmalsausprägung genau vier Mal im 

Design vorhanden. 

Vor der Abfrage der Stimuli werden Befragte vorbereitet. Ihnen werden alle 

Merkmale und Merkmalsausprägungen vorgestellt. Empirische Untersuchun-

gen belegen eine Steigerung der Validität der Ergebnisse durch diese Vorge-

hensweise (Huber et al., 1993). Dadurch kommt man einer gleichzeitigen Be-

wertung aller Stimuli näher, da die Befragten vor dem Bewerten zumindest 

alle Merkmale und Ausprägungen kennen. Als Bewertungsverfahren wird das 

Rating-Verfahren gewählt. Beim Rating-Verfahren müssen die Auskunftsper-

sonen die Stimuli auf einer Skala bewerten (z. B. 1 bis 6). Hierbei wurde der 

aktuellen Literatur folgend darauf geachtet, dass es keine mittlere Kategorie 

gibt und die Befragten somit eine deutlichere Entscheidung treffen (Fabian, 

2005). 
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Ergebnisse der Conjoint-Analyse sind zunächst individuelle Nutzenfunktio-

nen für alle Befragten, die aber auch über alle Befragten hinweg aggregiert 

werden können, um die durchschnittliche relative Bedeutung einzelner Eigen-

schaften zu ermitteln (Bak & Bartlomowicz, 2012). Aus den so gewonnenen 

Nutzenfunktionen lassen sich relative Wichtigkeitswerte für die untersuchten 

Eigenschaften ableiten. Hierbei kann argumentiert werden, dass eine Aggre-

gation über alle Befragten hinweg der häufig vorhandenen Vielfalt an Unter-

nehmen und ihren Präferenzen nicht gerecht wird. Vor diesem Hintergrund 

führen wir Cluster-Analysen durch, um Gruppen von Unternehmen zu ermit-

teln, die sich bezüglich ihres Entscheidungsverhaltens stark ähneln (Murtagh 

& Legendre, 2014). Dabei wurde die Methode des Ăagglomerative hierarchi-

cal clusteringñ nach Ward (Murtagh & Legendre, 2014) mit dem Ăconjoint 

packageñ (Bak & Bartlomowicz, 2012) in R benutzt, bei dem die Varianz in-

nerhalb der jeweiligen Cluster bezüglich ihres euklidischen Abstands mini-

miert wird, um verschiedene ĂTypenñ zu identifizieren. Das Ziel bei dieser 

Ăbottom-upñ-Clusterung besteht darin, nach und nach Paare von Clustern zu-

sammenzufügen, die möglichst wenig von einaner abweichen, um somit eine 

Hierarchie der Ähnlichkeit zu erzeugen. Für die endgültige Clusterlösung 

muss dann entweder eine Höhe in der Hierarchie oder eine Zahl der Cluster 

festgelegt werden. Dabei können qualitative Kriterien genutzt werden, die 

möglichst gut interpretierbare Cluster gewährleisten. 

Regressionsanalysen 

Um die zweite Forschungsfrage zu beantworten und den Zusammenhang zwi-

schen verschiedenen Praktiken, der UUX von Software und der Wettbewerbs-

fähigkeit von Softwareproduzenten zu untersuchen, wurden multiple Regres-

sionen durchgeführt. Regressionsanalysen gehören zu den am häufigsten ein-

gesetzten statistischen Analyseverfahren und dienen der Analyse von Bezie-

hungen zwischen abhängigen ï zu erklärenden ï Variablen und unabhängi-

gen ï erklärenden ï Variablen. Hinsichtlich ihres Anwendungsbereichs wer-

den Regressionsanalysen in der Regel verwendet, um Kausalbeziehungen auf-

zudecken ï es werden also Ăje-destoñ-Beziehungen untersucht. Hierbei muss 

allerdings betont werden, dass die Regressionsanalyse alleine keine Aussagen 

über Kausalitäten erlaubt, sondern lediglich partielle, gerichtete Zusammen-

hänge unter Kontrolle von Drittvariablen abbildet. Damit liefert sie eine not-

wendige, nicht aber eine hinreichende Bedingung für Kausalität. Aussagen 

über Kausalitäten beruhen somit jeweils auf sachlogischen bzw. theoretischen 

Überlegungen (Backhaus et al., 2015). 

Im Rahmen der in den einzelnen Kapiteln vorgenommenen Analysen kommen 

jeweils multiple Regressionsmodelle zum Einsatz. Das heißt, es wird nicht nur 

der jeweils bivariate Zusammenhang zwischen einer unabhängigen und einer 

abhängigen Variable untersucht, sondern in den Modellen finden mehrere un-

abhängige Variablen Berücksichtigung, denen auf Basis theoretischer Überle-

gungen und/oder vorhergehender empirischer Forschung ein signifikanter Zu-

sammenhang mit der jeweiligen abhängigen Variablen unterstellt wird. Damit 

ist es beispielsweise möglich, den Zusammenhang zwischen der Einstellung 

des Managements (unabhängige Variable 1) und der Einbindung von Anwen-

dern (abhängige Variable) zu untersuchen, in dem Zuge aber gleichzeitig die 
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Unternehmensgröße (unabhängige Variable 2) sowie das Unternehmensalter 

(unabhängige Variable 3) zu berücksichtigen. Der entscheidende Vorteil eines 

solchen multivariaten Vorgehens gegenüber reinen Korrelationsanalysen liegt 

in der Möglichkeit, bei der Untersuchung von Beziehungen zwischen Variab-

len für potentiell verzerrende Effekte andere Variablen zu kontrollieren. So 

wäre es bei einer bivariaten Korrelationsanalyse zwischen der Einstellung des 

Managements und der Einbindung von Anwendern denkbar, dass zwischen 

beiden Variablen ein signifikant positiver Zusammenhang nachgewiesen wer-

den kann. Bei einer multivariaten Analyse unter Einbeziehung der Unterneh-

mensgröße als potentiell zusätzliche oder alternative Erklärung könnte sich 

hingegen zeigen, dass dieser Zusammenhang nicht mehr besteht, sondern nun 

ein signifikanter Zusammenhang zwischen Unternehmensgröße und Anwen-

dereinbindung nachgewiesen werden kann. Ein solches Ergebnis würde da-

rauf hindeuten, dass zwar bei großen Unternehmen tendenziell eine positivere 

Einstellung besteht, letztlich jedoch die Unternehmensgröße als entscheiden-

der Erklärungsfaktor für die Anwendereinbindung herangezogen werden 

kann, weil ï unabhängig von der Einstellung des Managements ï vor allem 

große Unternehmen zu einer verstärkten Anwendereinbindung neigen. 

Um im Rahmen entsprechender Analysen jeweils den Erklärungsbeitrag und 

Veränderungen in den Beziehungen zwischen unabhängigen Variablen und 

der abhängigen Variablen bei Hinzunahme zusätzlicher unabhängiger Variab-

len offen zu legen, wird jeweils schrittweise vorgegangen. Zunächst finden in 

den Modellen nur die Kontrollvariablen (z. B. Unternehmensgröße) Berück-

sichtigung (jeweils Modell 1). Anschließend werden schrittweise weitere un-

abhängige Variablen zusätzlich in das Modell aufgenommen. 

Dabei kommen lineare Regressionsanalysen zum Einsatz. Entsprechenden 

Analysen liegt die Annahme zugrunde, dass ein linearer Zusammenhang zwi-

schen den unabhängigen und der abhängigen Variablen besteht, welcher mit-

tels einer linearen Regressionsgleichung der folgenden Form beschrieben 

werden kann. 

╨ ╫ ╫╧  ╫╧ Ễ ╫╙╧╙ 

Mit  

ὣ ὛὧὬßὸᾀόὲὫ ὨὩὶ ὥὦὬßὲὫὭὫὩὲ ὠὥὶὭὥὦὰὩὲ ὣ 

ὦ ὯέὲίὸὥὲὸὩί ὋὰὭὩὨ 

ὦ

ὙὩὫὶὩίίὭέὲίὯέὩὪὪὭᾀὭὩὲὸ Ὢİὶ όὲὥὦὬßὲὫὭὫὩ ὠὥὶὭὥὦὰὩ ὢ 

ὢ όὲὥὦὬßὲὫὭὫὩ ὠὥὶὭὥὦὰὩ ὐ 

Der in den jeweiligen Modellen angegebene Regressionskoeffizient (b) gibt 

folglich an, um wie viele Einheiten sich Y verändert, wenn sich X um eine 

Einheit erhöht, aber alle anderen unabhängigen Variablen konstant gehalten 
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werden. Das in den jeweiligen Modellen zusätzlich angegebene Signifikanz-

niveau der einzelnen Koeffizienten gibt an, mit welcher Wahrscheinlichkeit 

die Nullhypothese eines Zusammenhangs wahr ist. 

Weiterhin wird in allen Modellen ein so genanntes korrigiertes Bestimmtheits-

maÇ (oder Ăadjusted RĮñ) angegeben. Dieser Wert gibt jeweils an, wie gut sich 

die geschätzte Regressionsfunktion an die tatsächlich beobachteten Daten an-

passt bzw. welcher Teil der Gesamtstreuung durch das Modell erklärt werden 

kann. Dabei wird die Anzahl der erklärenden Variablen korrigiert, um Mo-

delle mit unterschiedlicher Anzahl an Variablen vergleichen zu können. Der 

Wertebereich des Adjusted R² ist hierbei auf Werte zwischen 0 und 1 be-

schränkt, wobei ein Wert von 0 anzeigt, dass die unabhängigen Variablen 0 

Prozent der Streuung der abhängigen Variablen erklären können, während ein 

Wert von 1 anzeigt, dass die verwendeten unabhängigen Variablen die ge-

samte Streuung der abhängigen Variablen erklären können. 
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Wie sieht das Feld der deutschen 
Softwareindustrie aus?  

Mit der zunehmenden Digitalisierung und der steigenden Aufmerksamkeit für 

das Thema im gesellschaftlichen Diskurs spielt die Softwareindustrie eine 

wichtige Rolle für Wirtschaft und Gesellschaft. Auch die zunehmende Kon-

kurrenz aus den USA und Asien lässt vermuten, dass die Softwareindustrie 

sich in den vergangenen zehn Jahren verändert hat. Deshalb ist es das Ziel der 

vorliegenden Studie, das Feld der Softwareindustrie in Deutschland genau zu 

verstehen. Daraus stellt sich die erste Forschungsfrage: Wie sieht das Feld 

der deutschen Softwareindustrie aus? Welche Entwicklungen sind im 

vergangenen Jahrzehnt zu beobachten? Welche Rolle spielt dabei UUX? 

Um das Feld der Softwareindustrie im Detail darzustellen, gruppieren wir die 

Fragen nach Themen und fassen dabei Ergebnisse aus beiden Befragungen 

unter Softwareproduzenten und mittelständischen Anwenderunternehmen zu-

sammen. Weiterhin ziehen wir Vergleiche zwischen der aktuellen Studie und 

der UIG-Studie aus 2011, um Entwicklungen und Veränderungen zu beleuch-

ten. 

Wer sind die teilnehmenden Unternehmen und was 
machen sie?  

Zunächst vergleichen wir die beiden gezogenen Samples mit der realisierten 

Stichprobe, also Merkmalen der Unternehmen, die an den Befragungen teil-

genommen haben. Dadurch soll eine Aussage zur Repräsentativität der Befra-

gungen getroffen werden können. Um weiterhin einen direkten Vergleich zwi-

schen den UIG-Studien aus den Jahren 2011 und 2022 sicherzustellen, werden 

die demografischen Daten der jeweils teilnehmenden Unternehmen vergli-

chen. Dafür wurden die Kennzahlen Umsatz und Beschäftigtenzahl im Unter-

nehmen und das Alter der befragten Personen herangezogen. Weiterhin wer-

den Ergebnisse aus den Fragen zum Leistungsspektrum der Softwareprodu-

zenten beschrieben, um mögliche Verschiebungen der Aktivitäten der Unter-

nehmen zu identifizieren. 

Hohe Aussagekraft trotz eingeschränkter Repräsentativität 

Wie bereits im Kapitel zur Sampleziehung beschrieben, war es wichtig, eine 

möglichst repräsentative Auswahl an Softwareproduzenten zur Teilnahme an 

der Befragung einzuladen. Deshalb wurde zunächst überprüft, ob die zentralen 

strukturellen Merkmale der Auswahl an Unternehmen, die an der Befragung 

vollständig teilgenommen haben (tatsächlich erzielte Stichprobe), mit der vor-

her gezogenen Stichprobe (2.000 Unternehmen) übereinstimmen. Tabelle 8 

zeigt, dass wir in der Befragung weniger Unternehmen mit 1-2 Beschäftigten 

erreicht haben als die Verteilung im Sample vermuten ließ. Auch in den bei-

den nächsten Kategorien (6 bis 20 und 21 bis 50 Beschäftigte) haben wir einen 

höheren Anteil an Unternehmen als im Sample, dafür keine Unternehmen in 
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der Kategorie mit mehr als 100 Beschäftigten. Trotz der leichten Verschie-

bungen der Verteilung im realisierten Sample gegenüber dem gezogenen 

Sample haben wir in den Kategorien bis 50 Beschäftigte eine ausreichend 

große Zahl von Unternehmen erreicht, sodass unsere Daten aussagekräftig 

sind. Wir können jedoch keine Aussagen über große Softwareproduzenten mit 

mehr als 50 Beschäftigten treffen. 

