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PROJEKTMANAGEMENT

FUR WEBSITES

Mit einem Webprojekt betritt man fast immer konzeptionelles und technisches Neuland,
zusatzlich erschwert durch den enormen Zeitdruck, den der Markt auferlegt. SBO zeigt, wie die

Profis die Tucken der Praxis bewaltigen.

WAur Zeit der groRen Dotcom-Euphorie wollte fast jedes Unter-
nehmen irgendwie ins Netz. Und zwar mdglichst ,,bis gestern®. In-
folgedessen akzeptierten Agenturen oft kaum zu schaffende Dead-
lines und produzierten Websites in atemberaubendem Tempo. Es
kam, wie es kommen musste: Viele der Ubereilt realisierten IT-Pro-

jekte scheiterten. Nach vielen Pleiten und der damit verbundenen
Erntichterung haben Kunden und Agenturen aus den Fehlern der
Vergangenheit gelernt. Die Dotcom-Krise hat daher fiir viele Multi-
media-Dienstleister nicht nur negative Auswirkungen. ,,Heute sind
die Kunden zwar anspruchsvoller geworden, aber daftir nehmen sie
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> Projektmanagement bedeutet die Verwaltung von
Kapazitat, Zeit und Budget

> Webprojekte sind besonders schwierig zu verwalten, weil
sie durch viele dynamische Faktoren beeinflusst
werden und verschiedenste Kompetenzen erfordern

> Kompetentes Projektmanagement mindert
das Risiko des Misserfolgs

> Projektmanagement wirkt sich auf die Qualitat
einer Website aus

E-COMPANY

»Der Projektmanager muss den Kunden

in- und auswendig kennen.*

Hendrik van Laaten,
Geschaftsfiihrer Medienwerft GmbH

auch den Stellenwert eines Webprojekts bewusster wahr. Mit ei-
ner Website an den Start zu gehen, hat die gleiche Bedeutung wie
die Er6ffnung einer neuen Filiale und erfordert eine entsprechend
sorgféltige Planung*, meint Heiko Schick, Senior Consultant bei der
E-Trend Media Consulting in Bielefeld.

Da heute von Kundenseite weniger Druck ausgeiibt wird und
Realismus den Ubereifer abgelost hat, verbessern sich insgesamt
die Arbeitsbedingungen fiir den Projektmanager. Seine Aufgabe ist
die Verwaltung von Kapazitat, Zeit und Budget — mit dem Ziel, das
Projekt und damit den Kunden langfristig zum Erfolg zu fuhren.
Wer in diesem Bereich arbeitet, findet umfangreiches Wissen aus
dem ,traditionellen” Projektmanagement. Die Aufgabe selbst ist
nicht neu, schlieRlich entwickeln Projektmanager in der traditionel-
len Okonomie bereits seit Jahrzehnten Konzepte und verwalten
Ressourcen. Trotzdem weisen IT-Projekte viele Besonderheiten auf.
Wer diese bei der Planung seines Projekts beriicksichtigt, kann fun-
damentale Grundlagen entsprechend erweitern und anpassen.

Webprojekte sind ,,noch mehr anders*

als klassische Projekte

Grundsatzlich ist jedes Projekt riskant und neuartig und unter-
scheidet sich immer von allen in der Vergangenheit abgeschlosse -
nen Projekten. Doch in der Planung erweisen sich gerade Webpro-
jekte als besonders anspruchsvoll und komplex. Bei jeder Website
kommen in der Produktion immer wieder neue, unvorhersehbare
Faktoren ins Spiel. Durch seinen interaktiven Charakter ist kein
Marktumfeld so dynamisch in seiner Entwicklung und derart von
Trends gepragt — daher ist es letztlich so schwer einzuschatzen.
Jederzeit kann der Konsument direkten Einfluss auf das Produkt
nehmen. Hinzu kommt der technische Innovationsdruck und das
ebenfalls rasante Tempo der Entwicklung in Unternehmen, die im
Internet agieren. So lasst sich nie genau voraussagen, ob die Markt-
bedingungen zum Ende des Projekts noch dieselben sind. Daher be-
notigt der Multimedia-Projektmanager bei der Planung fast schon
visiondre Eigenschaften. Gute Kenntnisse sowie Interesse fiir den

Markt und das Medium sind daher eine Grundvoraussetzung, um
Internetprojekte zum Erfolg zu fiihren.

