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Vorwort

Was macht es aus, das Web 2.0? Welche Konzepte und Innovationen sind
bedeutungsvoll genug, dass jemand ernsthaft meint, das Web mit einer
neuen Versionsnummer versehen zu kdonnen? Wie kann es sein, dass sich
Tag fiir Tag die Berichte in Blogs, Onlinemagazinen, Zeitungen und Zeit-
schriften {iber neue Dienste iiberschlagen? Was ist hier — im Web — im
Gang?

Diese und weitere Fragen schwirrten in unseren Képfen, als wir uns im
Sommer 2006 daran machten, ein Thema fiir unsere anstehende Diplom-
arbeit im Studiengang Druck- und Medientechnik der Technischen
Fachhochschule Berlin zu finden. Als Zweierteam mit beruflichem Hin-
tergrund im Agenturbereich und der Entwicklung von Software, theore-
tischem Know-how in Sachen Marketing und Projektmanagement sowie
einer nicht zuletzt tiefen Faszination fiir das Web lag es fiir uns nahe, die
Gelegenheit am Schopfe zu greifen, fiinf Monate ins Hinterfragen eben-
dieser Phinomene zu investieren — fiinf Monate, welche jedoch nicht
ausschliefilich in einen kompakten, wissenschaftlichen Uberblick iiber die
Stromungen des Web 2.0 miinden sollten. Einen Schritt weiter sollte die
Arbeit gehen: Selbst eine Anwendung entwickeln wollten wir — von der
Idee bis zur Markteinfithrung.

Dieser Prozess sollte Erkenntnisse fiir uns — und fiir Teams mit vergleich-

bar beschrinkten Ressourcen — liefern: Was ist dran an den Konzepten und
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Innovationen des Web 2.0? Was davon bleibt graue Theorie — und was lisst
sich wirklich praktisch umsetzen? Was dndert das Web 2.0 an den Strate-
gien, ein Produkt zu entwickeln? Was dndert sich auf Programmiererseite,
im Produktmanagement, im Projektmanagement? Was hat ein Begriff wie
Leidenschaft im Softwarebereich zu suchen, bitte?

Nach fiinf intensiven Monaten war nicht nur der Ingenieurstitel unser,
sondern — viel wichtiger — eine auf jungen, doch gesunden Fiiflen stehende
Webapplikation namens mite, ein webbasiertes Tool zur Arbeitszeiterfas-
sung — heute zuginglich unter htep://bemite.de/.

Das vorliegende Buch entstand auf Basis dieser unserer Diplomarbeit.
Uberarbeitet und aktualisiert soll die gedruckte Fassung all denjenigen
unter euch eine Anregung — und im besten Fall ein Ratgeber — sein, die
sich mit der Thematik des Web 2.0 im Allgemeinen oder Softwareentwick-
lung, Produkt- oder Projektmanagement im Speziellen beschiftigen. Viel
Vergniigen!



Kapitel 1

Einleitung

1.1 Ausgangssituation und Zielsetzung

PETER MANSBRIDGE, leitender Korrespondent der staatlichen Rundfunkge-
sellschaft Kanadas CBC, berichtete in den Prime Time News am 8. Oktober
1993 von einem ,Netzwerk namens ,Internet’“. Eine Revolution sei im
Gang, in den Wohnzimmern, Biiros und Klassenzimmern der ganzen Welt,
so die Anmoderation — eine Revolution, an der sich 15 Millionen Men-
schen beteiligen wiirden (vgl. CBC 1993).

Auch heute, 14 Jahre spiter, werden die Revolutions-Rufe wieder laut.
Ob dieser Wiederholung der Geschichte mag man schmunzeln — doch wird
der geringste Teil der Leser ernsthaft bezweifeln wollen, dass das Internet
—und im Speziellen das World Wide Web — unsere Leben tatsichlich maf3-
geblich verindert hat. Allein die rasante Verbreitung des Breitbandzugangs
in den letzten Jahren sowie die gestiegene Dauer der online verbrachten
Zeit sprechen eine deutliche Sprache: Aus den 15 Millionen 1993 wurden
im Jahr 2006 weltweit iiber eine Milliarde Nutzer; Jeder vierte deutsche
Haushalt verfiigt tiber einen DSL-Anschluss (vgl. OECD 2006), der pro
Person tiglich etwa zwei Stunden in Verwendung ist. Doch das Internet
wird nicht nur von immer mehr Personen immer intensiver genutzt, son-

dern gewinnt auch eine immer héhere Bedeutung. So halten zwei Drittel
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der Nutzer das Medium fiir sich personlich fiir ,wichtig oder sehr wichtig®
(vgl. SEVENONE MEDIA 2000).