Tabelle 8: Verteilung nach Größenklassen in Stichprobe und unter teilnehmenden Soft-

wareproduzenten (2022) 

 

Tabelle 9: Verteilung nach Größenklassen in Stichprobe und unter teilnehmenden An-

wenderunternehmen (2022) 

 

Bei Anwenderunternehmen wurde eine geschichtete Stichprobe gezogen, um 

eine fundiertere Betrachtung der drei verschiedenen Segmente (Kleinst-, 

kleine und mittlere Unternehmen) zu ermöglichen. In Tabelle 9 sind die je-

weiligen Verteilungen von Sample und Unternehmen, die tatsächlich teilge-

nommen haben, gegenübergestellt. Hier zeigt sich, dass das Ziel einer mög-

lichst gleich großen Verteilung der teilnehmenden Unternehmen auf die drei 

Segmente erfolgreich erreicht wurde. Wir sehen eine relativ ähnliche Vertei-

lung sowohl bezogen auf den Umsatz als auch auf die Beschäftigtenzahlen. 

Umsatz, Beschäftigtenzahl, Alter der Geschäftsführungen 

Softwareproduzenten: Bei den erzielten Umsätzen fällt eine ähnliche Vertei-

lung in 2011 und 2022 auf (vgl. Abbildung 5). Insgesamt zeigt sich eine 

Anzahl Anteil Anteil kum. Anzahl Anteil Anteil kum.

1 bis 2 880 41,61 % 41,61 % 18 21,95 % 21,95 %

3 bis 5 296 14,00 % 55,60 % 18 21,95 % 43,90 %

6 bis 20 449 21,23 % 76,83 % 25 30,49 % 74,39 %

21 bis 50 199 9,41 % 86,24 % 12 14,63 % 89,02 %

51 bis 100 60 2,84 % 89,08 % 4 4,88 % 93,90 %

Mehr als 100 37 1,75 % 90,83 % 0 0,00 % 93,90 %

Keine Daten 194 9,17 % 100,00 % 5 6,10 % 100,00 %

Größenklasse Mitarbeitendenzahl 

Verteilung im Sample
Verteilung unter 

teilnehmenden  Unternehmen 

Anzahl Anteil Anteil kum. Anzahl Anteil Anteil kum.

Weniger als 500.000 308 14,46 % 14,46 % 11 13,58 % 13,58 %

500.000 bis unter 2 Mio. 642 30,14 % 44,60 % 22 27,16 % 40,74 %

2 bis unter 5 Mio. 429 20,14 % 64,74 % 15 18,52 % 59,26 %

5 bis unter 10 Mio 275 12,91 % 77,65 % 5 6,17 % 65,43 %

10 bis unter 50 Mio. 379 17,79 % 95,45 % 13 16,05 % 81,48 %

Mehr als 50 Mio. 97 4,55 % 100,00 % 3 3,70 % 85,19 %

Keine Daten 0 0,00 % 100,00 % 12 14,81 % 100,00 %

Weniger als 5 583 27,37 % 27,37 % 12 14,81 % 14,81 %

6 bis 20 690 32,39 % 59,77 % 34 41,98 % 56,79 %

21 bis 50 341 16,01 % 75,77 % 9 11,11 % 67,90 %

51 bis 100 319 14,98 % 90,75 % 10 12,35 % 80,25 %

101 bis 250 189 8,87 % 99,62 % 8 9,88 % 90,12 %

Mehr als 250 8 0,38 % 100,00 % 5 6,17 % 96,30 %

Keine Daten 0 0,00 % 100,00 % 3 3,70 % 100,00 %

Größenklasse Umsatz 

Größenklasse Mitarbeitendenzahl 

Verteilung im Sample
Verteilung unter 

teilnehmenden  Unternehmen  
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leichte Verschiebung hin zu höheren Umsätzen, die durch die Anpassung der 

Antwortkategorien erklärbar ist. So ist 2022 die größte Kategorie (mehr als 10 

Mio. Euro) weggefallen und wurde durch mehrere kleinere Umsatzklassen er-

setzt, um Unternehmen in diesem Segment differenzierter erfassen zu können. 

Ein ähnliches Bild ergibt sich beim Vergleich der Beschäftigtenzahlen. Auch 

hier wurde auf Basis der Erhebung im Jahr 2011 bei der Befragung im Jahr 

2022 auf eine feinere Gruppierung der kleineren Ausprägungen geachtet. Für 

den Vergleich sind die Kategorien jedoch passend gruppiert worden. Die vor-

liegenden Grafiken legen nahe, dass mit der aktuellen Studie eine ähnliche 

Gruppe von Softwareherstellern wie auch in 2011 erreicht wurde. Daher kön-

nen im Folgenden direkte Vergleiche zwischen den Studien gezogen und die 

Entwicklung des Feldes detailliert beschrieben werden. Die vorliegenden Gra-

fiken legen nahe, dass mit der aktuellen Studie eine ähnliche Gruppe von Soft-

wareherstellern wie auch in 2011 erreicht wurde. Daher können im Folgenden 

direkte Vergleiche zwischen den Studien gezogen und die Entwicklung des 

Feldes kann detailliert beschrieben werden. 

Abbildung 5: Umsatz und Anzahl der Beschäftigten in Softwareunternehmen 

a) Umsatz in Softwareunternehmen 

 

b) Beschäftigtenzahl in Softwareunternehmen 

 

Im direkten Vergleich zeigt sich, dass die befragten Personen 2022 im Mittel 

8 Jahre älter sind als 2011 (vgl. Abbildung 6). Das deutet auf eine hohe Kon-

stanz bei den Geschäftsführer*innen von Softwareproduzenten hin. In vielen 

Softwarefirmen scheinen noch die Geschäftsführer*innen von 2011 aktiv zu 

sein, sodass der Altersmedian insgesamt von 44 auf 52 Jahre gestiegen ist. 
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Abbildung 6: Alter sverteilung der befragten Personen bei Softwareproduzenten 

 

Mittelständische Anwenderunternehmen. Bei den untersuchten Anwenderun-

ternehmen ergibt sich ein ähnliches Muster (vgl. Abbildung 7, Abbildung 8). 

Der Vergleich der erzielten Umsätze zwischen 2011 und 2022 zeigt eine na-

hezu identische Verteilung. In der Studie von 2022 wurde jedoch eine feinere 

Unterteilung der Umsatzkategorien vorgenommen, um genaue Informationen 

zu erhalten. Für die Vergleichsgrafik sind die Kategorien zusammengefasst 

worden. Der gleiche Ansatz wurde auch für die Grafik zur Beschäftigtenzahl 

verwendet, sodass detailliertere Aussagen über die verschiedenen Beschäfti-

gungsniveaus getroffen werden können. Auch bei der Betrachtung der Be-

schäftigtenzahlen im Unternehmen ergibt sich eine ähnliche Verteilung zwi-

schen den verschiedenen Erhebungsjahren 2011 und 2022, sodass auch hier 

direkte Vergleiche zwischen den beiden Befragungswellen gemacht werden 

können. Beide Vergleichsgrafiken zeigen weiterhin, dass die intendierten Un-

ternehmensgruppen von Kleinst-, kleinen- und mittleren Anwenderunterneh-

men erreicht wurden (vgl. Tabelle 8: Verteilung nach Größenklassen in Stich-

probe und unter teilnehmenden Softwareproduzenten (2022) und Tabelle 9). 

Was das Alter der Befragten angeht, beobachten wir bei Anwenderunterneh-

men eine deutlich geringere Verschiebung als bei Softwareproduzenten 

(Frage 4, Anwender). Der Median ist nur um vier Jahre gestiegen (vgl. Ab-

bildung 8). Das deutet darauf hin, dass es mehr Wechsel in den Geschäftsfüh-

rungen mittelständischer Anwenderunternehmen gibt als bei Softwareprodu-

zenten. 
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Abbildung 7: Umsatz und Zahl der Beschäftigten in Anwenderunternehmen 

a) Umsatz in Anwenderunternehmen b) Beschäftigtenzahl in Anwenderunternehmen 

 

 

Abbildung 8: Altersverteilung der befragten Personen bei Anwenderunternehmen 

 

Leistungsspektrum der Softwareproduzenten 

Welchen Typ Software entwickeln Softwareunternehmen in Deutschland? 

Wie hat sich die Relevanz der Benutzeroberflächen entwickelt? Werden pri-

mär Standardprodukte angeboten oder wird Individualsoftware entwickelt? 

Um das Feld der Softwareindustrie und seine Entwicklung in den vergangenen 

Jahren zu verstehen, wird im Folgenden das Leistungsspektrum der Software-

produzenten beschrieben. Dabei wird auch die Perspektive der mittelständi-

schen Anwenderunternehmen berücksichtigt. Auch sie haben wir danach ge-

fragt, welche Software sie zuletzt angeschafft haben. 
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Softwareunternehmen entwickeln primär Individualsoftware 

Softwareproduzenten. Für den Großteil der Softwarehersteller stellt die Ent-

wicklung und Implementierung von Individualsoftware einen sehr wichtigen 

Beitrag für den Umsatz des Unternehmens dar (vgl. Frage 3, Produzenten). 

Auch die Durchführung von Wartung und Support trägt zum Umsatz der Her-

steller wesentlich bei. Die Verteilung lag bereits bei der Studie 2011 vor, die 

Bedeutung von Entwicklung und Implementierung von Individualsoftware hat 

nochmals deutlich zugenommen, während Wartung und Support nahezu iden-

tisch geblieben sind. Dabei spielt der Verkauf von Standard-Software/Lizen-

zen oder die Einführung bei den Kunden eine deutlich geringere Rolle. Mit 

Blick auf 2011 fällt ein Rückgang von standardisierter Software am Unterneh-

mensumsatz auf. Zudem hat der Anteil der Unternehmen, die Durchführung 

von Training und Schulungen als wichtig bis sehr wichtig (Kategorien 5ï7) 

einstufen, von 2011 auf 2022 deutlich zugenommen. 

Abbildung 9: Die Bedeutung folgender Leistungen für den Unternehmensumsatz 

a) Verkauf von Standardsoftware/Lizenzen b) Durchführung von Wartung und Support 
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c) Durchführung von Training und Schulungen 

 

d) Entwicklung und Implementierung von 

           Individualsoftware 

 

e) Einführung von Standard-Software in 

                Kundenunternehmen 

 

 

6 (P) und 5 (A): Konstanz bei Typen der Anwendungssoftware deutet auf hohe 

Marktreife hin 

Softwareproduzenten. Die Softwareproduzenten entwickeln in den meisten 

Fällen betriebliche Anwendungssoftware (z. B. ERP/Prozessdigitalisierung, 

CRM/Kundenmanagement) und Analyse- und Auswertungssoftware. Eben-

falls werden Content Management Software (z. B. Dokumentenmanagement, 

Web Content Management) sowie Systemsoftware oder systemnahe Software 

(z. B. Datenbanksysteme, Middleware) häufig entwickelt (siehe Tabelle 10). 

Alle weiteren Softwaretypen (z. B. Kommunikationssoftware, Grafik-Soft-

ware, Office-Produkte oder Spiele und Multimedia) werden jeweils nur in we-

nigen Fällen entwickelt. Hierbei zeigt sich, dass sowohl die unterschiedlichen 

Softwaretypen als auch deren Anteile am Unternehmensumsatz im Vergleich 

zu 2011 nahezu unverändert geblieben sind (Fragen 5 und 6, Produzenten). 
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Mittelständische Anwenderunternehmen. Die Verteilung der unterschiedli-

chen Softwaretypen spiegelt sich auch bei den Anschaffungszahlen der mit-

telständischen Anwenderunternehmen wider (Frage 5, Anwender). So hat ein 

Großteil der Unternehmen zuletzt betriebliche Software (z. B. ERP/Prozess-

digitalisierung, CRM/Kundenmanagement) beschafft. Weitere Softwaretypen 

waren Office-Produkte (z. B. Textverarbeitung, Tabellenkalkulation), Ana-

lyse- und Auswertungssoftware (z. B. Berichtwesen, Buchhaltung, Visualisie-

rung, Ticketing-Systeme), und Kommunikationssoftware (z. B. E-Mail, In-

stant Messaging, Social Media, Videokonferenz-Software). 

Die ähnliche Verteilung zwischen 2011 und 2022 spricht dafür, dass eine 

Marktreife schon länger gegeben ist. Die Digitalisierung von betrieblichen 

Abläufen war bereits vor 2011 so weit fortgeschritten, dass sich feste Ange-

botsstrukturen entwickelt hatten. Auch wenn sich digitale Technologien seit-

her weiterverbreitet haben, hat das nicht zu einer Verlagerung in den Angebo-

ten deutscher Softwarehersteller geführt. Während der Corona-Pandemie hat 

zwar die Nutzung von Kommunikationssoftware stark zugenommen, jedoch 

werden die gängigen Lösungen nicht von Unternehmen in Deutschland ange-

boten, sondern es sind primär US-amerikanische Unternehmen, die in dieser 

Zeit profitiert haben. 