Ein Projekt zeichnet sich durch ein fest definiertes Ziel aus, das
zu einem bestimmten Termin erreicht werden soll. Der Start einer
Website ist immer der Beginn einer Relaunch-Phase, womit der
Zeitpunkt des Projektendes wesentlich schwammiger und daher
schwerer festzulegen ist. Auch das Ziel selbst lasst sich nicht so ein-
fach definieren. Die Zeiten, in denen die reine Prasenz im Internet
als Ziel ausreichte, sind schon lange vorbei. Heute wollen die An-
bieter nicht nur Geld verdienen, sondern verfolgen viele verschie-
dene Ziele aus den unterschiedlichsten Bereichen, etwa Technolo-
gie, Marketing, Logistik oder Kommunikation. Auf diese Weise er-
hoht sich sowohl die einzelne Zahl der Komponenten, aus denen
das Projektmanagement besteht, als auch die Anforderung an die
Kompetenz des Projektmanagers. Hendrik van Laaten, Geschafts-
fiihrer und verantwortlich fir die Bereiche Beratung und Projekt-
management bei der Hamburger Medienwerft, sieht eine entschei-
dende Besonderheit in den werblichen Aspekten: ,,Wir miissen auch
die Emotionen des Projekts verstehen und Uber eine sehr hohe
kreative Kompetenz verfuigen.”

Bedauerlicherweise gehort die Ressourcenknappheit, meist in
Form von Zeit und Budget, immer noch zu den typischen Eigen-
schaften. ,,Oft dauert die Entscheidung, ob ein Projekt realisiert
werden soll, sehr lange. Wenn es dann soweit ist, soll die Umset-
zung fast immer sehr schnell erfolgen”, kommentiert Heiko Schick.
Oft stellen Kunden auch nur sehr kleine Etats zur Verfuigung. Viele
Agenturen nehmen den Auftrag trotzdem an, nur um den Kun-
den dauerhaft zu gewinnen.

In fast allen Fallen kommen neue Technologien oder zumindest
in neuer Kombination bereits erprobte Datei- und Datenbankfor-
mate sowie Programmiersprachen zum Einsatz, was die Einschat-
zung des Zeitbedarfs fir die Produktionsprozesse noch zusatzlich
erschwert. Das einzige Mittel, das dem Projektmanager dabei zur
Verfiigung steht, sind ,,iber den Daumen gepeilte* Schatzungen
von Webdesignern und Programmierern. >
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Checkliste zum Agenturbriefing: www.bsw.ch/d/
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Projektmanager-Community von Vi&P:
Www.egroups.com/group/projektmanager

2 Andreas Vichrs DMMV-Checkliste: ,,Wie finde ich den
richtigen Internet-/Multimedia-Dienstleister?:
http://groups.yahoo.com/group/projektmanager/
files/publikationen/dI_suche.pdf

3> Auch der Arbeitsablauf ist sehr schwer zu planen. Bei klassi-
schen Projekten handelt es sich in der Regel um lineare Ablaufe
(siehe Interview rechts), zum Beispiel erst der Entwurf, dann die
Produktion. Diese lassen sich gut strukturiert abbilden. Bei Web-
projekten jedoch finden Konzeptions-, Produktions-, und Testpro-
zesse oft parallel oder in Zyklen statt, wobei auch noch Abhéngig-
keiten der Teilprozesse untereinander zu bedenken sind. So kann
der Backend-Programmierer sein Datenbankmodell erst im Detail
erstellen, wenn er weift, wie die HTML-Formulare dazu aussehen.
Diese kann der Webdesigner erst erstellen, wenn er eine Vorstel-
lung davon hat, wie das Screendesign aussehen wird, etc.