Worauf basiert diese rasche Etablierung des Mediums? Nicht nur auf
einem Mehr an Angebot im Web, sondern auch auf einem neuen Netzver-
stindnis, welches sich — noch — im Entstehen befindet: Der Anwender steht
immer mehr im Mittelpunkt — neue Technologien und Dienste emanzipie-
ren ihn, seine Bediirfnisse in individuellerer Ausprigung zu befriedigen.

Aus unternchmerischer Perspektive gilt es, neue Herausforderungen,
aber auch Potenziale, die diese Strdmung mit sich bringen, zu identifizie-
ren und auf fiir Anwender und Unternehmen positive Weise zu nutzen.
Alle Bereiche der Entwicklung eines Produkts fir und im Web — einer
Webapplikation — werden in jedem einzelnen Schritt von dieser Tendenz
mafigeblich beeinflusst.

Die seit den 1990er Jahren kontinuierlich etablierten iterativen und agi-
len Softwareentwicklungsmodelle fithren zu einer Verbesserung der Qua-
litit des Produkts, zu einer erhohten Zufriedenheit der Kunden sowie zu
einer Steigerung der Produktivitit im Entwicklungsteam. Doch erfordert
die hohe Dynamik des Produkt- und Produktionumfelds die Adaption
bestehender agiler Modelle. Produktentwicklung wurde, als bestehende
Modelle entworfen wurden, tendenziell als eine abzuschlieflende Prozess-
kette betrachtet, die sich oft tiber Zeitriume von mehreren Jahren hinzog.
Vor allem die Stromung, Funktionalitit von Desktop-Applikationen ins
Web zu iibertragen, dnderte diese Grundannahmen.

Zielsetzung dieser Arbeit ist der Entwurf eines agilen Modells fiir die
Entwicklung einer einfachen Webapplikation mit beschrinkten Ressourcen.
Ein ganzheitlich agiler Ansatz soll sowohl der Softwareentwicklung als
auch dem Produkt- und Projektmanagement ermoglichen, Prozesse in
Orientierung an agilen Werten, Prinzipien und Praktiken erfolgreich in der
Umgebung des Webs zu gestalten, zu steuern und durchzufiihren.

Anhand der Entwicklung und Markteinfithrung einer Webanwendung
zur Zeiterfassung fiir Freiberufler und kleinere Unternechmen der Medien-
branche soll das Modell auf seine Tauglichkeit in der Praxis iiberpriift
werden. Die Umsetzung soll zum einen priifen, ob im Web mit einem
kleinen Team eine einfache, schlanke, stabile Webanwendung entwickelt
werden kann, die der Benutzer mit Zufriedenheit neben seinen Desktop-

anwendungen einsetzt. Zum anderen soll untersucht werden, ob und zu
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welchem Grad tiber offene und ehrliche Kommunikation unter Nutzung
der Strukturen des Web der Anwender in die Entwicklung integriert und
das Produkt mit einem gegen Null tendierenden Marketingbudget auf dem
deutschsprachigen Markt positioniert werden kann.

1.2 Aufbau der Arbeit

Das zweite Kapitel stellt die grundlegenden Entwicklungen der letzten
Jahre des Web zum sogenannten Web 2.0 vor. Das vage Schlagwort wird
mit einer Definition und Darstellung der zugrundeliegenden Prinzipien
und Visionen gefiille. Durch die Erliuterung typischer Dienste, Trends,
Technologien, Webapplikationen sowie Anforderungen und Praktiken
der Anwenderkommunikation soll ein Verstindnis fiir die Potenziale und
Bedingungen des Web 2.0 geschaffen werden.

Kapitel 3 befasst sich mit iterativen und agilen Entwicklungsmodellen
und veranschaulicht deren Notwendigkeit in Projekten zur Entwicklung
von Software. Anhand der Abgrenzung zu traditionelleren Modellen sollen
die Vorteile und Potenziale des agilen Vorgehens verdeuticht werden.

Darauf aufbauend wird in Kapitel 4 ein ganzheitliches agiles Modell ent-
worfen, welches allen Bereichen der Produktentwicklung erméglichen soll,
die Herausforderungen und Potenziale des Web 2.0 auf fiir Anwender und
Unternehmen positive Weise zu nutzen. Das resultierende Modell wird in
Kapitel 5 anhand der Entwicklung einer Webapplikation zur Zeiterfassung
auf seine Praxistauglichkeit untersucht. Die in Kapitel 6 dargelegten Ergeb-
nisse sowie ein Ausblick auf Potenziale zukiinftiger Entwicklungsfelder

schliefSen die Arbeit ab.
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