Tabelle 10: Relevanz der Typen von Software aus Produzenten- und Anwendersicht 

 

Desktop-Anwendungen und Web-Browser sind wichtigste Benutzeroberflä-

chen 

Softwareproduzenten geben an, dass ihre Lösungen größtenteils für Web-

Browser entwickelt werden, gefolgt von Desktop- und mobilen Geräteanwen-

dungen (Frage 4, Produzenten, Mehrfachnennungen möglich) (vgl. Abbildung 

10). Im Jahr 2011 war der größte Anteil bei den Benutzeroberflächen noch die 

Desktopanwendung, gefolgt von Web-Browsern und mobilen Geräten. Die 

Digitalisierung von Office-Arbeiten findet folglich in der Regel immer noch 

am klassischen ĂBildschirmarbeitsplatzñ statt. Hier werden insbesondere 

Web-Browser- und Desktopsoftware benötigt. Lediglich ein geringer Teil der 

2011 2022
Top Umsatz 

2011

Top Umsatz 

2022
2011 2022

A Betriebliche Anwendungssoftware 53 % 48 % 36 % 32 % 57 % 57 %

B Analyse- und Auswertungssoftware 41 % 38 % 9 % 8 % 32 % 35 %

C Kommunikationssoftware 17 % 12 % 4 % 5 % 30 % 32 %

D Grafiksoftware 2 % 4 % 0 % 0 % 19 % 20 %

E
Koordinations- und 

Kooperationssoftware
18 % 15 % 4 % 2 % 8 % 9 %

F Content Management Software 29 % 28 % 8 % 14 % 18 % 17 %

G Office-Produkte 7 % 6 % 2 % 2 % 37 % 35 %

H Technische Anwendungssoftware 6 % 8 % 3 % 4 % 14 % 15 %

I
Hardwarenahe Programmierung / 

Produktionssteuerung 
7 % 9 % 5 % 5 % 4 % 5 %

J
Systemsoftware oder systemnahe 

Software
25 % 22 % 7 % 3 % 15 % 15 %

K Spiele und Multimedia 5 % 5 % 2 % 2 % 0 % 0 %

L Sonstige 25 % 19 % 22 % 0 % 2 %

Mittelständische 

Anwenderunternehmen

Welche Typen von 

Software wurden zuletzt 

beschafft?

Softwareproduzenten

Welchen Typ von 

Software entwickeln Sie?

Welcher hat den größten 

Anteil am Umsatz?
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Softwareanwendungen fiel in beiden Befragungen auf die Einbettung in Ma-

schinen. Vor dem Hintergrund der zunehmenden Relevanz von Industrie 4.0 

mag dies zunächst kontraintuitiv erscheinen. Produktionsprozesse wurden be-

reits in den 1980er-Jahren stark digitalisiert. Klassische Fertigungsverfahren 

wurden teilweise durch automatisierte Maschinen ersetzt; eine computerge-

stützte Konstruktion und Fertigung (CAD/CAM-Lösungen) wurde realisiert. 

Die Steuerung erfolgte typischerweise mittels Desktop-Anwendungen. Eine 

progressive, mobile Industrie 4.0 findet in der Softwareentwicklung noch (zu) 

wenig Beachtung. Die gegenwärtige Beschränkung auf Displaylösungen als 

Benutzeroberflächen war ebenfalls Gegenstand in den Interviews: 

Aber es schlummern überall so viele Informationen und Daten, 

die momentan immer noch durch das Display [é] beschränkt 

und eingekapselt sind. Gucken halt immer noch wie früher schon 

durch ein Fenster auf die Welt. Wie wir früher aus der Hütte, aus 

dem Fenster auf die Welt geguckt haben oder hinterher durch 

den Fernseher oder durch den Desktop PC und durch die 

Windows-Themen, die dann aufgekommen sind und jetzt das 

Smartphone halt. Wir haben immer noch dieses Fenster, was jetzt 

momentan unseren Zugriff quasi noch ermöglicht auf die digitale 

Welt. (Softwareproduzent A) 

Des Weiteren haben wir Anwenderunternehmen danach gefragt, auf welchen 

Benutzeroberflächen die zuletzt angeschaffte Software genutzt wird 

(Frage 10, Anwender, Mehrfachnennungen möglich) (vgl. Abbildung 11). 

Anwenderunternehmen geben an, dass es sich bei der eingesetzten Software 

hauptsächlich um Desktoplösungen handelt, gefolgt von mobilen Anwendun-

gen. Dabei wurden insbesondere Lösungen angeschafft, die im Büro genutzt 

werden. Die vergleichbar geringe Relevanz von Web-Anwendungen aus An-

wendersicht kann durch typische Beschaffungsprozesse in Unternehmen er-

klärt werden: Bei vielen Web-Anwendungen handelt es sich um relativ kos-

tengünstige Lösungen mit begrenztem Funktionsumfang. Diese können häu-

fig direkt von den Abteilungen beschafft werden, ohne dass die Geschäftsfüh-

rungen eingebunden werden müssen. Umfangreichere Softwarelösungen, bei 

denen die Geschäftsführung (mit-)entscheidet, werden primär noch als Desk-

toplösungen realisiert. 
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Abbildung 10: Art der  Benutzeroberfläche 

 

 

Art des Lizenzmodells der Softwarelösungen oder -produkten: Produzenten 

Bei der Frage, welche Lizenzmodelle angeboten werden (Mehrfachnennun-

gen möglich) geben Softwareproduzenten in den meisten Fällen an, dass ihre 

Software über die Cloud genutzt werden kann (Software-as-a-Service (SaaS), 

Abo-Modelle). Dies war 2011 nur bei einem Drittel der Befragten Unterneh-

men der Fall. An zweiter Stelle steht jetzt die Nutzung, ohne Rechte auf Wei-

terverbreitung, was 2011 noch das dominante Lizenzmodell war. Die beiden 

anderen Lizenzmodelle (Nutzung inkl. Weiterverbreitung, Open Source) sind 

deutlich weniger verbreitet, was sich seit 2011 auch kaum verändert hat. Ins-

gesamt hat sich die Relevanz von Lizenzmodellen nicht stark verändert, son-

dern ist lediglich an den Geist der Zeit angepasst worden. Gab es früher noch 

ein reines Nutzungsrecht, ohne Weiterverarbeitungsrechte, gibt es heute das 

Modell limitierte Bereitstellung über die Cloud (SaaS o. ä. Abo-Modelle). 

Hier lässt sich ein Wandel im Zuge der Industrie 4.0 mit mobilen und smarten 

Arbeiten erkennen. Wie aufgezeigt werden Softwareanwendungen größten-

teils für Web-Browser entwickelt, aber auch die Zunahme von Software für 

mobile Anwendungen zeichnet sich zunehmend ab. Auch in den Interviews 

wurde die Relevanz von Cloud-/SaaS Lösungen deutlich: 

Also [é] Software-as-a-Service ist stark gewachsen. [é] wo 

man halt früher irgendwie [é] sich die Software gekauft hat und 

dann irgendwann ein Upgrade bezahlen musste sind es halt jetzt 

Abo-Modelle. Und es ist alles mehr cloud-based [é], als dass 

ich mir jetzt die CD mit Samtbox ins Regal stelle. [é] Also das 

ist auch nicht so neu. Das gab es auch vor zehn Jahren schon, 

aber das ist jetzt state of the art. (Dienstleister E) 

Ein etwas anderes Bild zeigt sich aus Sicht der Anwenderunternehmen. Bei 

der Frage, um welches Lizenzmodell es sich bei der zuletzt angeschafften 

Software handelt, waren Käufe inkl. Überlassung von Weiterverbreitungs-

rechten (37,63 %), Käufe ohne Überlassung von Weiterverbreitungsrechten 

(40,86 %) und Nutzung über die Cloud (30,11 %) besonders relevant, wäh-

rend Open-Source Software lediglich von 12,90 % zuletzt angeschafft wurde. 

Abbildung 11: Einsatzgebiet der Softwarelösung 
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In den meisten Fällen war beim Anschaffungsprozess der Software direkt die 

Geschäftsführung der anwendenden Unternehmen beteiligt (83,52 %), was für 

mittelständische Unternehmen nicht ungewöhnlich ist. Weitere Möglichkeiten 

war eine Beteiligung der IT-Abteilung (36,26 %), der Endanwender 

(25,27 %), oder die Fachabteilung (15,38 %). Lediglich bei kleineren An-

schaffungen ist oftmals die Geschäftsleitung nicht explizit eingebunden. 

 

 

 

Produzierendes Gewerbe und Dienstleistungssektor sind wichtigste Kunden-

segmente  

Für den Umsatz von Softwareproduzenten sind das Ăproduzierende Gewerbeñ 

(ohne Handwerk) (38 %) und Ăaußerhandwerkliche Dienstleistungenñ (39 %) 

die wichtigsten Kundensegmente. Der öffentliche Sektor sowie der Handel 

haben eine mittlere Bedeutung, während handwerkliche Dienstleitungen, Pri-

vatpersonen, und das produzierende Handwerk eine untergeordnete Rolle 

spielen. Hinsichtlich der Kundensegmente liegen seit 2011 kaum Veränderun-

gen vor (vgl. Abbildung 14). 

Abbildung 12: Art der Lizenzmodelle Abbildung 13: Beteiligung am Anschaffungsprozess 
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Abbildung 14: Umsatz durch folgende Kundensegmente 

a) Produzierendes Gewerbe (außer Handwerk) b) Produzierendes Handwerk 

 

c) Dienstleistungen (ohne Handwerk) 

 

d) Handwerkliche Dienstleistungen 
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e) Handel f) Privatpersonen 

 

 

Positive Unternehmensentwicklung  trotz Krisen  

Wie haben sich Softwareunternehmen und mittelständische Anwender in den 

vergangenen Jahren entwickelt? Wie nehmen sie ihr Marktumfeld wahr und 

welchen Einfluss hatten die Corona-Pandemie und der Angriffskrieg Russ-

lands gegen die Ukraine? Mit diesen Fragen wollten wir die Marktsituation 

und das Marktumfeld von Softwarefirmen besser verstehen. 

Wir haben Softwareproduzenten nach der Entwicklung ihres Unternehmens in 

den letzten drei Jahren bezogen auf die Merkmale Umsatz, Mitarbeiterzahl 

und Kundenzufriedenheit gefragt (Frage 42, Produzenten). Insgesamt zeigt 

sich bei den Produzenten eine positive Entwicklung in Bezug auf die drei ge-

nannten Merkmale (vgl. Abbildung 15). Diese Situation hat sich seit 2011 

auch kaum verändert, und das obwohl in den vergangenen drei Jahren mit der 

Corona-Pandemie und dem Angriffskrieg Russlands gegen die Ukraine viele 

andere Branchen vor sehr große Herausforderungen gestellt wurden. Auf die 

Entwicklung von Softwareproduzenten scheinen diese Krisen jedoch kaum 

Einfluss gehabt zu haben. Zwar geben Softwareproduzenten an, dass sich die 

Corona-Pandemie auf Unternehmen sowohl positiv als in manchen Fällen 

auch negativ ausgewirkt hat, jedoch wurde die Mehrheit der Unternehmen 

nicht beeinflusst. Auch der Ukraine-Krieg hatte keinen direkten Einfluss auf 

die Unternehmen. 
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Abbildung 15: Unternehmensentwicklung der vergangenen drei Jahre 

a) Unternehmensumsatz b) Mitarbeiteranzahl 

 

c) Kundenzufriedenheit d) Unternehmensgewinn  
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e) Die Corona-Pandemie hat sich é f) Der Krieg gegen die Ukraine hat sich é 

 

 

Bei der Betrachtung der Entwicklung des Marktumfeldes in den vergangenen 

drei Jahren (vgl. Abbildung 16, Frage 1 Produzenten) zeigt sich bei den Soft-

wareherstellern, dass Wachstumschancen und Innovationsraten (Produkt- und 

Prozessinnovationen) in der Branche gestiegen sind. Auch im direkten Ver-

gleich von 2011 und 2022 (vgl. Abbildung 15) werden gegenwärtig die 

Wachstumschancen nochmals positiver bewertet. Gleichzeitig haben sich 

auch die Produktions- und Dienstleistungstechnologien verändert, während 

Forschungs- und Entwicklungsaktivitäten ebenfalls zugenommen haben. 

Auch diese Tendenz bestätigt der direkte Vergleich beider Befragungen. 

Abbildung 16: Veränderung des Marktumfelds innerhalb der Branche in den vergange-

nen drei Jahren (Produzenten) 

a) Die (Produkt- und Prozess-)Innovationsrate ist é b) Die Wachstumschancen sind é 
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c) Die Forschungs- und Entwicklungsaktivitäten é d) Die Kundenanforderungen haben sich é 

 

Trotz gesamtwirtschaftlichen Einbrüchen bedingt durch die Corona-Pandemie 

und den Angriffskrieg Russlands gegen die Ukraine haben die Unternehmen 

die Wachstumschancen in den vergangenen drei Jahren als positiv aufgefasst. 

Ein Grund kann die zunehmende Bedeutung von Digitalisierung im gesell-

schaftlichen Diskurs und die weitere Verbreitung von digitalen Technologien 

sein. Durch die voranschreitende Digitalisierung von immer mehr Bereichen 

wurde für Softwareunternehmen ein positives Marktumfeld begünstigt. Auch 

die zunehmenden Investitionen der Unternehmen in Forschung und Entwick-

lungen bekräftigen diese Annahme. 

Bei den Anwenderunternehmen zeigt sich sogar eine noch positivere Entwick-

lung im Vergleich zum Jahr 2011 (Abbildung 17). Bei allen drei Kennzahlen 

sehen wir einen stärkeren Anstieg als er uns noch 2011 berichtet wurde. 
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Abbildung 17: Unternehmensentwicklung in den vergangenen drei Jahren (Anwender) 

a) Umsatzentwicklung b) Mitarbeiteranzahl 

c) Kundenzufriedenheit d) Gewinnentwicklung 
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e) Die Corona-Pandemie hat sich in unserer Branche é f) Der Krieg gegen die Ukraine hat sich in unserer Bran-

che ... 

Die Expert*innen heben in den Interviews hervor, dass die Corona-Pandemie 

als Katalysator für Digitalisierungsprozesse von Unternehmen fungiert hat. 