Vom Groben ins Detail
Bei all dem Chaos verringert eine strukturierte Herangehensweise
das Risiko eines kompletten oder teilweisen Misserfolgs. Zunéchst
sollten Sie das Projekt in kleinere, besser Uberschaubare Phasen
aufteilen, die jeweils mit einem Zwischenziel enden. Diese so ge-
nannten Meilensteine erleichtern die Bestandsaufnahme dar(ber,
wie erfolgreich Sie auf dem Weg zum Ziel bisher vorankommen.
Jeder Projektmanager hat sein eigenes Erfolgsrezept, wie die
Phasen genau benannt sind und wie viele es liberhaupt gibt. Die
folgenden vier Schritte sollen lediglich als eine Art Grundmodell
dienen, das Sie selbst weiterentwickeln und verfeinern kdnnen.

Phase 1: Analyse und Zieldefinition
Ein Ziel kbnnen Sie nur dann erreichen, wenn Sie es gut kennen.
Deshalb missen Sie es im ersten Schritt méglichst genau formu-
lieren. Laden Sie Ihren Kunden zu gemeinsamen Workshops ein.
Dabei sollten Sie nicht nur mit der Geschéaftsleitung des Unterneh-
mens reden, sondern auch mit Vertretern aller Abteilungen, die fir
den Erfolg des Projekts wichtig sind. Erklaren Sie dem Kunden, wie
ein Webprojekt ablauft, vermitteln Sie Grundwissen, und erklaren
Sie, welche Analysen (zum Beispiel der Zielgruppe) noch wichtig sein
werden. Nur so ist der Kunde in der Lage, herauszufinden, auf was
er sich konzentrieren will. ,Aufgrund der Komplexitat des Mediums
kénnen normale Kunden gar nicht wissen, was im Detail alles wiin-
schenswert und nutzbringend ist”, erklart van Laaten. Auch Miss -
versténdnisse sollten Sie von Anfang an ausréaumen. ,Wir fragen in
den Meetings lieber zweimal genau nach, denn oft denken beide Sei-
ten, sie wissen schon, was die andere Seite denkt”, erklart Schick.
Ein bewéhrtes Hilfsmittel in der friihen Phase sind die Fragen
des klassischen Agenturbriefings @, die Sie anhand einer Checkliste

mit dem Kunden durchgehen. Damit erhalten Sie wichtige Informa-
tionen, auf denen das spatere Konzept aufbaut, etwa die zu fokus-
sierende Zielgruppe und die entsprechende Ansprache der Site.

Viele Projekte scheitern daran, dass man sich zu viel vornimmt.
Beim Brainstorming mit dem Kunden entsteht in der Regel eine
viel zu lange Liste an Zielen. Als Projektmanager mdissen Sie Ideen-
geber und Realist in einer Person sein. Entscheiden Sie, welche Zie-
le zun&chst am wichtigsten und im angepeilten Projektzeitraum
zu bewadltigen sind. Beschrénken Sie sich zunachst auf wesentliche
Features der Website, die fir das primére Ziel des Kunden erfor-
derlich sind (bei einem Shop waren dies zum Beispiel alle essenziel-
len Funktionen, um Produkte zu verkaufen). Weitere Ideen kdnnen
Sie flr den spateren Ausbau der Site vormerken (zum Beispiel eine
Online-Auktion im Shop). Anhand der priméren Ziele kénnen Sie
ein ,kunstliches* Projektende definieren, etwa den Start des Shops.
Der weitere Ausbau stellt dann ein oder mehrere neue Projekte
fur die Zukunft dar. Der erste Meilenstein ist also erreicht, wenn Sie
das Ziel des Projekts definieren kénnen.

