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User Interface Designer*in (Ul-Designer*in)

BERUFSBESCHREIBUNG

User Interface Designer*innen (Ul-Design-
er*innen) entwickeln und programmieren
Benutzeroberflachen (Bildschirme, Dis-
plays) fir Computer, Laptops, Smart-
phones, Tablets und andere Gerate mit in-
teraktiven Bildschirmen wie Bankomaten,
Ticket-Automaten, Bordcomputer fiir Au-
tos, Haushaltsgerate und vieles mehr. Die
Benutzeroberflachen/Bildschirme sollen
maglichst einfach zu bedienen sein, die zu
erfullenden Aufgaben und Funktionen (wie
z. B. Ticket- oder Geldausgabe) sollen fir
die Nutzer*innen (User*innen) maglichst
intuitiv und leicht zu erledigen sein.

User Interface Designer*innen arbeiten in
den Herstellerbetrieben dieser Gerate und
Systeme oder bei Betrieben fiir User Inter-
face Softwareentwicklung. Sie arbeiten im
Team mit Berufskolleg*innen und verschie-
denen Fachkraften und Spezialist*innen
aus Elektronik, Informatik und IT und
haben Kontakt zu ihren Kund*innen und
Auftraggeber*innen.

Siehe auch den Beruf User Experience De-
signer*in (UX-Designer*in)*. In der Praxis
findet man haufig beide Berufe bzw.
Tatigkeiten in Kombination und mit der
Berufsbezeichnung UI/UX Designer*in vor.

Ausbildung

Fir den Beruf User Interface Designer*in
ist in der Regel eine abgeschlossene Schu-
lausbildung mit technisch/informatischem
Schwerpunkt (z. B. Hohere Technische
Lehranstalt fur Informatik, Elektronik und
Technische Informatik oder auch Medien-
technik) oder ein abgeschlossenes Univer-
sitats- oder Fachhochschulstudium z. B. in
Informatik, Elektronik, Computertechnik,
Grafik, Interfacedesign oder ahnliches er-
forderlich.
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Wichtige Aufgaben und Tatigkeiten

Beratungsgesprache mit Auftraggeber*in-
nen flhren, Wiinsche, Anforderungen,
Ziele ermitteln und festlegen

rechtliche, patentrechtliche und
wirtschaftliche Voraussetzungen fest-
stellen bzw. festlegen

technische, ergonomische und asthetische
Anforderungen an Mensch-Maschine-Sch-
nittstellen festlegen

Benutzeroberflachen nach ergonomischen,
funktionalen und asthetischen Grund-
satzen entwickeln

bestehende Benutzeroberflachen weiteren-
twickeln, verbessern, optimieren

Benutzeroberflachen/Touchscreens pro-
grammieren oder Programmierung beauf-
tragen

Grafiken, Bilder und Animationen gestal-
ten und programmieren

Testlaufe (Usability-Tests) an Prototypen
durchflihren und auswerten

Funktionen, Aufbau und Bedienung von Be-
nutzeroberflachen in Handblichern und Be-
triebsanleitungen beschreiben

Prototypen und fertige Oberflachen prasen-
tieren, Schulungen durchfiihren

technische Unterlagen, Betriebsbiicher
und Dokumentationen fiihren

Tatigkeiten in Forschung und Entwicklung

Anforderungen

gutes Sehvermdgen (viel Lesen bzw. Arbeit-
en am Computer)

Anwendung und Bedienung digitaler Tools
Datensicherheit und Datenschutz

Gefuhl fir Farben und Formen
gestalterische Fahigkeit

gute Beobachtungsgabe
Prasentationsfahigkeit

EinfUhlungsvermdgen
interkulturelle Kompetenz
Kontaktfreude
Kund*innenorientierung

Belastbarkeit / Resilienz

e Beurteilungsvermdgen / Entscheidungs-

fahigkeit
Flexibilitat / Verdnderungsbereitschaft

e Geduld
e Konzentrationsfahigkeit
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Informationsrecherche und Wissensman-
agement

komplexes / vernetztes Denken
Kreativitat

systematische Arbeitsweise

Umgang mit sozialen Medien
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