Softwareproduzenten konnten durch höhere Verkaufszahlen ihrer Produkte 

und Dienstleistungen profitieren, während Anwenderunternehmen ver-

schiedenste Software nutzen mussten, bspw. für die Online-Kollaboration, um 

ihrem Tagesgeschäft weiterhin nachgehen zu können: 

Also ich glaube Corona hat dem ganzen noch mal einen großen 

Schub gegeben, dieser ganzen Online-Zusammenarbeit. Aber 

das sind jetzt keine Technologien, die nicht vorher auch da ge-

wesen wären und nicht vorher auch teilweise schon genutzt wor-

den wären. Aber es war natürlich ein Türöffner, sodass es jetzt 

in der Breite angekommen ist. (Dienstleisterin A) 

Ich denke, Corona hat vielfach Dinge beschleunigt, also zum ei-

nen die Möglichkeit, nicht mehr vor Ort arbeiten zu müssen für 

alle Prozesse, was ja damit einhergeht, dass die Dokumentation 

oder die Informationen digital zur Verfügung stehen müssen 

[é]. Videokonferenzen sind viel alltäglicher geworden. [é] Das 

hat sich verändert und halt auch damit einhergehend [é] der 

Blickwinkel darauf, dass das auch genutzt werden kann und auch 

nicht nur von Expertennutzern, sondern auch von Leuten, die da-

mit gar nicht so viel zu tun haben. (Hochschulvertreter E) 

Regionaler Wettbewerb und internationale Wis-
sensquellen  

In diesem Abschnitt geht es um die Wettbewerbssituation und um Internatio-

nalisierungsprozesse in der Softwareindustrie. Wir haben gefragt, wo die Kun-

den der Softwarehersteller ihren Sitz haben und wo die Softwarehersteller her-

kommen, bei denen die anwendenden Unternehmen ihre Software beziehen. 
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In weiteren Fragen ging es um Standorte von Wettbewerbern und darum, wel-

che (internationalen) Informationsquellen Softwareproduzenten nutzen. 

Wo befinden sich die Kunden? Produzenten 

Wir sehen, dass sich in 77 % der Fälle Kunden der Softwareproduzenten 

(Mehrfachnennung möglich) in Deutschland befinden ï 40 % sind sogar in 

der eigenen Region der Softwareproduzenten zu finden (Frage 33, Produzen-

ten). Auch im europäischen Ausland sind Softwareproduzenten aktiv: 50 % 

der Softwarehersteller haben Kunden im DACH-Raum, 30 % im Rest von Eu-

ropa. Nur etwa 20 % bzw. 19 % haben Kunden in den USA und dem Rest der 

Welt (19 %). Die stark regionale bzw. nationale Kundenstruktur passt damit 

zusammen, dass Softwarehersteller in Deutschland primär Individuallösungen 

entwickeln. Dabei ist ein intensiver Kundenkontakt entscheidend. Durch die 

Nähe zum Kunden ist dieser einfacher und persönlicher. 

Abbildung 18: Verortung der Kunden (Produzenten) 

 

Die geographische Verteilung der Kunden wird durch die mittelständischen 

Anwenderunternehmen bestätigt, von denen ein Großteil ihre Software-Lö-

sungen aus Deutschland bezieht (Frage 8, Anwender) (vgl. Abbildung 19). 

Hierbei ist im Vergleich zur Studie 2011 eine kleine Verschiebung von loka-

len Herstellern hin zu deutschlandweiten Herstellern zu erkennen. Eine ähnli-

che Tendenz lässt sich bei den Herstellern aus der DACH-Region beobachten, 

wo ebenfalls eine leichte Steigerung zu verzeichnen ist. Im Gegensatz dazu 

kommen die Hersteller deutlich seltener aus dem europäischen Ausland. Statt-

dessen ist eine deutliche Steigerung beim Bezug von Softwarelösungen von 

Herstellern aus den USA im Vergleich zu 2011 zu erkennen, wobei der Anteil 

noch immer gering ist. Die Steigerung kann vielleicht daran liegen, dass wäh-

rend der Corona-Pandemie die Nachfrage nach Kommunikationssoftware ge-

stiegen ist, denn die dominanten Lösungen auf dem Markt werden von US-

Firmen angeboten. Heute geben deutlich mehr Anwenderunternehmen an, 

dass sie zuletzt Kommunikationssoftware angeschafft haben, als es 2011 der 
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Fall war. Dass der Großteil der Software aus Deutschland kommt, spricht für 

die Wettbewerbsfähigkeit deutscher Softwarehersteller. 

Abbildung 19: Woher kommt der Hersteller der Softwarelösung? 

 

Wettbewerb: Produzenten 

Ebenso wie die Kunden befinden sich auch die Wettbewerber von Software-

produzenten (Mehrfachnennung möglich) in den meisten Fällen in Deutsch-

land (77 %), gefolgt von Wettbewerbern in der Region (Frage 2, Produzenten) 

(vgl. Abbildung 20). Dies hat sich seit der Studie aus dem Jahr 2011 gedreht: 

Damals gaben noch mehr Unternehmen an, Wettbewerber deutschlandweit zu 

haben, während der regionale Wettbewerb noch keine starke Rolle spielte. Zu-

dem kommt ein größerer Teil des Wettbewerbs aus dem DACH-Raum, wäh-

rend der Rest von Europa sowie die USA und der Rest der Welt eine eher 

untergeordnete Rolle spielen. Bemerkenswert ist der Rückgang der Relevanz 

von Wettbewerbern außerhalb der EU: Sowohl bei Wettbewerbern aus den 

USA als auch aus dem Rest der Welt beobachten wir für 2022 deutlich gerin-

gere Zahlen. 

Insgesamt ist der Softwaremarkt in Deutschland lokaler geworden ï sowohl 

auf der Angebots- als auch auf der Nachfrageseite: Kunden und Wettbewerber 

sitzen primär in Deutschland oder in der Region. Bei der Entwicklung bzw. 

Beschaffung von Individualsoftware scheinen die Vorteile einer geographi-

schen Nähe zwischen Kunden und Anbietern noch deutlicher geworden zu 

sein. Gleichzeitig verdeutlichen die Ergebnisse die Wettbewerbsfähigkeit des 

deutschen Softwaremarktes insbesondere in den Segmenten betriebliche An-

wendungssoftware bzw. Analyse und Auswertungssoftware. 
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Abbildung 20: Wo befinden sich die Wettbewerber? (Produzenten) 

a) In der Region b) In Deutschland 

 

c) In der DACH-Region d) Im europäischen Ausland 

Nutzung von Fachliteratur (deutsch- oder englischsprachig): Produzenten 

Ein solcher Trend hin zu einer stärkeren Regionalisierung ist bei den genutz-

ten Wissensquellen nicht zu beobachten (vgl.  

Abbildung 21). Immer noch informieren sich Softwareproduzenten stärker 

über englischsprachige als über deutschsprachige Quellen (Frage 30, Produ-

zenten). Softwareunternehmen orientieren sich also nach wie vor an allgemei-

nen, globalen Entwicklungen auf dem Softwaremarkt, indem sie sich über 

etablierte, englischsprachige Medien informieren. So bleiben sie international 

wettbewerbsfähig, auch wenn der direkte Wettbewerb lokaler geworden ist. 

Dabei werden Entwicklerforen und Blogbeiträge deutlich häufiger genutzt als 

Fachzeitschriften. Das Nutzungsverhalten spiegelt damit allgemeine Verände-

rung der Medienlandschaft wider. 
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Abbildung 21: Nutzung von Fachliteratur (Produzenten) 

a) Deutschsprachige Informatikfachmagazine                    

und -bücher 

 

b) Englischsprachige Informatikfachmagazine und               

-bücher 

c) Deutschsprachige Blogs und Entwicklerforen d) Englischsprachige Blogs und Entwicklerforen 

Die gestiegene Bedeutung an digitalen Informationsquellen wie Blogs, Video-

Tutorials oder Online-Kursen wird auch in den Experteninterviews deutlich. 

Die Expert*innen betonen auch die stark gestiegene Menge und Vielfalt ins-

besondere englischsprachiger Angebote. Es gäbe damit ausreichend Quellen, 

um sich über State-of-the-Art Praktiken ï etwa im Kontext von UUX ï zu in-

formieren. Der vereinfachte Zugang zu hochwertigen Informationen und An-

geboten erleichtere die Nutzung solcher Praktiken: 

Also, es gibt Blogs ohne Ende zu dem Bereich, es gibt Videos auf 

YouTube ohne Ende, gerade für Einsteiger [é]. Es gibt Online-

Kurse, teilweise mehr interaktiv, teilweise weniger, die von kos-

tenlos bis 10.000 ú sich bewegen. Also da ist [é] wirklich für 

jedes [é] Budget zumindest was dabei. Was tatsächlich der Fall 
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ist [é], sobald man sich an englischsprachige Kurse herange-

wagt [sic!],  wird das Angebot um mehrere Potenzen größer. Also 

das ist auf jeden Fall empfehlenswert, sich auch in Englisch das 

Fachvokabular anzueignen, sodass man zum Beispiel diese gan-

zen Ressourcen nutzen kann, weil [é] man hat einfach viel, viel, 

viel, viel mehr Möglichkeiten damit. (Vertreter Medien & Wei-

terbildung A) 

Ich meine es gibt ja Milliarden an YouTube-Tutorials für irgend-

was oder zum Thema UUX gibt es jetzt auch noch viel mehr 

Blogs, wo man sich irgendwie belesen kann. (Softwareproduzent 

C) 

Also es gibt YouTube-Videos ohne Ende zu den Themen. [é] 

wenn du dich weiterentwickeln willst, kannst du das auf kom-

pakte [é], begleitende Weise machen. Das ist überhaupt kein 

Ding. (Softwareproduzent B) 

Teilnahme an Messen und Fortbildungen physisch oder online: Produzenten 

Auch bei Fortbildungen zeigt sich eine hohe Relevanz von Online-Angeboten 

(vgl. Abbildung 22). So gibt ein Großteil der Softwareproduzenten an, ein bis 

drei Mal pro Jahr Angebote wie z. B. Trainingsportale oder MOOCS) zu nut-

zen. Dazu kann sicherlich die Corona-Pandemie beigetragen haben. Dagegen 

werden bei Messen Präsenzformate deutlich bevorzugt, auch wenn diese rela-

tiv verhalten besucht werden. So geben 59 % der Softwareunternehmen an, 

nie/so gut wie nie oder seltener als 1 Mal pro Jahr an einer physischen Messe 

teilzunehmen. Die Entscheidung für Online oder Präsenz hängt damit von dem 

Nutzungszweck ab: Wenn es um eine reine Wissensaneignung geht, werden 

bevorzugt Online-Formate und englischsprachige Blogs bevorzugt, da damit 

ein kosten- und zeiteffizienter Zugang zu breiten, internationalen Wissens-

quellen möglich ist. Wenn es um die Vernetzung mit anderen Akteuren auf 

Messen geht, sind Präsenzformate die erste Wahl. 
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Abbildung 22: Teilnahmen an Messen und Fortbildungen 

a) Teilnahme an physischen Messen 

 

b) Teilnahme an digitalen Messen

 

c) Teilnahme an physischen Seminaren d) Teilnahme an Online-Fortbildungen 

 

In den Experteninterviews wurde die Zunahme von Online-Angeboten bestä-

tigt, jedoch wurden die gängigen Präsenzformate, beispielsweise in Form von 

Workshops oder Kursen, davon nicht abgelöst, sondern lediglich ergänzt. 

Weiterbildungsformate vor Ort seien nach wie vor unabdingbar, um sich in-

tensiv mit neuen Praktiken oder Methoden auseinanderzusetzen und um diese 

an konkreten Praxisbeispielen anzuwenden: 

Naja, es gibt wahrscheinlich mehr MOOCs und Online-Kurse. 

Aber ich würde jetzt nicht behaupten, dass sich da fundamental 

was verändert hat. Glaube ich nicht. Natürlich gibt es mehr di-

gitalen Content und vermutlich geht virtuell auch durch Corona 
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mehr. Aber ist nicht so, dass ich sagen würde, da gibt es das Aus-

bildungsformat, wo alle sich darauf eingeschworen haben. (Ver-

treter Verband & Normierungsstelle C) 

Dann gibt es ja auch zunehmend Angebote, zum Beispiel in Form 

von Konferenzen, in Form von Workshops. Die Kompetenzzen-

tren haben ja als Leitidee und Leitauftrag Wissensvermittlung, 

also nicht Forschung, sondern Wissensvermittlung. Ich glaube 

darüber wurde schon relativ viel Wissen in die Unternehmen 

reingetragen oder auch [é] die German UPA als ein sehr akti-

ver Verband bietet sowas an und es gibt eine ganze Reihe von 

Institutionen, die solche Angebote machen und die wahrschein-

lich auch zunehmend nachgefragt werden, sobald die Unterneh-

men auch merken, dass der Markt [é] nach solcher Expertise 

verlangt, die sich dann auch in den entsprechenden Services oder 

[é] Produkten manifestiert. Also es gibt diese Angebote, aber da 

könnte sich auch noch einiges tun. (Hochschulvertreter D) 

Ich glaube, es gibt immer mehr, [é] sagen wir mal [é] die guten 

Tagungsanbieter, [é] die gute Programme haben, wo du [é] in 

Kurzkursen sagen wir mal in 3, 4, 5 Tagen gut in das Thema ein-

steigen kannst. Das gibt es mannigfaltig in Deutschland an klei-

neren Instituten, die diese Themen anbieten als Weiterbildung. 

(Softwareproduzent A) 

Ich glaube, man muss es wirklich tun, es muss interaktiv sein. 

Wenn ich mich sozusagen nicht nur über die [é] Medien an der 

Stelle weiterbilde, dann kriege ich ja maximal mit: Okay, Usabi-

lity ist wichtig, das muss ich mitdenken. Und dann [é] kriegt 

man mal die Ausreißer mit, wo es besonders schiefgelaufen ist. 