Phase 2: Konzeption

Inwieweit der Projektmanager am konzeptionellen Part aktiv be-
teiligt sein sollte, gibt es verschiedene Auffassungen. Hendrik van
Laaten arbeitet mit seinen Projektmanagern auch konzeptionell und
sieht darin einen groRen Vorteil: ,Wir beraten unsere Kunden und
stehen fur unseren Rat auch gerade, weil wir ihn spater umsetzen
mussen. Daher mussen unsere Ideen gut und realistisch sein.” Den-
noch birgt die externe Beteiligung des Projektmanagers Vorteile,
denn beide Funktionen zu bedienen, stellt eine hohe Belastung dar.
Andreas Vichr, Geschaftsfuhrer des Minchner Coaching-Unterneh-
mens Vi&P und Betreiber eines Online-Forums fiir Projektmanager
@, sagt dazu: ,FEin typischer Projektmanager sollte kreativim Um-
gang mit Teams und Kunden sein, aber nicht selbst kreativ arbei-
ten. Zudem ist es schwer, jemanden auf dem Arbeitsmarkt zu fin-
den, der beide Disziplinen gut beherrscht.”

Der konzeptionell arbeitende Projektmanager entwickelt aus
den Informationen ein Grobkonzept, das die Richtung des Projekts
bestimmt. Es beschreibt den Inhalt und die Grundfunktionen der
spateren Applikation. Erst wenn der Kunde Uberzeugt ist und das
Grobkonzept abgesegnet hat, gehen Sie den néchsten Schritt. Im
Feinkonzept formulieren Sie sémtliche Prozesse der Anwendung
bis in die Details hinein (zum Beispiel die Darstellung eines Be-
stellweges). Ablaufe in der Anwendung kénnen Sie in Flowcharts
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Der IT-Dienstleister und -Berater Icon Medialab AG
(www.iconmedialab.de) setzt weltweit den Rational Unified
Process (RUP) als Instrument im Projektmanagement ein.
Stefan Kowalczyk sprach mit Rudi Koster, Engagement
Manager fir Team Process und Quality Management, tber

Interview

die bisherigen Erfahrungen.

,0ft wird viel zu schnell drauflosgecodet*

E-COMPANY

Screen Business Online: Herr Koster, was genau ist eigentlich der
Rational Unified Process?

Rudi Koster: RUP ist ein Standardprozess fiir Software Engineering.
Dabei handelt es sich um eine Art elektronischen Leitfaden, der ur-
spriinglich auf einem Produkt der Firma Rational basiert. Icon Medialab
hat dieses Produkt gekauft und fur Webapplikationen speziell ange-
passt und weiterentwickelt. Es umfasst viel mehr als nur Projektma-
nagement, das ja nur eine Aufgabe unter vielen darstellt. Der Rational
Unified Process ist aufgeteilt in Workflows und berticksichtigt viele
Details. Er beschreibt etwa die Planungsaufgaben des Projektmana-
gers und liefert dafur viele Hilfsmittel, zum Beispiel Templates fur
Microsoft Project. Er teilt das Projekt in sehr klare Phasen ein, bildet
dabei aber keinen linearen ,Wasserfall“-Prozess ab. Das ist wichtig,
denn Webprojekte erfordern sehr stark inkrementelle und iterative
Prozesse, bei denen viele Teilaufgaben gleichzeitig stattfinden. Der RUP
ist dabei ein sehr gutes Hilfsmittel, da er die Aktivitaten sehr klar defi-
niert und beschreibt, wann diese erfolgen. Damit weil3 jeder, was er
zu tun hat, und wer von anderen Ergebnissen abhéngig ist.

SBO: Was sind die wesentlichen Vorteile besonders fiir Multimedia-
Projekte?

Koster: Bei den kurzen Laufzeiten von Multimedia-Projekten kénnen
wir uns keine Fehler erlauben. Mit dem RUP praktiziert man ein zen-
trales Qualitatssicherungsmanagement. Das bedeutet, dass wir von
Anfang an mit vordefinierten Prozessen die Qualitat des Produkts si-
chern kénnen. Der RUP ist sehr bewahrt und enthélt ein enormes ku-
muliertes Wissen, das sich auf 20 Jahren praktischer Erfahrung griin-

det. Vorteilhaft ist auch, dass man mit einem standardisierten Pro-
zess Leute am Markt findet, die diesen Prozess ebenfalls kennen. So-
mit kann man ihn auch leichter weltweit einsetzen.

SBO: Wie durchlauft man ein Projekt mit dem RUP?

