=25 eBUSINESSLOTSE

E INFOBURO FUR UNTERNEHMEN
METROPOLREGION NURNBERG

[t
.|

2:00 pm

Fri May 25

M |tte | Sta N d - . R ?Vdvlh;t
Digital .



Verleger

Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Ansbach
Residenzstrasse 8

91522 Ansbach

Verantwortlicher Redakteur / Herausgeber

Prof. Dr. Wolf Kniipffer

Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Ansbach
Studiengang Wirtschaftsinformatik

Residenzstrafle 8

91522 Ansbach

E-Mail: wolf knuepffer@hs-ansbach.de

Druck
DruckMacher, 91522 Ansbach

Gestaltung und Produktion
Christian Jakob

Foto- und Bildmaterial
Titelbild: monicaodo - www.shutterstock.com

Das verwendete Bildmaterial auf der Titelseite stammt von Shutter-

stock und ist fiir diese Publikation lizensiert. Der Bildnachweis ist
direkt am Bild angegeben. Alle weiteren Bilder sowie Abbildungen
wurden entweder von den teilnehmenden Dienstleistern fiir diese
Publikation zur Verfligung gestellt oder selbst erstellt. Nachdruck
oder Vervielfaltigung, Einspeisung in Datennetze oder sonstige
Nutzung auf Papier oder elektronisch — auch auszugsweise — nur
nach schrift- licher Genehmigung des Herausgebers.

© Alle Rechte vorbehalten.

Auflage
3. Auflage, August 2015

=
HOCHSCHULE
ANSBACH

Der eBusiness-Lotse Metropolregion Niirnberg

Der eBusiness-Lotse ist Bestandteil des vom Bundes-
ministerium fur Wirtschaft und Energie (BMWi) gefér-
derten ,eKompetenz-Netzwerks fir Unternehmen®. Die-
ses bundesweite Projekt soll den gezielten Einsatz von
Informations- und Kommunikationstechnik bei insbe-
sondere mittelstandischen Unternehmen vor Ort aktiv
unterstutzen.

In der Metropolregion Nurnberg wird der eBusiness-
Lotse von folgenden Konsortialpartnern getragen:

optimio eBusiness Consulting UG
(haftungsbeschrankt)

Hochschule flr angewandte Wissenschaften
Ansbach

Nurnberger Initiative fir Kommunikationswirtschaft
(NIK e.V.)

Durch die enge Zusammenarbeit der Partner im Kon-
sortium mit deren umfassenden Verbindungen zu Wirt-
schaft und Forschung ist das Kompetenzzentrum in
der Metropolregion Nurnberg hervorragend vernetzt.
Dartber hinaus ist das Kompetenzzentrum als Teil
der Forderinitiative ,eKompetenz-Netzwerk fur Unter-
nehmen® in ein bundesweites Netzwerk aus 38 Kom-
petenzzentren eingebunden, die in standigem Informa-
tionsaustausch stehen.

Vorbemerkung zur dritten Auflage

Die Neuauflage dieses Leitfadens wurde erweitert und
aktualisiert. Insbesondere wurden mobile Anwendun-
gen fur Smartwatches berlcksichtigt. Daneben wurden
die rechtlichen Inhalte und Hinweise aus der 2. Auflage,
die in Zusammenarbeit mit dem Fachanwalt David Her-
zog entstanden, aktualisiert und an die aktuelle Rechts-
lage angepasst Herr David Herzog ist Spezialist flr
Wirtschaftsrecht in der Kanzlei Dr. Vocke & Partner in
Wirzburg.Daneben flossen aktuelle Erfahrungen aus
durchgefiihrten Seminaren zur App-Entwicklung sowie
Anregungen unserer Leser in die neue Auflage ein. Fir
die Beitrage zu dieser neuen Auflage bedanken wir uns
bei allen Beteiligten sehr herzlich.
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Zielsetzung und Aufbau

1 Zielsetzung und Aufbau

Apps und mobile Anwendungen sind aktuell ein
dominierendes Thema der Informationsverar-
beitung. Rund jeder achte Online-Zugriff erfolgt
mittlerweile von mobilen Endgeraten aus.' Viele
Unternehmen haben bereits die mobilen Anwen-
dungen fir sich entdeckt und bieten eigene Apps
Uber die verschiedenen Medien und Plattformen
an. Gerade auch mittelstadndischen und kleineren
Unternehmen erdffnet der gezielte Einsatz mobi-
ler Technologie interessante neue Mdglichkeiten.