Aber die kleinen Details, die am Ende darüber entscheiden, ob 

etwas gut oder schlecht ist, bekommt man ja gar nicht mit. Also 

das, wie viel Arbeit da drinnen steckt, dass etwas intuitiv bedien-

bar ist. Das ist ja ein riesengroßer Prozess, den man dafür ma-

chen muss, also Sachen bedienbar machen und umzusetzen [é]. 

Die Technik gibt es ja, aber dass das wirklich bedienbar bleibt 

und ist das ist sozusagen das Entscheidende. (Hochschulvertre-

ter E) 
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Bedeutung von Software und UUX für Anwender 
weiter gestiegen  

Welche Bedeutung hat Software für Anwenderunternehmen und worauf legen 

Sie bei Ihren Beschaffungsentscheidungen besonderen Wert? Wie ist der Kon-

takt zwischen Softwareproduzenten und Anwenderunternehmen und welche 

Potenziale entstehen dadurch? In den folgenden Abschnitten beschreiben wir, 

mit welchen Kundenanforderungen Softwareunternehmen aktuell konfrontiert 

sind und beschreiben, was das für ihr Handeln bedeutet. 

Welche Bedeutung hat Software für mittelständische Anwenderunternehmen? 

Wir haben mittelständische Unternehmen danach gefragt, welche Bedeutung 

Software für ihren Unternehmenserfolg hat (Frage 1, Anwender) (vgl. Abbild-

ung 23). Im Vergleich zu 2011 sehen wir eine deutliche Steigerung des Anteils 

an Unternehmen, die Software eine sehr hohe Relevanz zuschreiben: Software 

ist für die meisten von hoher strategischer Bedeutung, trägt zum Unterneh-

menserfolg bei und stellt sicher, dass kosteneffizient gearbeitet werden kann. 

Deshalb wurde in den vergangenen Jahren auch intensiv in Software investiert 

und auch zukünftig planen Anwenderunternehmen Investitionen in Software-

Lösungen. Dabei wird Software sowohl im administrativen Bereich als auch 

in Prozessen der zentralen Leistungserstellung stark angewendet. 

Abbildung 23: Bedeutung von Software für mittelständische Unternehmen 

a) Der Einsatz von Software ist von strategischer Bedeutung b) Der Einsatz von Software ist Kernbestandteil        

unseres Erfolgs 
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c) Wir haben in den vergangenen Jahren stark in Software 

investiert 

d) Wir werden in den kommenden Jahren stark in Soft-

ware investieren 

e) Wir nutzen Software intensiv im administrativen Bereich f) Wir nutzen Software bei der zentralen Leistungs-  

erstellung 

Schon 2011 wurde digitalen Lösungen eine hohe Relevanz zugesprochen, die 

Bedeutung hat sich aber nochmal stark erhöht. Diese Beobachtung passt zu 

aktuellen Entwicklungen rund um das Thema Digitalisierung: Nicht nur ist 

eine stark gestiegene Verbreitung digitaler Technologien beobachtbar, auch 

der gesellschaftliche Diskurs hat in den vergangenen Jahren stark zugenom-

men. Mittelständische Unternehmen bestätigen in unserer aktuellen Studie, 

dass sie ohne den Einsatz von Software in allen Bereichen nicht mehr konkur-

renzfähig sind. 

Worauf achten mittelständische Unternehmen bei der Auswahl von Software? 

Wir haben mittelständische Anwenderunternehmen gefragt, auf welche Krite-

rien sie bei der Softwarebeschaffung besonderen Wert legen. Sie sollten dabei 

bis zu drei Kriterien auswählen, die für sie besonders wichtig sind (vgl. Ab-

bildung 24). Am häufigsten wurde dabei das Kriterium Zuverlässigkeit aus-

gewählt (63,54 %): Software-Probleme können den betrieblichen Alltag 



60 

 

enorm stören und Nutzer*innen massiv verärgern. Software soll also zuver-

lässig laufen und den Arbeitsalltag wie gewohnt unterstützen. An zweiter 

Stelle steht der Funktionsumfang (50 %), dicht gefolgt von der Usability der 

Softwarelösungen (48,96 %). Software soll also nicht nur viel können, son-

dern Nutzer*innen auch dabei unterstützen, ihre Aufgaben, effizient und ziel-

führend zu erledigen. Dass Software auch positive emotionale Wirkungen hat, 

die Nutzung etwa Spaß bereitet oder die Selbstwirksamkeit der Nutzer*innen 

steigert, ist bisher weniger relevant. Nur 7,29 % wählen die User Experience 

in ihren Top 3 Kriterien aus. Der Preis steht erst an vierter Stelle in der Liste 

der am häufigsten ausgewählten Kriterien (40 %). Solange die Infrastruktur 

funktioniert, ist der Preis nicht so relevant. Flexibilität der Software 

(15,62 %), Sicherheit/Verwaltung (19,79 %) und Geschwindigkeit (26,04 %) 

sind für die anwenden Unternehmen von mittlerer Bedeutung. 

Abbildung 24: Welche der folgenden Kriterien sind bei der Auswahl von Software be-

sonders wichtig? 

 

Die Umfrageergebnisse decken sich mit den Ergebnissen aus den Interviews. 

Nach der Utility, also der Verlässlichkeit und Funktionalität von Software, 

folgt bereits die Usability als Grundstein für Softwarenutzung. Verlässlich-

keit, Funktionalität sowie Usability müssen erst erfüllt sein, um ein positives 

Nutzungserlebnis evozieren zu können, wie die folgenden Zitate klar verdeut-

lichen: 

Also Usability ist, wenn man es mal so festmacht an Bedürfnispy-

ramiden [é] der Mittelteil. Also das Fundament [é] ist die 

Frage der Utility und Usefulness. Also sind alle Funktionen da, 

die ich brauche? Und sind die vernünftig implementiert? [é] 

Wie sind sie lauffähig? Und laufen sie fehlerfrei? Und sind sie 

sicher? Das ist das erste grundlegende Bedürfnis. Und dann 

kommt natürlich der nächste [é], der dann fragt [é] kann ich 

das Ganze verstehen? Kann ich schnell lernen? Kann ich es be-

herrschen? Und das ist die Usability. Und die ist nach wie vor 
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eine ganz wichtige Grundlage, um überhaupt positives Erleben 

[é] zu erzeugen. Nicht zuletzt auch im Bereich der Emotion. [é] 

Ärger kann ich auch messen bis zu einem gewissen Grad, oder 

ob ich mich freue. Das macht einen enormen Unterschied aus. 

Also Usability ist eine Voraussetzung für positives Nutzungserle-

ben. (Hochschulvertreter E) 

Also ich würde mal sagen, eine richtig gute UX, dazu braucht 

man schon auch eine halbwegs gute Usability, weil sonst entsteht 

die einfach nicht, weil man sich ständig ärgert. Aber allein mit 

einer sehr guten Usability ist noch lange nicht eine gute UX ge-

geben automatisch. (Dienstleisterin A) 

Neben dieser direkten Abfrage haben wir die Relevanz ausgewählter Kriterien 

auch in Relation zueinander ermittelt (Frage 32, Anwender). Zu diesem 

Zweck wurde im Rahmen der Anwenderbefragung eine so genannte Conjoint-

Analyse durchgeführt, mithilfe derer es gelingt, für die Befragten eine Soft-

warebeschaffungssituation zu simulieren und damit Aussagen über die Ge-

wichtung typischer Entscheidungskriterien (z. B. Preis, Service) im Rahmen 

der Softwarebeschaffung zu identifizieren. Fünf Kriterien konnten bei dieser 

simulierten Entscheidungssituation berücksichtigt werden: Funktionsumfang, 

Preis, ob die Softwarelösung KMU-spezifisch ist (KMU), UUX und der be-

reitgestellte Support. 

Die Ergebnisse für ein durchschnittliches Unternehmen sind in Abbildung 25 

dargestellt. Dabei wird deutlich, dass mittelständische Anwenderunternehmen 

stark auf den Funktionsumfang achten. Genauso wichtig ist es für mittelstän-

dische Unternehmen, dass die besonderen Anforderungen und Bedarfe mittel-

ständischer Unternehmen Berücksichtigung finden (KMU). Nur leicht dahin-

ter steht die UUX der Software. Anwenderunternehmen achten fast so sehr 

auf die UUX der Software wie auf die anderen Kriterien. Der Service steht an 

vierter Stelle. Deutlich geringere Bedeutung hat der Preis der Software. Dies 

deutet darauf hin, dass mittelständische Anwenderunternehmen durchaus be-

reit sind einen höheren Preis zu bezahlen, wenn die Kriterien erfüllt sind, die 

ihnen besonders wichtig sind. 
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Betrachtet man jedoch die Nutzenfunktionen einzelner Befragter, so wird 

deutlich, dass es Unterschiede bei der Bewertung der Bedeutung einzelner 

Kriterien gibt. Um dies genauer zu untersuchen und Präferenzen auf der Ebene 

der Kundensegmente identifizieren zu können, haben wir eine Clusteranalyse 

durchgeführt (Backhaus et al., 2015). Die Analyse basiert auf dem vollständi-

gen Antwortverhalten von 57 Unternehmen. Hierbei werden Unternehmen 

gruppiert, die große Ähnlichkeiten bzgl. der Bewertung der Bedeutung der 

Kriterien aufweisen. Auf diese Weise lassen sich drei Cluster mit einem euk-

lidischen Abstand von mehr als sechs identifizieren. Die Cluster unterschei-

den sich im Hinblick auf die Entscheidungskriterien und erlauben eine sub-

stantielle Interpretation der Differenz bei möglichst wenigen, relativ ähnlich 

großen Clustern: Für 33 % der Unternehmen ist es von besonderer Bedeutung, 

dass die Software KMU-spezifische Anforderungen erfüllt und eher günstig 

ist (gelb). Diese Unternehmen legen dann auch größeren Wert auf den Preis, 

während die UUX eine untergeordnete Rolle spielt. Für weitere knapp 35 % 

ist UUX besonders wichtig (violett), während beim dritten Cluster (ca. 32 %) 

die Funktion und der Support im Vordergrund stehen und der Preis von unter-

geordneter Bedeutung ist. Bei diesen Clustern ist jedoch anzumerken, dass der 

Fokus auf die genannten Kriterien nicht sehr groß ist ï die anderen Kriterien 

haben für diese Gruppe von Unternehmen nur eine etwas geringere Bedeutung 

als für das Durchschnittsunternehmen. Dies wird durch die relativ geringe Ab-

weichung zwischen den dargestellten Flächen in Abbildung 26 deutlich. 

Abbildung 25: Durchschnittliche Entscheidungskriterien zur Softwarebeschaffung für Unter-

nehmen 
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Wie bewerten KMU die zuletzt angeschaffte Softwarelösung? 

Mittelständische Anwenderunternehmen wurden auch gefragt, wie zufrieden 

sie mit der zuletzt angeschafften Software sind (Frage 17, Anwender) (vgl. 

Abbildung 27). Dabei zeigt sich insgesamt ein sehr positives Bild: Anwender-

unternehmen wählen bei allen Kriterien (z. B. Funktionsumfang, Usability, 

Sicherheit) die beiden höchsten Antwortkategorien am häufigsten; bei der 

Usability sind es die drei obersten Kategorien, die häufig gewählt werden. 

Einzig beim Preis sind die meisten Antworten in der mittleren Kategorie zu 

finden, was so interpretiert werden kann, dass der Preis für die erbrachten 

Leistungen als gerechtfertigt angesehen wird. Dabei sehen wir bei allen Kri-

terien eine positive Entwicklung gegenüber 2011. Insgesamt erfüllt die Soft-

ware die an sie gestellten Erwartungen und die Investitionen werden als loh-

nenswert angesehen. 

Abbildung 26: Drei Cluster im Vergleich 
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Abbildung 27: Wie bewerten KMU die zuletzt angeschaffte Software 

a) Funktionsumfang b) Zuverlässigkeit 

 

c) Sicherheit/Zugangs- und Rechteverwaltung 

 

d) Usability/Benutzerfreundlichkeit 

 

e) User Experience/Nutzungserlebnis 

 

f) Geschwindigkeit/Reaktionszeit 
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g) Flexibilität/Änderbarkeit 

 

h) Preis 

 

i) Insgesamt hat die Software unsere Erwartungen erfüllt 

 

j) Die Investition in die Software hat sich gelohnt 

 

Wie ist die UUX der zuletzt angeschafften Softwarelösung? 

In einer weiteren Frage ging es um die Bewertung der UUX der zuletzt ange-

schafften Softwarelösung (Frage 18, Anwender). Insgesamt zeigt sich, dass 

die Nutzung für Anwendende im Vergleich zu 2011 noch einfacher geworden 

ist (vgl. Abbildung 28). Der Umgang kann schneller erlernt, Arbeiten schnel-

ler erledigt werden und insgesamt ist die Zufriedenheit hoch. Auch wird die 

Benutzeroberfläche als ansprechend empfunden und Nutzer*innen geben an, 

eine positive User Experience wahrzunehmen.1 Schon 2011 war die Zufrie-

denheit mit der Software hoch und diese hat sich seither weiter verbessert. 

 
1 Nach der User Experience wurde 2011 noch nicht gefragt. Deshalb gibt es dazu keine 

Vergleichswerte. 
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Abbildung 28: Wie bewerten Anwendende die UUX der zuletzt angeschafften Software-

lösung 

a) Einfache Benutzbarkeit 

 

b) Schnelles Erlernen der Nutzung 

c) Schnelle Ausführung der Arbeit d) Ansprechende Benutzeroberfläche 

 

e) Allgemeine Zufriedenheit mit der Software f) Erlebnisse bei der Nutzung 
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Wie ist die Beziehung zu dem Anbieter der zuletzt angeschafften Softwarelö-

sung? 