Koster: Im Wesentlichen gibt es vier Phasen, die jeweils mit klaren
Meilensteinen enden. Dabei ist die nachste Phase immer sehr genau
geplant, bei spateren sieht es ungenauer aus. Wir starten das Projekt
mit nur einem sehr kleinen Kernteam aus verschiedenen Kompeten-
zen, das die Grundkonzepte und den Umfang des Projekts festlegt. Ist
ein Meilenstein erreicht, zeigen wir das Ergebnis dem Kunden, der es
dann verifiziert. So holen wir uns friihzeitig Feedback ein und Uber-
prufen, ob wir auf dem richtigen Weg sind. Erst dann wird das Team
nach Bedarf aufgestockt. Auf diese Weise kénnen wir das finanzielle
Risiko eines Projekts minimieren, da es sich mit dieser Vorgehenswei-
se sehr frith herausstellt, wenn ein Projekt unrealistisch ist. AuRerdem
ist es fiir den Kunden billiger, denn er muss am Anfang nur ein sehr
kleines Team finanzieren.

Schon in der Frihphase erstellen wir parallel den ersten Prototy-
pen. Damit liegt schnell eine ausfiihrbare Applikation vor, so dass wir
friih die Dinge bauen kénnen, die die meisten Risiken bergen. Zwar ist
diese Phase in ihrer Funktionalitat noch sehr stark eingeschrankt,
aber man zeigt damit dem Kunden, dass man in der Lage ist, mit der
ausgewahlten Plattform und Technologie zu arbeiten. Der RUP spart
auch Kosten, weil man weniger Arbeiten doppelt macht und insge-
samt weniger Abfall produziert. Das ist ein Hauptproblem der Bran-
che, denn es wird oft viel zu schnell drauflosgecodet.

visualisieren, die Sie etwa mit einer Storyboarding-Software wie
Microsoft Visio erstellen. Mit dem fertigen Feinkonzept haben Sie
den nachsten Meilenstein erreicht.

Phase 3: Planung
Optimal durchfiihren kénnen Sie ein Projekt nur mit einer realisti-
schen Zeit- und Ressourcenplanung. Dafir sollten Sie Start- und
Endtermine fir die einzelnen Prozesse festlegen und dabei berick-
sichtigen, welche Ressourcen jeweils furr die Aufgaben verfigbar
sind. Fixieren Sie Meilensteine flr die Produktion (zum Beispiel
~Screendesign fertig am ...“). Nur so kdnnen Sie spéter feststellen,
ob sie den Zeitplan einhalten, und Engpésse friihzeitig erkennen.
Die Planung der Ressourcen ist auferst schwierig, da fast jede
Agentur gleichzeitig an mehreren Projekten mit kurzen Laufzeiten

arbeitet, was die Verteilung der intern verfugbaren ,Manpower*
zu einer komplexen Angelegenheit werden lasst. Den Bedarf an
Personal fiir ein Projekt einzuschatzen, ist noch relativ einfach. Als
problematischer erweist es sich dagegen, von vornherein einzu-
schétzen, ob die Mitarbeiter auch in der Lage sind, alle erforderli-
chen Anforderungen fiir das Projekt abzudecken. Das gréf3te Prob-
lem bereitet meist die simple Frage, ob die Leute auch Zeit zur
Verfiigung haben werden, wenn es soweit ist. Die nicht seltenen
eintretenden Verzdgerungen bei bereits laufenden Projekten lie-
fern viele zusatzliche Risikofaktoren. Um die gréf3ten Talente in
Agenturen herrscht dariiber hinaus oftmals ein regelrechtes Tau-
ziehen, das bei mangelhafter Planung und Absprache unter den
Projektleitern in bestimmten Fallen in Uberlastung, Unzufrieden-
heit und Kiindigung eines Mitarbeiters endet. >
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Andreas Vichr,

»Der Projektmanager muss auch
mal auf den Tisch hauen, aber
dabei die Teams motivieren kénnen.*