Diese Potentiale sollen hier aufgezeigt und Unter-
nehmern wie Entscheidern in Unternehmen eine
Orientierungshilfe zur Realisierung eigener Apps
an die Hand gegeben werden. Im Mittelpunkt
stehen dabei insbesondere KMUs. Ihnen bieten
mobile Anwendungen einerseits vollig neue Chan-
cen, andererseits verfiigen sie Uberwiegend nicht
Uber geeignete eigene Ressourcen um eine App
vollstandig selbst zu realisieren. Sie bendtigen
vielfach die Unterstltzung externer Dienstleister.

Zielgruppe dieses Leitfadens sind daher nicht vor-
rangig Softwareentwickler, sondern in erster Linie
FUhrungskrafte und Entscheider in Unterneh-
men, die ein Projekt zur Entwicklung einer eige-
nen mobilen Applikation - haufig in Abstimmung
mit externen Dienstleistern - initiieren, steuern und
Uberwachen mussen.

Anhand eines einfachen Vorgehensmodells (siehe
Abbildung 1) werden Fragen aufgezeigt, die sich
der Leser in den einzelnen Phasen eines Entwick-
lungsprojekts auf dem Weg zu einer App fur das
eigene Unternehmen stellen sollte. Zu den ein-
zelnen Fragestellungen werden jeweils Losungen
dargestellt.

Als kompakte Zusammenfassung findet sich im
letzten Abschnitt eine Checkliste, nach der die
einzelnen Ergebnisse im Verlauf eines Projekts
erfasst werden kdnnen.

Feedback der Nutzer

Bewertung der Planung des

App-ldee Projekts

Angebots-
planung

Marketing-
strategie

Auswahl
Projektpartner

Umsetzung des Bereitstellung
Projekts der App

Festlegung App- Zugang zur

Design Plattform

Implementierung Transfer auf
der Funktionen Plattform

Promotion der
App

Priifung und Tests

Fortwahrende
Kommunikation

Abbildung 1: Vorgehensmodell zur App-Entwicklung

" Quelle: Focus Online vom 02.01.13, http://www.focus.de/digital/computer/computer-studie-jeder-achte-webzugriff-von-mobilen-
geraeten_aid_890375.html



Am Anfang jeder App-Entwicklung steht die Idee.
Diese sollte jedoch sorgfaltig und kritisch gepruift
werden, denn wie nachfolgend gezeigt werden
wird, ist die Entwicklung einer App meist mit erheb-
lichem Aufwand verbunden und auch der Betrieb
und die Wartung einer mobilen Anwendung bin-
den langfristig Ressourcen. Die Entscheidung zur
Entwicklung einer App sollte daher gut durchdacht
sein und niemals alleine aus Imagegrunden erfol-
gen. Grundlegende Voraussetzung fur den Erfolg
einer mobilen Anwendung ist, dass sie ihren Nut-
zern einen echten Mehrwert bietet, denn nur dann
wird sie genutzt. Zugleich sollte jedes App-Angebot
dem Anbieter Vorteile bringen (zum Beispiel mehr
Einnahmen, zusatzliche Werbung, hdhere Prozes-
seffizienz). Die zentrale Frage bei der Bewertung
einer App-ldee ist also, welcher zusatzliche Nut-
zen durch die Realisierung dieser ldee entsteht
und welche Ziele mit einem entsprechenden Pro-
jekt erreicht werden sollen.

Die vielfaltigen Anwendungsmaoglichkeiten mobiler
Anwendungen lassen sich aus aktueller Sicht grob
in drei Bereiche untergliedern, fir die jeweils rea-
lisierbare Mehrwerte und realistische Zielsetzun-
gen aufgezeigt werden kénnen:?

Angebot an Services fur den Kunden

Ein wesentlicher Vorteil der neuen Smartpho-
nes gegenuber Desktop-PCs und Laptops
sind die vielféltigen Mdglichkeiten des mobi-
len Einsatzes. Vor allem Smartphones sind flr
viele ihrer Benutzer mittlerweile zum stéandigen
Begleiter geworden. Die integrierten Ortungs-
dienste dieser Gerate ermdglichen es von
unterwegs, durch gezielten Zugriff auf ortsbe-
zogene Informationen, ad hoc auftretende Fra-
gestellungen und Probleme zu I6sen. Solche
sehr spezifischen Informationsangebote haben
fir den Kunden einen hohen Wert und schaffen
eine unmittelbare Bindung zum Unternehmen.
Hat der Kunde eine App auf seinem Gerat ins-
talliert, zeigt er damit ein deutliches Interesse
an den betreffenden Informationsangeboten. In
vielen Fallen stimmt er sogar zu von ihnen aktiv

benachrichtigt zu werden. So entsteht ein Kom-
munikationskanal direkt zum Kunden.?