Auch die Beziehung zum Softwareanbieter hat sich seit 2011 weiter verbessert 

(Frage 19, Anwender) (vgl. Abbildung 29). Ein Großteil der mittelständischen 

Anwenderunternehmen gibt an, auch zukünftig weiter Software von dem An-

bieter beziehen zu wollen (74,70 %) und hat vor, dies im gleichen Umfang 

wie bisher zu tun (82,50 %).2 Das zeigt sich auch daran, dass 51,25 % kom-

plett verneinen, dass sie mit dem heutigen Wissen den Softwarehersteller nicht 

gewählt hätten. Bei der Abhängigkeit zum Softwarehersteller zeigt sich jedoch 

ein geteiltes Bild. Für mittelständische Unternehmen ist es oft nicht leicht, 

einfach einen neuen Anbieter zu wählen, etwa wenn der bestehende Vertrag 

endet oder neue Produkte auf dem Markt sind. Dies zeigt sich auch daran, dass 

46,15 % der Unternehmen sagen, dass sie eine Softwarelösung, für die sie sich 

entschieden haben, schwierig wieder loswerden können, während 34,61 % gar 

kein Problem damit haben. Dass ein Wechsel schwierig sein kann, hängt aber 

nicht unbedingt mit dem Softwareanbieter zusammen. Vielmehr kann hier die 

Gewöhnung der Nutzer*innen eine Rolle spielen oder dass Investitionen nicht 

erneut getätigt werden können. Vor dem Hintergrund der großen Bedeutung 

von Software für den Unternehmenserfolg wird damit deutlich, warum die 

Beziehung zu Softwareanbietern und die Zufriedenheit mit getätigten An-

schaffungen so wichtig sind. 

 

Abbildung 29: Wie ist die Beziehung zum Anbieter der zuletzt angeschafften Software? 

a) Wir würden zukünftige weitere Software von                       

dem Anbieter beziehen 

 

b) Wir würden den Anbieter nicht noch ein-

mal wählen 

  

 
2 Hierbei wurden die drei obersten Kategorien zusammengefasst. 
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c) Wir können einfach einen neuen Anbieter nutzen d) Es ist schwierig, den Anbieter wieder loszuwerden 

 

Zunehmende Institutionalisierung des Themas UUX 

Durch die zunehmende Durchdringung unseres Privatlebens und unserer Ar-

beitswelt mit digitalen Technologien haben die Usability und User Experience 

von Software im vergangenen Jahrzehnt weiter an Bedeutung gewonnen. Wir 

wollten deshalb verstehen, wie Softwareproduzenten die UUX ihrer Produkte 

einschätzen, welche UUX-Praktiken sie anwenden, ob und wie sie das Thema 

in ihren Strukturen und auf kognitiver Ebene verankert haben. Deshalb haben 

wir den Einsatz verschiedener Praktiken (z. B. Praktiken zur Anwenderein-

bindung, UUX-Methoden) und Möglichkeiten zur Verankerung des Themas 

in Unternehmensstrukturen (z. B. Aufnahme in Zielsystem, Schaffung von 

Stellen und Budgets) und im organisationalen Diskurs erfragt. 

Wie bewerten Softwareproduzenten die UUX ihrer Produkte? 

Wie schätzen Softwareproduzenten die UUX ihrer Produkte ein? (vgl. Abbild-

ung 30). Die Einschätzung der UUX der eigenen Produkte hat sich gegenüber 

der UIG-Studie 2011 deutlich verbessert: 58 % der Softwareproduzenten sind 

überzeugt, dass die aktuelle UUX ihrer Softwarelösungen hoch bis sehr hoch 

ist. Fasst man die drei obersten Kategorien zusammen, sind es fast 80 %, die 

von der UUX ihrer Software überzeugt sind. Gleichzeitig zeigt sich ein aus-

geglichenes Ergebnis bezüglich der UUX der Softwarelösungen von Wettbe-

werbern, die der Großteil der befragten Softwareproduzenten als relativ ähn-

lich beschreibt ï die meisten Antworten finden wir in der neutralen, mittleren 

Antwortkategorie oder dicht darum verteilt. Nur gut 10 % sehen die UUX von 

Wettbewerbern als höher oder sehr viel höher. Dies deutet darauf hin, dass es 

nicht leicht ist, sich durch eine gute UUX von Wettbewerbern zu differenzie-

ren. Gleichzeitig ist es umso entscheidender, Software mit guter UUX herzu-

stellen, um dauerhaft im Markt zu bestehen. Eine gute UUX scheint zuneh-

mend zur Norm zu werden, sodass die Gefahr besteht, dass Kunden den An-

bieter wechseln, wenn dieser dauerhaft nicht die Erwartungen an eine gute 

UUX erfüllt. Ein intensiver Wettbewerb wird von vielen Softwareproduzenten 
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bereits wahrgenommen, wie Abbildung 30 zeigt: Bei der Frage, ob es Soft-

warelösungen am Markt gibt, die die eigenen Produkte ersetzen könnten, se-

hen nur gut 30 % keine oder kaum Ersatzprodukte auf dem Markt und wählten 

eine der beiden unteren Kategorien aus. Die Notwendigkeit die eigenen Soft-

warelösungen oder -produkte mit guter UUX zu entwickeln, zeigt sich auch 

darin, dass 67 % der Unternehmen angeben, UUX leiste einen hohen bis sehr 

hohen Beitrag zur Wettbewerbsfähigkeit ihrer Lösungen oder Produkte. 

UUX ist kein Randthema mehr, sondern wird als entscheidender Wettbe-

werbsfaktor aufgefasst. Dies entspricht auch den Ergebnissen aus den Inter-

views: 

Ich würde sagen, [é] der wesentliche Punkt ist eigentlich, dass 

das Thema insgesamt viel, viel Sichtbarkeit gewonnen hat. Ich 

glaube das an vielerlei Stelle. Dass das Thema Usability und U-

ser Experience mal vielleicht eher nicht nur wahrgenommen 

wird, sondern eben auch etwas ernsthafter angegangen wird. 

Das heißt, dass es nicht mehr so als nette Spielerei in Anfüh-

rungszeichen verstanden wird, sondern eben als etwas was wich-

tig ist. (Softwareproduzent C) 

 

Abbildung 30: UUX-Einschätzung der eigenen Produkte (Produzenten) 

a) Gebrauchstauglichkeit (Usability) 

 

b) User Experience 
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c) Gebrauchstauglichkeit der Wettbewerber  d) User Experience der Wettbewerber 

 

e) Zufriedenheit mit UUX f) Beitrag UUX zur Wettbewerbsfähigkeit 

g) Lösungen oder Produkte auf dem Markt, die                                 

die eigenen ersetzen könnten? 
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Wie schätzen Geschäftsführungen das Thema UUX ein? 

Geschäftsführungen haben in kleinen und mittleren Unternehmen, die die 

Softwareindustrie prägen, zumeist einen besonders hohen Einfluss auf Unter-

nehmensprozesse und Strukturen. Sie sind typischerweise an allen strategi-

schen und häufig auch operationalen Entscheidungen maßgeblich beteiligt 

oder treffen diese alleine. Damit neue Themen wie UUX in die Unternehmen 

Eingang finden können, ist die Unterstützung der Geschäftsführung unerläss-

lich. Deshalb wurde die Einstellung der Geschäftsführungen von Software-

produzenten zum Thema UUX erfragt (vgl. Abbildung 31). Dabei haben wir 

auf etablierte Items zurückgegriffen und die Einstellung anhand von sechs 

Fragen ermittelt (Frage 24, Produzenten), mit dem Ziel, diese in einen einzel-

nen Faktor zu überführen (Stratman & Roth, 2002). Seit der UIG-Studie 2011 

hat sich die Einstellung der Geschäftsführungen deutlich zum Positiven ver-

ändert: Ein Großteil hat die Relevanz des Themas UUX erkannt und bietet 

entsprechende Unterstützung an. 62 % der Geschäftsführungen sind von den 

Möglichkeiten begeistert, die das Thema UUX bietet, und haben eine der bei-

den obersten Antwortkategorien gewählt. Ebenso stimmen 56 % zu, dass sie 

bereitwillig Mittel für UUX-Projekte zur Verfügung stellen. Auch gibt eine 

Mehrheit der Unternehmen an, dass bisher die notwendige Zeit investiert 

wurde, um zu verstehen, wie sie von höherer UUX profitieren können. Zwar 

werden UUX-Aspekte gegenüber anderen Themen nicht unbedingt priorisiert, 

aber trotzdem wird deutlich: Das Thema UUX ist in den Geschäftsführungen 

von Softwareproduzenten angekommen. 

Die Einstellung des Managements zu UUX sowie die größere Wertschätzung 

und Investitionsbereitschaft für UUX in diesem Bereich wurde ebenso im 

Rahmen der Interviews genannt, wie die folgenden Zitate demonstrieren: 

Also ich glaube, in [é] UX oder in Firmen, die eine sehr hohe 

UX-Durchdringung haben, [é] das Management hat das auch 

kapiert. Also für die ist das kein Buzzword, sondern wirklich 

komplett verinnerlicht das Thema und Teil der Unternehmens-

strategie. (Dienstleister E) 

Und ich glaube allgemein, dass die Wertschätzung für diesen Be-

reich höher ist, weil der Mehrwert im Endeffekt für die Firmen 

richtig angewandt auch mehr Revenue bedeutet. Und das ist 

meistens der bestmögliche Motivator, etwas einzuführen, wenn 

man merkt, das bringt einem Geld oder das bringt mir eine Er-

sparnis und gleichzeitig baue ich mir eine loyale [é]  Kund-

schaft auf, die das Produkt gut nutzen kann. Eigentlich eine Win-

Win-Investition. (Softwareproduzent D) 
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Abbildung 31: Wie schätzen Geschäftsführer (GF) das Thema UUX ein? 

a) GF hat Notwendigkeit von UUX-Themen erkannt b) GF ist von UUX-Möglichkeiten begeistert 

 

c) GF hat Zeit investiert, um von UUX zu profitieren  d) GF hat UUX-Aspekte priorisiert 

e) GF hat Ziele zu UUX klar definiert 

 

f) GF unterstützt Erreichung von UUX-Zielen 
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Abbildung 32: Einstellung der Geschäftsführung 

 

Welche UUX-Methoden setzen Softwareproduzenten ein? 

Wir haben erfragt, welche UUX-Methoden eingesetzt werden und wie inten-

siv das geschieht. In den Ergebnissen zeigt sich ein geteiltes Bild. So wenden 

bereits 41 % der Unternehmen Methoden zur Anwenderanalyse (z. B. Nutze-

rinterviews, User Journeys, Personas) intensiv an. Auch Designmethoden zur 

Sicherstellung einer effizienten und effektiven Nutzung der Software (z. B. 

Wireframes, Prototyping) werden von 55 % intensiv genutzt. 47 % der Unter-

nehmen stimmen ebenfalls der Aussage zu, dass sie entsprechende Methoden 

schon seit Langem anwenden. Demgegenüber stehen User Experience Evalu-

ationsmethoden (z. B. Fragebögen zur Emotionsbewertung, Positive and Ne-

gative Affect Schedule) und UUX-Software (z. B. Balsamiq, Adobe XD, 

Figma), die von 51 % bzw. 76 % und 71 % der Softwareproduzenten nicht 

intensiv angewendet werden. Auch bei den stärker verbreiteten Methoden gibt 

es noch einen Teil der Unternehmen, die sie kaum bis gar nicht anwenden. 

Ausgewählte UUX-Methoden haben sich gegenüber 2011 weiterverbreitet, 

sind aber noch nicht zur Norm geworden. 
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Abbildung 33: Welche UUX-Methoden setzen Softwareproduzenten ein? 

a) Methode zur Anwenderanalyse b) Designmethoden zur effizienten und effektiven                      

Nutzung 

c) Designmethoden zur ästhetischen und                                      

emotionalen Wirkung 

d) Usability-Evaluationsmethoden 

e) User-Experience-Evaluationsmethoden f) Verwendung spezieller UUX Software 
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g) Entsprechende Methoden werden seit                                       

Langem angewendet 

 

 

 

Abbildung 34: Methodeneinsatz 

 

Unsere Daten zeigen, dass es zwischen Methoden zur Steigerung der Usability 

und solchen, die auf User Experience ausgerichtet sind, in der Praxis Unter-

schiede in der Verbreitung gibt. Experten sprechen jedoch von einer Sub-

sumtionsbeziehung sowie einer engen Verzahnung von Usability und User 

Experience im Feld der Softwareindustrie. Die spricht für eine weitere Ver-

breitung von User Experience Methoden in der Zukunft: 

Ich glaube, das Offensichtlichste ist, dass der Begriff Usability 

wirklich abgelöst wurde. Man würde heute eher eine unglückli-

che Wahl treffen, wenn man von einer Usability-in-Germany-

Studie einfach weiterreden würde, ohne zu erklären, dass das die 

Ursprünge waren und dass wir heute eigentlich über User Expe-
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rience reden. [é] Das ist lªngst gewichen einer sehr viel breite-

ren Sichtweise, die eben dann mit dem eigentlich historisch 

durchaus alles andere als neuen Begriff User Experience auch 

sehr viel besser [é] eingefangen wird. Eine holistische Perspek-

tive eben, die glaube ich dem Feld auch gut getan hat. [é] Nein, 

nein, es ist eher eine Subsumtionsbeziehung. (Hochschulvertre-

ter B) 

Ich w¿rde das ja selber gar nicht so trennen. [é] Auch wenn 

man durchaus auch Usability-Dinge [é] adressieren und raus-

finden kann, kommen die für mich doch eher in den UX-Bereich 

[é]. Wir verwenden immer das Wort UUX also Usability und 

User Experience, weil das eng zusammengehört. (Dienstleisterin 

A) 

Aber im Grunde würde ich sagen, das, was über allem schwebt, 

ist das Erlebnis des Menschen. Und dann gibt es dieses Erlebnis 

des Menschen in unterschiedlichen Ausprägungen. [é] Und die-

ses Erlebnis wird aus unterschiedlichen Aspekten ausgemacht. 