Geschéftsfuhrer Vi&P New Media Coaching

3> Oft kénnen Sie frihzeitig erkannte Méngel in einer Ressource
durch die Verstarkung einer anderen ausgleichen. Einem Mangel an
Zeit kdnnen Sie zum Beispiel bis zu einem gewissen Grad mit einer
VergréRerung des Teams, etwa durch Freelancer, begegnen. Aller-
dings geht dies nur bei einigen Projekten, und dort auch nur be-
grenzt. Soist es nicht unbedingt mdglich, eine Website in zwei Wo-
chen statt in drei Monaten an den Start zu bringen, selbst wenn
Sie ihr Team verzehnfachen. Zudem ist kompetente Verstarkung
meist schwer aufzutreiben und sprengt schnell das Budget.

Auch auf die geeigneten Planungswerkzeuge sollte man nicht
verzichten. Mit spezieller Projektmanagement-Software lassen sich
komplexe Projekte umso leichter in den Griff bekommen. Fasttrack
Schedule von AEC Soft oder Microsofts Project schaffen bei der Zeit-
und Ressourcenplanung B8 Ubersicht im Chaos und erméglichen
dazu das Multiprojektmanagement, die Planung und Uberwachung
mehrerer Projekte. Mit Project machen Sie relevante Projektdaten,
Aufgaben und Statusberichte mit Teams und Entscheidern auch per
Netzwerk austauschbar und jederzeit verfugbar. So férdern Sie die
Kommunikation und schaffen Transparenz fir alle Beteiligten, so
dass das Team insgesamt effizienter arbeiten kann. Ein detaillierter
Projektplan enthalt zum Abschluss der Planungsphase die Abbil-
dung aller Prozesse, alle Meilensteine und ein genaues Timing.

Phase 4: Produktion

Wenn knappe Termine driicken, ist die Versuchung grof3, nach dem
Motto ,Eigentlich kénnen wir schon mal loslegen” die ersten HTML-
Seiten aus dem Boden zu stampfen, bevor Sie Konzept und Pla-
nung unter Dach und Fach haben. Schlieflich mdchte der Kunde
auch schon erste handfeste Ergebnisse sehen. Beginnen Sie aber
erst mit der Produktion, nachdem Konzept und Planung vollstan-
dig abgeschlossen sind, denn unfertige Konzepte sind die Grund-
lage fir spatere Missverstandnisse, die sich unter Umstanden zu
Katastrophen entwickeln kénnen.

Wichtig fiir eine schnelle und reibungslose Produktion sind lei-
stungsfahige Teams. Voraussetzung dafiir sind nicht nur kompe-
tente Mitglieder, sondern auch eine gute interne Kommunikation.
Oft missen in der Multimedia-Branche Menschen mit sehr unter-
schiedlichem Naturel zusammenarbeiten; kiinstlerisch denkende De-
signer und technisch denkende Programmierer sprechen vollig ver-
schiedene Sprachen. Als Projektmanager mussen Sie oft den Mode-
rator spielen und daftir Sorge tragen, dass die Teammitglieder sich
untereinander verstehen und wirklich wissen, was zu tun ist.

Damit die Kommunikation klappt, sollten Sie in regelméRigen
Abstanden Meetings einberufen. Allerdings sollten diese nicht zu
oft stattfinden und einer festen Agenda folgen. Mit einem internen

