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Branchenubliche Vergutung in der
Softwareentwicklung

Die folgenden Angaben orientieren sich an marktiblichen Spannen aus 6ffentlich zuganglichen
Projektausschreibungen, Fachverbandsinformationen und Branchenreports (Bitkom”, freelancermap Kompass
20257, heise online”) sowie Erfahrungswerten aus industriellen und digitalen Transformationsprojekten in
Deutschland.

Die Werte sind unverbindlich und variieren stark in Abhangigkeit von Region, Expertise, Technologiefeld und
Projektumfang. Die Angaben dienen ausschlieBlich der Orientierung. Fur konkrete Projekte sind belastbare
Ausschreibungsunterlagen, transparente Leistungsdefinitionen und unabhangige Kostenbewertungen
maflgeblich. Stand: — 2025/11/05 08:18

Begriffserlauterungen

Begriff Bedeutung

Betrag, den die einzelne arbeitende Person dem Auftraggeber pro produktivem

Tagessatz Arbeitstag in Rechnung stellt

Gesamter vom Auftraggeber gezahlter Betrag pro Jahr (ohne Abziige). Formel:

Jahresumsatz-Spanne Tagessatz x abrechenbare Tage

Betrag, der nach betrieblichen Kosten und Vorsorge bleibt, jedoch vor

Netto vor Steuern Einkommensteuer

Typische abzuziehende Kosten:

¢ Versicherungen und Altersvorsorge (ca. 15-20 %)
¢ Arbeitsmittel, Blro, Reisen, Fortbildung (ca. 15-20 %)
¢ Akquise- und Leerlaufphasen (ca. 10-15 %)

Annahme: 55-60 % des Jahresumsatzes verbleiben als Netto vor Steuern.

Honorarmodelle

Tagessatze sind im Projektgeschaft flr Softwareentwicklung das am weitesten verbreitete Vergttungsmodell.
Die Beauftragung erfolgt typischerweise fur klar definierte Rollen und Kompetenzen, wobei die Abrechnung pro
produktivem Arbeitstag erfolgt. Dieses Modell bietet eine hohe Flexibilitat, da Funktionsumfang und Prioritaten
wahrend des Projekts angepasst werden kénnen. Gleichzeitig erhdht es die Anforderungen an eine
kontinuierliche Leistungs- und Kostenkontrolle auf Auftraggeberseite.

Festpreisvereinbarungen kommen vor allem dann zum Einsatz, wenn Aufgabenumfang, technische
Rahmenbedingungen und Anforderungen bereits zu Beginn prazise spezifiziert werden kénnen. Sie ermdéglichen
eine frihzeitige Budgetplanung und klare wirtschaftliche Sicherheit fur den Auftraggeber. Das Risiko fur
Schatzungsfehler oder technische Unwagbarkeiten liegt jedoch weitgehend beim Auftragnehmer, weshalb
Festpreise in dynamischen oder unsicher definierten Projekten selten effizient sind.

Agile Vergiitungsmodelle basieren auf iterativer Entwicklung in Form von Sprints oder Story Points.
Auftraggeber finanzieren dabei gleichmaBig getaktete Entwicklungszyklen und behalten volle Kontrolle Gber
Prioritaten und Veranderungen des Leistungsumfangs. Der wirtschaftliche Fokus verschiebt sich von statischer
Leistungsabnahme zu kontinuierlicher Wertgenerierung. Das Modell erfordert eine aktive Rolle des
Auftraggebers in Planung, Tests und Abnahme, ist daflir aber besonders geeignet fur komplexe digitale
Produkte mit hohem Anpassungsbedarf.
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Service- und Wartungsvertrage sichern den dauerhaften Betrieb von Software nach Projektabschluss ab. Sie
definieren Reaktionszeiten, Update-Intervalle, Systemmonitoring und Fehlerbehebung. Dadurch werden
Planbarkeit und technische Verflugbarkeit Uber den gesamten Lebenszyklus eines Systems gewahrleistet. Fur
Anbieter bieten diese Modelle wiederkehrende Einnahmen und eine nachhaltige Betreuungskontinuitat, fur
Auftraggeber reduzieren sie Barrieren fiir skalierbare Weiterentwicklung und langfristige Ausfallsicherheit.