Und Usability, also Gebrauchstauglichkeit, ist ein [é] Aspekt 

davon. (Softwareproduzent B) 

 

Wie und wann erfolgt die Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle? 

Der aktuellen Literatur zufolge ist es für eine gute UUX der Software ent-

scheidend, wann und wie die Benutzerschnittstelle ausgestaltet wird. Beim 

Prozess der Entwicklung der Benutzerschnittstelle zeichnet sich kein eindeu-

tiges Bild ab (vgl. Abbildung 35). Wir sehen, dass jeweils etwa die Hälfte der 

Softwareproduzenten eine der drei obersten Kategorien gewählt hat, die ent-

sprechenden Praktiken also eher intensiv bis sehr intensiv anwendet: die de-

taillierte Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle findet bei 53 % vor Beginn 

der eigentlichen Softwareprogrammierung statt, Styleguides mit Spezifikatio-

nen der Software für die weitere Programmierung werden bei 48 % als Ergeb-

nis des Designprozesses entwickelt; bei der Gestaltung der Benutzerschnitt-

stelle werden bei 50 % Methoden des nutzerzentrierten Designs eher intensiv 

bis intensiv angewendet. Das bedeutet aber auch, dass etwa die Hälfte der 

Softwareproduzenten diese Praktiken noch nicht oder kaum anwendet. Im 

Vergleich zu den Daten aus 2011 sehen wir eine stärkere Verbreitung von 

UUX-Praktiken zur Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle, aber die Varianz 

ist trotzdem noch recht hoch. 
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Abbildung 35: Wie und wann erfolgt die Ausgestaltung der Benutzerschnittstelle? 

a) Vor Beginn der Softwareprogrammierung 

  

 

b) Styleguides als Ergebnis des Designpro-

zesses 

  

 

Wie binden Softwareunternehmen Anwender in den Entwicklungsprozess ein? 

In der UIG-Studie hatten Praktiken zur Anwendereinbindung einen positiven 

Einfluss auf die Usability der Software. Softwareproduzenten, die Anwender 

intensiv über verschiedene Phasen im Entwicklungsprozess hinweg eingebun-

den haben, konnten eine höhere Software-Usability verzeichnen. Die Ergeb-

nisse der aktuellen Befragung zeigen, dass die Intensität der Anwendereinbin-

dung weiter zugenommen hat (vgl. Abbildung 36). Ein Großteil der befragten 

Unternehmen bindet die Anwendenden in mehreren Phasen direkt ein, wobei 

wir bei den Zahlen die Antworten auf die Fragen der obersten drei Kategorien 

zusammengefasst haben: 74 % der Hersteller befragen Anwendende, um ty-

pische Aufgaben zu ermitteln, für die die Software verwendet werden soll 

(z. B. Generierung von Use Cases, Szenarien). 72 % befragen Anwendende, 

um Erwartungen und Bedürfnisse der Nutzenden zu ermitteln und 58 % invol-

vieren Anwendende, um erste Entwürfe des User Interface/der Benutzer-

schnittstelle zu bewerten. Lediglich bei der Einbindung der Anwendenden, um 

Nutzungsprofile zu erstellen und vor der Markteinführung von späteren An-

wendenden auf UUX-Aspekte zu testen, sind die Softwarehersteller zurück-

haltender: 42 % bzw. 36 % binden Anwendende ein, 17 % bzw. 26 % binden 

Anwendende überhaupt nicht ein. 

Praktiken zur Einbindung von Anwendern in der Analyse- und Designphase 

sind in der deutschen Softwareindustrie zur Norm geworden. Spezifische Me-

thoden wie die Erstellung von Nutzerprofilen sind dagegen weniger verbreitet. 

Auch Methoden zur UUX-Evaluation am Ende des Entwicklungsprozesses 

haben sich nicht durchgesetzt. Ein Grund hierfür können die erhöhten Kosten 

für Softwareproduzenten sein, weshalb man Ressourcen hinsichtlich der An-

wendereinbindung eher am Anfang, statt am Ende des Entwicklungsprozesses 

investiert. 
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Die Bedeutung der Anwendereinbindung sowie das zunehmende Bewusstsein 

dafür wurde auch in den Interviews thematisiert, was durch folgende Zitate 

hervorgehoben wird: 

Ja, aber diese, diese Erkenntnis, dass die Lösung nicht in den 

eigenen vier Wänden zu finden ist und wir ein tiefes Verständnis 

davon brauchen. Von den Bedürfnissen der Nutzerinnen und Nut-

zer. (Dienstleister D) 

Was sich aber [é] getan hat, ist, glaube ich, die Akzeptanz und 

der Support innerhalb [é] vieler Unternehmen, das [Anwender-

einbindung] überhaupt erst zu tun. [é] Einfach mal Leute zu fra-

gen. [é] so einfach, wie es klingt, Nutzer nach dem Feedback zu 

fragen. Das denke ich vor ein paar Jahren wurde tatsächlich un-

terschätzt und wenig finanziert oder unterstützt. Und heutzutage 

denke ich, ist die Akzeptanz höher. (Softwareproduzent D) 

 

Abbildung 36: Einbindung von Anwendenden, um é 

a) é typische Aufgaben für den Softwareentwicklungs-              

prozess zu erfragen 

b) é Nutzerprofile zu erstellen 
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c) é erste Entwürfe zum User Interface/zur Benutzer-

schnittstelle zu bewerten 

 

d) é vor der Markteinführung die Software auf UUX-As-

pekte zu testen 

 

Abbildung 37: Anwendereinbindung 

 

Wurden mittelständische Anwenderunternehmen eingebunden? 

Wir haben auch mittelständische Anwenderunternehmen danach gefragt, ob 

sie in den Entwicklungsprozess eingebunden wurden, um auch die Kunden-

perspektive zu erfassen (Frage 20, Anwender) (vgl. Abbildung 38). Hier zeigt 

sich ein geteiltes Bild: Wenn man die obersten drei Antwortkategorien zusam-

menfasst, geben 60 % an, dass sie vom Hersteller zu den Aufgaben, die mit 

der Software bewältigt werden sollen, befragt wurden. 53 % der Anwenden-

den wurden von Herstellern eingeladen, ihre Bedürfnisse und Erwartungen an 

die Software zu formulieren. 51 % erhielt ebenfalls fertige Testversionen der 

Software, während 42 % Prototypen erhalten haben und 38 % Entwürfe der 

Benutzerschnittstelle. Im Umkehrschluss wurden die anderen Anwender 
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kaum oder gar nicht eingebunden. Dies deckt sich grundsätzlich mit den Er-

kenntnissen auf Basis der Befragung von Softwareherstellern, dass anwen-

dende Unternehmen hauptsächlich am Anfang des Softwareentwicklungspro-

zess eingebunden werden. 

Abbildung 38: Die Anwendenden wurden in den Softwareentwicklungsprozess beim An-

bieter der zuletzt angeschafften Software eingebunden, indem é 

a) é sie zu den Aufgaben befragt wurden, die mit der 

Software bewältigt werden sollen 

b) é sie eingeladen wurden, ihre Bedürfnisse und 

Erwartungen an die Software zu formulieren 

c)  é ihnen Entwürfe der Benutzerschnittstelle zur Be-           

wertung der Usability vorgelegt wurden 

 

d) é ihnen Prototypen der Software zur Evaluation vorge-

legt wurden 
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e) é ihnen fertige Testversionen der Software zur 

Evaluation vorgelegt wurden 

 

 

Wie wichtig ist UUX für mittelständische Anwenderunternehmen? 

Mittelständische Anwenderunternehmen sprechen der UUX von Software 

eine hohe Bedeutung zu (vgl. Abbildung 39). Die meisten Unternehmen sehen 

Software-Bedienungsprobleme als Gefahr für den eigenen Erfolg, da sie Ver-

zögerungen verursachen und die Produktivität mindern. Fasst man die drei 

obersten Antwortkategorien zusammen, betrifft dies 93,41 % der Unterneh-

men, die hier ganz oder teilweise zustimmen. Weiterhin zeigt sich, dass Soft-

ware mit guter UUX aus Sicht vieler Unternehmen die Produktivität der Mit-

arbeitenden deutlich erhöht. 55,69 % der Unternehmen stimmen dieser Aus-

sage stark zu und haben damit eine der beiden obersten Antwortkategorien 

gewählt. Auch der Aussage, dass UUX zum Erfolg des eigenen Unternehmens 

beiträgt, stimmen 58,62 % der Unternehmen stark zu und ordnen sich damit 

ebenfalls in die beiden obersten Antwortkategorien ein. Gleichzeitig wird 

deutlich, dass sich das Angebot an Software mit hoher UUX in den letzten 

Jahren erhöht hat. Dennoch berichten viele Unternehmen weiterhin von 

Schwierigkeiten bei der Auswahl geeigneter Lösungen. Fasst man die drei 

obersten Antwortkategorien zusammen, geben 51,9 % der Unternehmen an, 

ganz oder teilweise Probleme zu haben, geeignete Software mit guter UUX zu 

finden. Im Vergleich zu den Ergebnissen aus der UIG-Studie 2011 gibt es 

keine großen Änderungen. Auffällig ist, dass 2011 der Produktivitätsgewinn 

durch Software mit hoher UUX noch deutlich höher bewertet wurde. Dies 

lässt die Schlussfolgerung zu, dass das Thema UUX zunehmend institutiona-

lisiert, zur Norm geworden ist.  
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Abbildung 39: Bedeutung von UUX für  mittelständische Anwenderunternehmen 

a) Software mit hoher UUX erhöht deutlich die                        

Produktivität der Mitarbeitenden 

b) Software-Bedienungsprobleme verursachen Ver-                   

zögerungen und mindern die Produktivität 

c) Software mit hoher UUX trägt zum Erfolg                                

des Unternehmens bei 
d) In den vergangenen Jahren ist das Angebot an 

Softwareprodukten mit hoher UUX deutlich gestiegen 

e) Software mit guter UUX zu finden ist schwierig  
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Ist UUX ein wahrgenommenes Kaufkriterium? 

In der UIG-Studie 2011 hat sich gezeigt, dass Softwareproduzenten stark auf 

Kundenanforderungen reagieren. Wenn Usability schon seit Langem ein rele-

vantes Kaufkriterium für die Kunden war, haben Geschäftsführungen darauf 

mit einer positiven Einstellung zum Thema Usability reagiert und auch ent-

sprechendes Expertenwissen wurde im Unternehmen aufgebaut. Auch in die-

ser Studie haben wir Softwareproduzenten gefragt, ob eine gute Usability und 

User Experience von ihren Kunden eingefordert wird (vgl. Abbildung 40). 

Hier ergibt sich kein ganz eindeutiges Bild, aber eine deutliche Tendenz, wenn 

man die drei obersten Antwortkategorien zusammenfasst: Ein Großteil der 

Softwarehersteller (48 %) stimmt teilweise oder ganz zu, dass UUX schon 

lange ein wahrgenommenes Kaufkriterium darstellt und nicht erst seit Kur-

zem. Dabei spielt UUX im Vergleich zu Funktionalität und Performance keine 

untergeordnete Rolle, was sich auch mit den Ergebnissen aus der Anwender-

befragung deckt, in der UUX als wichtiges Kaufkriterium identifiziert wurde. 

Die Hersteller sind ebenfalls zuversichtlich, dass sie die Anforderungen an 

UUX zumindest in Teilen erfüllen können. Die Bedeutung von UUX ist Soft-

wareproduzenten durchaus bewusst. Dies könnte auf den gesteigerten öffent-

lichen Diskurs zu dem Thema zurückzuführen sein, aber auch auf die Tatsa-

che, dass sich Unternehmen mit dem Nutzungserlebnis behaupten und sich 

gegen die Konkurrenz durchsetzen wollen. Sich allein auf die Funktionalität 

und Leistung zu berufen, erscheint im gegenwärtigen Wettbewerb unzu-

reichend. 

UUX ist nicht nur ein wahrgenommenes Kaufkriterium, sondern auch ein 

Wettbewerbsfaktor, über welchen sich Unternehmen auf dem Markt differen-

zieren müssen. Dieser Meinung sind auch die Expert*innen aus den Inter-

views, wie das folgende Zitat hervorhebt: 

Unternehmen [müssen] sich heute über das Erlebnis differenzie-

ren [é]. Es gibt keine andere Wahl mehr. Und weil Unterneh-

men heute in der Lage sein müssen, in Echtzeit aus den Interak-

tionen mit Menschen lernen zu können. (Softwareproduzent B) 
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Abbildung 40: UUX als wahrgenommenes Kaufkriterium (Produzenten) 

a) UUX ist seit Kurzem ein wahrgenommenes                            

Kaufkriterium 

 

b) UUX ist seit Langem ein wahrgenommenes                             

Kaufkriterium 

c) Die Anforderungen an UUX können wir                                 

vollständig erfüllen 

 

d) Unsere Anwender legen Wert auf Funktionalität und                 

Performance; UUX spielt eine untergeordnete Rolle 

Ist das Thema UUX in Unternehmensstrukturen verankert? 

Neben der Etablierung von UUX-Praktiken in Prozessen der Softwareent-

wicklung können Softwareproduzenten das Thema UUX auch in organisatio-

nalen Strukturen verankern. Wir haben deshalb die Softwareproduzenten ge-

fragt, ob UUX ein explizites Unternehmensziel ist und wenn ja, seit wann, und 

ob es ein dezidiertes UUX-Budget gibt und, wenn ja, wie hoch der Anteil ist 

(vgl. Abbildung 41). 