Kick-off-Meeting, an dem alle beteiligten Teams zugegen sein soll-
ten, wird die Produktion eingeldutet. Dabei verteilen Sie Arbeitspa-
kete und die Verantwortlichkeiten an die verschiedenen Abteilun-
gen. Nach dem Meeting sollte jeder wissen, was zu tun ist, und
mit seiner Arbeit beginnen kénnen. Der Projektmanager ist auch
die Schnittstelle zum Kunden, an den Sie in Status-Meetings be-
richten, um Zwischenergebnisse und den weiteren Verlauf abzu-
stimmen. Dabei sind immer wieder die kommunikativen ,,Soft Skills*
des Projektmanagers gefragt, der gegeniiber Kunden und Produk-
tionsteam gleichermalen seine diplomatischen Qualitdten sowie
auch seine Fahigkeit zur offenen Kritik unter Beweis stellen sollte.
~-Manchmal muss man sogar ein wenig respektlos sein, um die Kri-
tik nach beiden Seiten anbringen zu kdnnen. Als externe Berater
konnen wir die Agentur auch mal harter anfassen, erlautert Schick,
zumal gerade beim Kunden Erziehungsarbeit oft nétig ist. Wenn Sie
ihm erlauben, sténdig neue Features oder unangemessen viele An-
derungen und Korrekturwiinsche durchzusetzen, bringen Sie schnell
den Zeitplan ins Wanken. Weisen Sie den Kunden zur richtigen Zeit
in die Schranken, indem Sie etwa einen Stopp fiir weitere Features
und Ideen (,Feature Freeze") oder Korrekturen ansetzen.

Grundsétzlich sollte das Projekt Ihrer stédndigen Kontrolle un-
terstehen, um friihzeitig die Qualitat des Endprodukts zu sichern.
Schliellich sind all Inre Vorbereitungen wertlos, wenn sie in der Pro-
duktion nicht eingehalten werden. Die Qualitat der ersten Ergeb-
nisse, etwa des vorldufigen Prototyps der Website, kdnnen Sie mit
Usability-Tests tberpriifen (SBO 01/01, Seite 60). Besonders wich-
tig ist die Qualitatssicherung kurz vor dem Start ins Netz. Oft den-
ken die Kunden, eine Website ware ,,doch schon fast fertig“, und
dréngen darauf, sie zu veréffentlichen. Doch gerade der Feinschliff
erfordert geballte Aufmerksamkeit: Oft sind es die letzten 10 Pro-
zent einer Online-Produktion, die 40 Prozent der gesamten Produk-
tionszeit verschlingen und letztendlich die Qualitat ausmachen. In
dieser Phase finden Tests statt, das Programmiererteam entfernt
Bugs und passt den Code an verschiedene Browser an. Machen Sie
dem Kunden klar, wie wichtig die ausgiebige Phase vor dem Start
ist. Zwar lassen sich bei Websites Fehler noch relativ leicht nach-
tréglich ausbiligeln — ganz im Gegensatz zu den geflrchteten Feh-
lern auf CD-ROMs —, doch Fehlermeldungen oder gar abstiirzende
Browser kosten nicht nur Kunden und bares Geld, sondern werfen
ein schlechtes Licht auf das gesamte Unternehmen.

Der saubere Schlussstrich

Nach der Produktion muss der Projektmanager fur einen korrek-
ten Abschluss sorgen. Erstellen Sie eine Checkliste und priifen Sie,
ob die Site wirklich alle gesetzten Ziele erfiillt. Haken Sie diese ab,
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Heiko Schick,

»Mit einer Website mussen alle Abteilungen
eines Unternehmens zufrieden sein.“

Senior Consultant E-Trend Media Consulting GmbH

E-COMPANY

und halten Sie den Status in einem Ubergabeprotokoll schriftlich
fest. So ersparen Sie sich eventuelle spatere Streitereien mit dem
Kunden, etwa wenn doch noch Fehler auftauchen sollten. Fiihren
Sie zum Beispiel Versionsnummern ein, um spatere Updates bes-
ser dokumentieren zu kénnen. Oft Gbernimmt auch eine interne
Abteilung beim Kunden die weitere Pflege der Seite. Planen Sie in
diesem Fall Schulungen und Serviceleistungen ein. Zudem sollten
Sie den Kunden so betreuen, dass er in der Lage ist, die Site zu-
kunftig selbstandig zu aktualisieren.

Mit dem offiziellen Abschluss entlassen Sie auch die Teammit-
glieder aus dem Projekt und setzen Kapazitaten fir neue Aufga-
ben frei. Wenn Sie ihr Projekt nicht sauber abschlieRen (,Die Site
ist eigentlich fertig, aber wir miissen nur noch schnell ..."), laufen
Sie Gefahr, dass es zu einem der gefiirchteten Endlosprojekte aus-
artet. Diese konnen den Erfolg zukUnftiger Projekte verhindern und
eine Agentur letztlich an den Rand des Chaos fiihren.