Noch unmittelbarer wird die Kommunikation
durch Apps, die mit Smartwatches kommuni-
zieren. Uber diese lassen sich kleine Nachrich-
ten direkt ,auf das Handgelenk® des Kunden
senden, um ihn sehr kurzfristig Uber Ereignisse
zu informieren.*

Tablet-PCs werden nicht nur von unterwegs,
sondern zunehmend auch am Arbeitsplatz und
zuhause - alternativ zum Desktop-PC oder Lap-
top - eingesetzt, denn sie bieten einen unkom-
plizierten und spontanen Zugriff auf Informati-
onen und eine sehr unmittelbare Darstellung
von medialen Inhalten wie Videos und Fotos.
Viele Unternehmen nutzen diese Maglichkei-
ten bereits um ihren Kunden spezielle Services
bereitzustellen. Das Spektrum reicht von einfa-
chen textbasierten Informationen Uber ein Pro-
duktangebot bis hin zu dynamischen Welten mit
virtuellen Realitaten. Durch solche neuartigen
Informationsangebote Uber mobile Services
kénnen haufig sehr gut Kunden gewonnen wer-
den.

Weitere interessante Moglichkeiten erdffnen
die vielfaltigen Kommunikationsmoglichkei-
ten der mobilen Endgerate, Uber die sie direkt
mit anderen netzwerkfahigen Geraten ver-
knUpft werden kdnnen. So gibt es beispiels-
weise bereits eine ganze Reihe von Apps zur
Fernsteuerung von netzwerkfahigen Geraten
im Haushalt (zum Beispiel TV- und Hifi-Gerate
oder Lichtanlagen). Durch derartige Verknup-
fungen mit mobilen Anwendungen lasst sich
das Produktsortiment deutlich aufwerten.

Unterstitzung der Mitarbeiterim Kundenkontakt
und AuRendienst

Moderne Tablet-PCs sind in der Bauart kom-
pakter als die meisten Laptops und diesen in
der Qualitat der Bildschirmdarstellung mittler-
weile ebenbuirtig. Das Design der marktfih-

2 Vergleiche ,,Apps & Mobile Services* der BITKOM (Ams, et al., 2012, S. 6) und ,Smartphones und Tablet PCs - reif fiir den
Unternehmenseinsatz?* - Vortrag im Rahmen des 1. Ansbacher Unternehmergesprdchs am 14.05.2012. Online abrufbar unter:

http://www.wirtschaft.ansbach.de/download.php ?file=smart.pdf

3 Mehr Informationen zum Einsatz mobiler Endgeréte im Rahmen eines CRM finden sich in ,,Customer Relationship Management —
eine Chance fiir den Mittelstand”, S. 39-41. Online abrufbar unter: http://www.e-lotse.info/index.php/informationen/

publikationen/283-leitfaden-crm-eine-chance-fuer-den-mittelstand

4 Auch die Erfassung von Daten lber den Aufenthaltsort oder einzelne Kérperfunktionen (z. B. Puls) eines Nutzers ist mit
Smartwatches méglich. Die Verarbeitung solcher Informationen unterliegt jedoch den Einschrédnkungen des Datenschutzgesetzes

(siehe dazu Abschnitt 3.1.5.)

renden Gerate ist einfach und ansprechend,
die Bedienung durch unmittelbare Berlhrung
des Bildschirms sehr intuitiv und ein Zugriff
auf das Internet von fast tUberall moglich. Auf-
grund dieser Eigenschaften sind Tablet-PCs
fur viele Einsatzgebiete im AuRendienst pra-
destiniert. Sie kdnnen unmittelbar im Verkaufs-
gesprach eingesetzt werden, um dem Kunden
Produkte oder auch komplexe Zusammen-
héange zu visualisieren. So kann die Qualitat
der Beratung erhdht und Druckkosten fur Kata-
loge und Prospekte et cetera eingespart wer-
den. Befindet sich ein Mitarbeiter auRerhalb
der Firma, hat er Uber die Verbindung zum
Internet jederzeit Zugriff auf Unternehmensda-
ten und -anwendungen. So lassen sich Arbeits-
prozesse im AulRendienst deutlich beschleuni-
gen und vereinfachen.

Smartwatches kénnen im AulRendienst als ver-
einfachtes Ein- und Ausgabengerat genutzt
werden, um beispielsweise Bearbeitungszeiten
zu erfassen, oder den Mitarbeiter unmittelbar
Uber wichtige Ereignisse zu informieren, Warn-
und Montagehinweise kénnen Ubermittelt wer-
den, wo ein Service-Mitarbeiter keine Hand frei
hat, um ein Smartphone zu nutzen.