Wir sehen, dass ein großer Teil der Softwareproduzenten das Thema UUX 

bereits als Unternehmensziel formuliert hat. Die Bandbreite der Jahre, seitdem 

UUX zum Unternehmensziel erklärt wurde, ist dabei sehr hoch und schwankt 

zwischen 0 und 40 Jahren. Die sehr lange Dauer lässt dabei vermuten, dass 
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einige Softwareproduzenten das Thema seit ihrer Gründung auf dem Schirm 

hatten ï teilweise lange bevor das Thema UUX in Debatten rund um die Soft-

wareentwicklung aufkam. 

Abbildung 41: Anteil der Softwareproduzenten, die folgende Formen der organisationa-

len Verankerung anwenden 

 

Abbildung 42: UUX als Unternehmensziel 

 

Ist ein Budgetanteil vorhanden, liegt dieser in den meisten Fällen bei 6-10 % 

(40 % der Antworten). Mehr als 15 % geben an, dass dieser sogar über 15 % 

des Entwicklungsbudgets einnimmt. Oftmals ist es aber auch nicht bekannt (in 

30 % der Fälle). Haben Unternehmen ein festes Budget für das Thema UUX 

eingeplant, so ist dies ein durchaus relevanter Anteil. Jedoch ist es lediglich 

eine Minderheit der Softwareproduzenten, die ein Budget speziell für das 

Thema UUX einplanen. 
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Abbildung 43: Wenn Budget vorhanden, wie hoch ist dieser Budgetanteil 

 

UUX ist Teil des organisationalen Diskurses 

Ein weiterer Indikator für eine mögliche Institutionalisierung eines Themas ist 

der organisationale Diskurs. Deshalb haben wir danach gefragt, ob es dezi-

dierte Meetings und Fortbildungen zum Thema UUX gibt, Informationen in 

Form von Broschüren, Blogbeiträgen etc. vorliegen und/oder sich Mitarbei-

ter*innen auch unabhängig von spezifischen Meetings oder Materialien zu 

dem Thema UUX austauschen ï sei es in kurzen Gesprächen an der Kaffee-

maschine während ihrer Pausen oder im Rahmen ihrer alltäglichen Arbeit in 

der Softwareentwicklung. 

Abbildung 44: Organisationaler Diskurs zum Thema UUX 

f) Es gibt häufiger Meetings mit dem Schwerpunkt UUX g) Es gibt Austausch der Mitarbeitenden zu UUX-The-

men 
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h) Es gibt Infos zu UUX-Themen für alle Mitarbeitenden 

 

 

 

Dabei findet ein informeller Diskurs unter Mitarbeiter*innen in einem Groß-

teil der Softwarefirmen statt ï nur 22 % geben an, dass es bei ihnen gar keinen 

Diskurs gibt. Auch Meetings finden bei den meisten Unternehmen statt. Hier 

sind es knapp 30 %, die solche Meetings gar nicht eingeführt haben. Deutlich 

seltener gibt es schriftliche Informationsmaterialien: 43 % haben gar keine 

und nur ein sehr geringer Teil stimmt der Aussage voll oder fast voll zu, dass 

es solche Materialien gibt. Dies kann auch daran liegen, dass im Internet ge-

nügend Materialien vorhanden sind und Softwarefirmen daher keine Notwen-

digkeit sehen, eigene zu erstellen. 

Abbildung 45: Organisationaler Diskurs 

 

Die Darstellung des Faktors des organisationalen Diskurses in der Grafik ver-

deutlicht, dass der Median der erhobenen Items zum Diskurs bei vier liegt. 

Von den befragten Unternehmen weist die untere Hälfte im internen Unter-

nehmensdiskurs weniger als vier Verankerungen auf, während die andere 

Hälfte mehr als vier Verankerungen aufweist. 
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Die interviewten Expert*innen messen vor allem dem informellen Diskurs 

eine hohe Bedeutung hinsichtlich der UUX-Durchdringung in Unternehmen 

bei: 

Ja, ich denke noch einfach im Verbalen, wenn man sich aus-

tauscht. Also sagen wir, jetzt ist der Chef natürlich nicht mit drin, 

aber im Team. Wenn ich dort [é] meine Arbeit zeige, mein Re-

search präsentiere, kann man schon anhand des Gesprächs fest-

stellen, auf welchem Level jemand ist. Wenn zum Beispiel jemand 

sagt ĂMh, ah, hier, da sollte man doch einen AB-Test lieber ma-

chen, ah ne, ich würde den AB-Test vorher machen und dann 

dasñ, dass man da merkt, okay, hier wird sich tatsächlich auch 

gut ausgetauscht auf einem höheren Level und da wird nicht ein-

fach nur gesagt, ja, sieht gut aus oder gefällt mir nicht. Oder ich 

habe meine Mama gefragt und die hat gesagt es sieht gut aus. Ich 

glaube, da sind so Kriterien, wo ich jetzt sagen würde, da kann 

man gut feststellen, auf welchem Level eine Firma ist. (Software-

produzent D) 

Ich glaube so der rudimentärste Faktor wäre schlichtweg, hört 

man den Begriff öfters mal? [é]  Aber vielleicht, vielleicht fängt 

es ja schon einfach damit an. Was steht in einem Briefing? [é] 

Und es ist glaub ich so, dann immer noch weiter nach oben ska-

liert. [é] von was oder wie spricht die Unternehmensleitung ein-

fach darüber? [é] Also [é] geht das von den Mitarbeitern aus 

oder ist es auch von oben gewollt? (Softwareproduzent C) 

Etablierung von UUX -Kompetenzen und  Professio-
nalisierung  

In der UIG-Studie 2011 haben wir gesehen, dass Fachwissen zum Thema 

UUX in Softwareunternehmen nur bedingt verbreitet war. In der Folge haben 

Softwarefirmen intensiv mit Dienstleistern und Beratungen zusammengear-

beitet, um Software mit einer guten Usability herzustellen. Hat sich diese Si-

tuation geändert? Wie steht es um das Fachwissen und Kompetenzen zum 

Thema UUX in deutschen Softwarefirmen? In diesem Abschnitt beschreiben 

wir die Ergebnisse zu Fragen nach Einstellungskriterien von Softwareent-

wicklern, bevorzugten Rekrutierungsquellen, Weiterbildungen zum Thema 

UUX und dem vorhandenen Expertenwissen. 

UUX-Kenntnisse werden immer wichtiger 

Bei der Zusammenstellung des Teams von Mitarbeitenden für den Software-

entwicklungsprozess stehen wie erwartet Programmierkenntnisse an erster 

Stelle: 60 % der Softwarefirmen beurteilen diese als sehr wichtig. Fasst man 

die obersten drei Kategorien zusammen, sind es sogar über 90 %. Aber auch 

Designkenntnisse im Allgemeinen und UUX-Kenntnisse im Speziellen haben 

in den vergangenen Jahren an Bedeutung gewonnen. Mehr als die Hälfte der 

Firmen gibt an, dass diese wichtig bis sehr wichtig sind ï wir haben hier die 
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obersten drei Kategorien zusammengefasst. UUX-relevante Kenntnisse gehö-

ren demnach zunehmend in das Kompetenzprofil von Softwareentwicklern. 

Kenntnisse in den Bereichen Psychologie oder Wirtschaftswissenschaften 

spielen dagegen eine untergeordnete Rolle. 

Die Interviewergebnisse bestätigen auch eine zunehmende Annäherung der 

Softwareentwicklungs- und Designsphären, wie folgende Zitate bestätigen: 

Und das andere, was ich beobachte, ist auf technischer Ebene, 

dass die Welt des Designs und die Welt [é] der Entwickler näher 

und näher aneinanderrücken. [é]  Der einzige Unterschied ist 

es noch, dass es andere Tools sind, aber die Prozesse dahinter 

sind eigentlich identisch. [é] Und ich sehe eigentlich schon, [é]  

dass [é]  Developer und Design, ich denke in ein paar Jahren, 

gar nicht mehr so [é]  getrennt werden. (Softwareproduzent D) 

Und was wir dort eben vermehrt wahrnehmen, ist, [é]  dass 

diese Kompetenzprofile immer mehr verschwimmen und sich 

überlappen. Nicht in dem Sinne, dass dann irgendwann [é] je-

mand [é] im Design jetzt hart coden muss, [é]  aber es wird 

immer wichtiger zu verstehen, was macht eigentlich der andere. 

Also wie arbeitet eigentlich zum Beispiel der IT-Entwickler, 

wenn der codet und der [é] Programmierer muss eben auch ver-

stehen, wie arbeiten eigentlich die Jungs oder die Mädels vom 

Design [é]. Und das merken wir halt auch vermehrt, dass diese 

Kompetenzprofile sich da sehr stark inzwischen auch überlappen 

und das ist auch gut so. (Hochschulvertreter F) 

 

Abbildung 46: Wichtigkeit Kenntnisse des Teams 

a) Programmieren 

 

b) Design und Gestaltung 



90 

 

c) Usability & User Experience 

 

d) Psychologie 

e) Wirtschaftswissenschaften f) Wirtschaftsinformatik 

 

Berufserfahrung im eigenen Feld sind bei der Personalwahl entscheidend 

Bei der Frage nach bevorzugten Rekrutierungsquellen für Softwareentwick-

ler*innen sehen wir deutliche Veränderungen im Vergleich zu 2011. Während 

damals die meisten Softwarehersteller angaben, Entwickler bevorzugt direkt 

von den Hochschulen zu rekrutieren, hat die Relevanz dieser Quelle deutlich 

eingebüßt. Dagegen kommen Entwickler zunehmend häufig von Wettbewer-

bern oder waren bereits als Freelancer für das Unternehmen aktiv, bevor sie 

im Unternehmen eingestellt werden. Große IT-Unternehmen oder Beratungen 

spielen eine untergeordnete Rolle als Rekrutierungsquellen. Auffällig ist, dass 

Softwareunternehmen in Deutschland deutlich weniger stark auf Entwickler 

aus der eigenen Ausbildung zurückgreifen (können), als es noch 2011 der Fall 

war. Softwarefirmen legen demnach zunehmend Wert darauf, dass neue Mit-

arbeiter*innen schon beim Einstieg relevante Berufserfahrung mitbringen, die 

sie entweder bei Wettbewerbern oder als Freelancer erlangt haben. Dass die 
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Ausbildung im eigenen Unternehmen an Bedeutung verliert, könnte auf einen 

generellen Trend in der IT-Industrie hindeuten: Softwarefirmen erwarten zu-

nehmend ein Studium im Bereich Informatik (oder in Vergleichbarem) und 

bevorzugen zusätzlich Kandidat*innen mit Berufserfahrung. 

Speziell im UUX-Bereich sind praktische Erfahrungen ebenso wichtig, zumal 

es sich bei dem Begriff ĂUUX-Expertin/UUX-Experteñ nicht um einen ge-

schützten Begriff handelt und es viele Quereinsteiger in dem Bereich gibt. 

Praktische Erfahrungen zu sammeln ist somit unabdingbar, bereits während 

des Studiums, wie folgende Zitate beschreiben: 

Es ist schwierig, weil es gehört halt ganz, ganz, ganz viel Erfah-

rungsschatz auch dazu, den man immer einfach sammeln muss. 

Dann muss man einfach ein paar Mal im Testlabor gesessen ha-

ben, um zu sehen, wie so was abläuft, wie die Anwender ticken, 

was es an Fallstricken gibt, was es an Möglichkeiten gibt. Neben 

dem ganzen theoretischen Wissen, Arten von Studien, von AB-

Tests oder was weiß ich, was es noch alles gibt. (Vertreter Ver-

band & Normierungsstelle B) 

Also ich glaube, um sich UX-Spezialist nennen zu können, 

braucht es vor allem praktische Erfahrung. [é]. Also die meisten 

Studiengänge zumindest, mit denen ich vertraut bin, haben ja 

auch einen starken praktischen Teil, haben Pflichtpraktika, ha-

ben Projektarbeiten und so weiter. Also ich glaube, man kann 

dieses Problem lösen, vor allem, weil du dadurch dann Probleme 

löst. Und das heißt, [é] da Erfahrungen zu sammeln ist, denke 

ich, die wichtigste Komponente. (Vertreter Medien & Weiterbil-

dung A) 

 

Abbildung 47: Auswahl der Mitarbeiter für Softwareentwicklung  

a) Universitäten oder Hochschulen b) Wettbewerber 
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c) Große IT-Unternehmen d) Beratungsunternehmen 

e) Eigene Ausbildung f) Freelancer 

 

Softwareentwickler*innen werden zum Thema UUX weitergebildet 

Wir haben auch danach gefragt, wie intensiv Weiterbildungen zum Thema 

UUX genutzt werden und von wem im Unternehmen (Frage 20, Produzenten) 

(vgl. Abbildung 48). Dabei zeigt sich, dass es insbesondere Softwareentwick-

ler*innen sind, die zum Thema UUX weitergebildet werden. Nur 30 % der 

Unternehmen geben an, Softwareentwickler*innen gar nicht weiterzubilden. 

Der große Rest nutzt UUX-Weiterbildungsangebote in unterschiedlichem 

Umfang. 

Die interviewten Expert*innen begrüßen ein zunehmendes Bewusstsein für 

Menschzentrierung und eine Auseinandersetzung mit UUX-Themen, jedoch 

heben diese auch die Bedeutung von UUX-Professionals, ob intern oder ex-

tern, hervor: 

Ich glaube, da bringt man eine andere Brille mit. [é]  Deswegen 

ja, wir haben immer mehr im Team Leute, die [é] technisch ein 




































































































