Typische Tagessatzspannweiten

Junior Developer: 450-650 EUR

Professional Backend/Frontend: 650-900 EUR

Senior Developer: 900-1.200 EUR

Lead Engineer / Software Architect: 1.100-1.500 EUR
UX/Ul in Softwareprojekten: 600-1.000 EUR

DevOps / Cloud Engineering: 1.000-1.400 EUR

Data Science / Machine Learning: 1.000-1.600 EUR
AR/VR/Realtime (Unity/Unreal): 900-1.500 EUR

Umsatz und Netto-Einnahmen bei Freelancern

Berechnet mit 220 abrechenbaren Arbeitstagen/Jahr.

Rolle {:3;,5.?:5 Jahresumsatz (EUR/Jahr) :\lEeJ:{t;J;Iz:)Steuern
Junior Developer 450-650 99.000-143.000 54.000-86.000

Professional Backend/Frontend

650-900

143.000-198.000

79.000-119.000

Senior Developer 900-1.200 198.000-264.000 109.000-158.000
k‘:?ﬁit’iﬁ%'”ee” Software 1.100-1.500 242.000-330.000 133.000-198.000
UX/UI 600-1.000 132.000-220.000 73.000-132.000

DevOps / Cloud Engineering  |1.000-1.400 220.000-308.000 121.000-185.000
Data Science / ML 1.000-1.600 220.000-352.000 121.000-211.000
AR/VR/Realtime 900-1.500 198.000-330.000 109.000-198.000

Vergleich zu Festanstellungen

Brutto-Jahresgehalter in Deutschland (Orientierungswerte):

Rolle

Festanstellung (EUR/Jahr)

Junior Developer

45.000-60.000

Professional Backend/Frontend

55.000-75.000

Senior Developer

70.000-95.000

Lead Engineer / Software Architect|85.000-120.000

UX/Ul Designer

50.000-75.000

DevOps / Cloud Engineer

75.000-110.000

Data Scientist / ML Engineer

80.000-125.000

AR/VR Developer

60.000-100.000

https://wiki.ct-lab.info/

Printed on 2025/11/05 18:07




2025/11/05 18:07 3/3 Branchenubliche Vergltung in der Softwareentwicklung

Projektbezogene Pauschalen (Orientierung)

e Standard Web-App (MVP): 30.000-120.000 EUR
e Mobile App mittlere Komplexitat: 60.000-250.000 EUR
¢ Spezialsoftware mit Hardwareintegration: 150.000-600.000+ EUR

Branchenunterschiede

¢ Industrie und Automotive: eher obere Spannbereiche
e Kultur, Non-Profit, Startups: oft 20-40 % darunter

Kostentreiber

Komplexitat und Sicherheitsanforderungen
Integrationsaufwand (Datenbanken, Sensorik, Cloud)
Anzahl Plattformen und Endgerate

UX-Research und Testing

Langzeitbetrieb, Updates, SLA-Vorgaben

Hinweise

¢ Hohe Umsatze im Freelance-Bereich bedeuten kein dquivalentes privat verfligbares Einkommen
¢ Netto vor Steuern ist Grundlage flir Versteuerung und privaten Konsum
e Tagessatze in Kultur-/Museumsprojekten signifikant niedriger

1)

https://www.bitkom.org/Marktdaten/ITK-Konjunktur/ITK-Markt-Deutschland

2)

https://www.elektroniknet.de/karriere/gehaltsreport/freelancer-stundensaetze-steigen-weiter.224134.html
3)

https://www.heise.de/news/Stundensaetze-gestiegen-Freelancer-liegen-im-Schnitt-bei-104-Euro-10324942.html
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