Prinzipiell kbnnen Sie jedes abgeschlossene Projekt zur Optimie-
rung weiterer Projekte nutzen. Die Fehler der Vergangenheit bergen
das groBte Potenzial fiir kiinftige Verbesserungen. Scheuen Sie sich
nicht, zu analysieren, was im Projekt falsch gelaufen ist, und leiten
Sie daraus MalRnahmen ab, mit denen sich ahnliche Fehler in Zu-
kunft vermeiden lassen. Sammeln Sie die Daten in einer Datenbank,
und stellen Sie diese lhren Kollegen zur Verfligung. ,Alle soliten aus
den Fehlern eines Projektmanagers lernen knnen®, so van Laaten.

Auch wenn es in Webprojekten keine Standards gibt, kdnnen
Sie zumindest versuchen, verlassliche Erfahrungswerte fiir die Zu-
kunft zu sammeln. Instrumente wie die Zeiterfassung mithilfe von
Stundenzetteln machen den Aufwand fiir die Teilprozesse mess-
bar. Auf diese Weise wird es einfacher, kommende Termine zu pla-
nen und den Personalbedarf besser einzuschdtzen. Da in Agenturen
haufig wiederkehrende Programmieraufgaben anfallen, sollten Sie
versuchen, die Konzepte und Losungen des abgeschlossenen Pro-
jekts fur zuklinftige Problemfalle wieder verwendbar zu machen.
Wenn andere Teams wissen, welche Aufgaben lhr Team schon ge-
|6st hat, kdnnen sie eventuell Teile des Codes erneut anwenden und
mussen nicht bei Null anfangen.

Gutes Projektmanagement bringt gute Ergebnisse

Der Aufwand fiir Projektmanagement macht einen nicht geringen
Anteil der Kosten fiir eine Website aus. Das ist vielen Kunden nicht
bewusst, meist messen sie den reinen Produktionskosten die grof-
te Bedeutung bei. Doch der Aufwand lohnt sich, denn nur mit ei-
nem guten Projektmanager kénnen auch die Entwicklungsteams
gute Ergebnisse liefern. Somit wirkt sich auch seine Arbeit direkt
auf die Qualitat der Website und deren Erfolg aus. skill

SBOWEB-ADRESSEN

Die im Artikel genannten Unternehmen:
> E-Trend Media Consulting GmbH:
www.e-trend.de
> Icon Medialab:
www.iconmedialab.de
> Medienwerft:
www.medienwerft.de
> Vi&P:
http://come.to/andreasvichrundpartner

Projektmanagement-Ldsungen

2> Fast Track Schedule:
www.aecsoft.com/fasttrack/

> Microsoft Project 2000:
www.microsoft.com/office/project/

2> Microsoft Visio:
www.microsoft.com/office/visio/

> Rational:
www.rational.com

Mun 1262000 | G

=1 ||| sno F—— L u . B B - B m
y— o B e i 13 g
= [ | [Metenst=ine * ® @ o Y Bl D -
p— 2 b |[Vermarktung
E==] 3 < || Praduktisnsvarbareituny
Ly 4 <| Inromationsakqursition
. , okt -
= r @i
TV & 3
Y
= 1 © &
g 10 P
& it | Feinikonzept e ————
o=t gy <|Produktion
1 || Assst-Erstailung
v b| DEWG-Programmierung =
1 b Intsrface—Programmisrung. T —————)
% | Integracion BatenbestZnde.. =
=47 b [Syatem Test. anef
" b [Elnrahrung.
L — {
20
a0 }, |[Komponenten phase 1.,
25
D P e e S S T T L T I e e e T
4 5 EJ ) g e F £l
EE31HICE I [ T

[Tl [0 [<] R e [ [P [ZE[0] ] =] ==& ]

Diactvities Eleule i o Tool

Projektmanagement-Software stellt den Projektplan
mit den einzelnen Phasen als Balkendiagramm auf der
Zeitachse dar.




