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1 Einflihrung und Motivation

Auch heute stellt die Entwicklung von Software noch eine Herausforderung dar. Obwohl es
zahlreiche Methoden gibt, die sich mit der Gestaltung eines optimalen Entwicklungsprozesses
befassen, existiert noch kein universell einsetzbares Vorgehensmodell.! Das Aufkommen der
als agil bezeichneten Methoden der Softwareentwicklung hat dartiber hinaus eine Diskussion
iber die korrekte Vorgehensweise bei der Entwicklung von Software angeregt. Junge Internet-
unternehmen miissen sich folglich nicht nur mit dem komplexen Gebiet des Software Engi-
neering auseinander setzen, sondern sind auch den Einfliissen durch die schnelllebige Net
Economy ausgesetzt. Dadurch sehen sie sich einer besonderen Herausforderung gegeniiber.
Die zentrale Frage im Hinblick auf die Gestaltung des Entwicklungsprozesses ist somit nicht
nur die durch Hruschka (2003) gestellte: ,,Wie viel ist ausreichend und wo beginnt die biiro-
kratische Ubertreibung?*? Fiir junge Internetunternehmen gilt es dariiber hinaus zu ergriinden,
was in ihrer speziellen Situation und unter den gegebenen finanziellen und personellen Rah-
menbedingungen {iberhaupt realisierbar und wirtschaftlich sinnvoll ist. Aus Sicht der Wirt-
schaftsinformatik ist diese Fragestellung interessant, da sie die Frage nach einer optimalen
Vorgehensweise bei der Entwicklung von Internetanwendungen mit der Frage nach dem wirt-
schaftlichen Sinn der Realisierung einer solchen Vorgehensweise in Griindungsunternehmen

verkniipft.

Die Situation von jungen Internetunternehmen ldsst die Moglichkeit der sinnvollen Anwen-
dung von wissenschaftlichen Erkenntnissen tiber die Entwicklung von Software auf die eige-
nen Projekte oftmals als fraglich erscheinen. Allein die in der Regel kleinen Teams lassen vie-
le Methoden als vollig tiberdimensioniert erscheinen. Die regelmifige, enge Zusammenarbeit
zwischen den Griindern eines Internetunternehmens gibt zudem hiufig Anlass zum Zweifel
daran, ob die Formalisierung des Entwicklungsprozesses wirklich einen Mehrwert bietet. Ob-
wohl die agilen Methoden der Softwareentwicklung hauptséchlich fiir kleine bis mittelgrof3e
Teams entworfen wurden, ist ihre Anwendbarkeit in jungen Internetunternehmen zu hinterfra-
gen, da auch diese Methoden grundlegende Annahmen tiber die Situation, in der ein Software-
projekt durchgefiihrt wird, treffen. Es gilt folglich zu untersuchen, was die spezielle Situation
von Griindungsunternehmen in der Net Economy ausmacht und welche Implikationen sich
hieraus fiir den Entwicklungsprozess und das Architekturdesign ergeben. Um dies zu ermdogli-

chen erfolgt in Kapitel 2 eine Betrachtung der Net Economy, wobei auf die grundlegenden

1 Vgl. Brooks (1987); Boehm/Turner (2004), S. 148; Barchfeld./Sand./Link (2000)
2 Hruschka (2003), S. 398



Merkmale dieser sowie auf die spezielle Situation der Griindungsunternehmen eingegangen
wird. In Kapitel 3 werden die unterschiedlichen Ansitze des Software Engineering beschrie-
ben, wobei schwerpunktméfig die Unterschiede zwischen den agilen und den planungsgetrie-
benen Methoden der Softwareentwicklung betrachtet werden. Weiterhin erfolgt eine Betrach-
tung des Web Engineering, welches hauptséchlich die Charakteristika von Web-Anwendungen
und die sich aus ihnen ergebenden Anforderungen an einen Entwicklungsprozess untersucht.
Die Rolle des Architekturdesigns und der Softwarearchitektur im Entwicklungsprozess wird
in Kapitel 4 beschrieben. In Kapitel 5 wird der Versuch unternommen, aufbauend auf bereits
bestehenden Ansétzen zur Klassifikation von Softwareprojekten, ein Projektframework spezi-
ell fiir Griindungsunternehmen in der Net Economy zu entwerfen. Ziel des Frameworks ist es,
Projekte in jungen Internetunternechmen anhand von passenden Unterscheidungsmerkmalen
besser voneinander abgrenzen zu konnen. Aus den im Rahmen des Frameworks identifizierten
Projektmerkmalen sowie den Erkenntnissen aus den vorherigen Kapiteln werden in Kapitel 6
Anforderungen an das Architekturdesign und den Entwicklungsprozess formuliert. In Kapitel
7 folgt ein abschlieBendes Fazit sowie ein Ausblick auf die weitere Vorgehensweise im Hin-

blick auf die in dieser Arbeit formulierten Anforderungen.

2 Net Economy

Dieses Kapitel befasst sich mit grundlegenden Aspekten zur Net Economy. Sie stellt das Um-
feld dar, in dem sich ein junges Internetunternehmen behaupten muss. Das Umfeld hat grund-
legenden Einfluss auf die Arbeitsweise eines Unternehmens. Im Besonderen wirkt sich dieser
Einfluss auch auf die Anforderungen aus, die an den Entwicklungsprozess und das Architek-

turdesign einer in jungen Internetunternehmen entwickelten Software gestellt werden.

2.1 Definitionen

Im Bereich der Net Economy werden oftmals Begriffe synonym verwendet, die bei néherer
Betrachtung eine genauere Differenzierung benétigen. Im Folgenden werden deshalb die Be-
griffe ,,Net Economy*, ,,E-Business* und ,,Internetunternehmen® definiert, um ihre Bedeu-

tung innerhalb dieser Arbeit zu kldren.

2.1.1 Net Economy

Der Begriff der ,,Net Economy* wird nach Kollmann (2004a) wie folgt definiert: ,,Die Net
Economy bezeichnet den wirtschaftlich genutzten Bereich von elektronischen Datennetzen

und ist damit eine digitale Netzwerkokonomie, welche tiber verschiedene elektronische Platt-

2