Verbesserung unternehmensinterner
Geschaftsprozesse

Aufgrund ihrer guten Unterstitzung der Mobili-
tat werden Tablet-PCs und Smartphones auch
zunehmend zur Abwicklung unternehmensin-
terner Geschéaftsprozesse eingesetzt. Apps zur
Verwaltung von Terminen und Kontakten sowie
der Bearbeitung von E-Mails gehoéren zur
Grundausstattung eines jeden Smartphones.
Daneben werden von Herstellern von Stan-
dardunternehmenssoftware zunehmend Apps
fur den mobilen Zugriff (zum Beispiel SAP R/3)
angeboten. Diese Anwendungen versetzen die
Mitarbeiter eines Unternehmens in die Lage,
an jedem beliebigen Ort zu arbeiten und direkt
auf wichtige Informationen zuzugreifen. Durch
die Entwicklung unternehmenseigener Apps
kdénnen diese Vorteile auf interne Systeme, bei-
spielsweise zur Anlagensteuerung und Auto-
matisierung, ausgeweitet werden.

Verknlpft man diese Apps mit Smartwatches,
kénnen Mitarbeiter Information Uber Termine,
Nachrichten oder sonstige wichtige Ereignisse

(beispielsweise in  Produktionsprozessen)
auch dann erhalten, wenn ein Griff zum Smart-
phone stérend oder aufgrund einer besonderen
Arbeitssituation gerade nicht méglich ist.®

SAP R/3: Eine sehr umfassende
betriebswirtschaftliche  Standardsoft-
ware der Fima SAP. Durch entspre-
chende Anpassung lassen sich mit
derartigen Softwarelésungen betriebs-
wirtschaftliche Prozesse im Unterneh-
men abbilden und bearbeiten. )

Die angefiihrten Beispiele sind naturlich nur eine
grobe Ubersicht der Méglichkeiten. Die Ideen fir
eine mobile Anwendung entstehen aus der tagli-
chen Praxis heraus. Daher ist es empfehlenswert,
sich so umfangreich wie mdglich mit den Méglich-
keiten mobiler Anwendungen vertraut zu machen,
die eigenen Ideen exakt zu beschreiben, kritisch
mit den eigenen Anforderungen abzugleichen
und klar definierte Ziele (zum Beispiel Ausweitung
der Services oder der Funktionalitat von Produk-
ten, Verbesserung der Kundenkommunikation,
Verbesserung der Mitarbeiterunterstitzung und
andere) fur das Projekt zu formulieren.

Peshkova - www.shutterstock.com

5 Eine Darstellung méglicher zukiinftiger Anwendungen von Smartwatches im Unternehmen findet sich unter:
http://www.computerwoche.de/a/was-bringt-die-apple-watch-im-unternehmen, 3097577



Eine gute Planung ist eine solide Basis flr ein
erfolgreiches Projekt. Im Rahmen der Planung
muissen aus den zuvor definierten Zielen mdg-
lichst konkrete Vorgaben fur das Projekt abgeleitet
werden. Je gewissenhafter der Projektverlauf im
Vorhinein geplant wird, desto besser lassen sich
der Aufwand und die damit einhergehenden Kos-
ten beurteilen. Weitere Vorteile einer umfassen-
den Projektplanung sind das frihzeitige Erken-
nen von unvorhergesehenen Planabweichungen
und die Moglichkeit einer stetigen Steuerung und
Anpassung des Projekts an sich andernde Anfor-
derungen.

Der Markt fir mobile Gerate und Anwendungen ist
sehr dynamisch. Ein neues Angebot muss daher
mdglichst genau auf eine bestimmte Zielgruppe
fokussiert werden. Gleichzeitig sind vielfaltige
technische und rechtliche Rahmenbedingungen
zu berucksichtigen und die Wettbewerbssituation
im Auge zu behalten.

Mobile Apps reprasentieren wie kaum ein ande-
res Produkt die Schnelllebigkeit des digitalen Zeit-
alters. Genauso schnell wie sie auf einem mobilen
Gerat installiert werden, konnen sie auch wieder
geléscht werden, wenn der Nutzer in der Verwen-
dung der App nicht schnell einen Vorteil fur sich
selbst erkennt.® Eine mdglichst exakte Zielgrup-
pendefinition ist daher im Rahmen der App-Ent-
wicklung besonders wichtig, um das gesamte Ser-
viceangebot bestmoglich auf diese abstimmen zu
kénnen. Fir eine moglichst umfangreiche Erhe-
bung der wichtigsten Daten kénnen die nachfol-
genden Mittel herangezogen werden:

Auswertung des Website-Protokolls

Untersuchung bestehender Kommunikations-
kanale

Einsatz von Fragebogen

Durchflihrung von Telefoninterviews

5 Vergleiche (Frey, 2012, S. 14-51).

Website-Protokoll: Datei, in der tber
jeden Abruf einer Webseite Daten
gespeichert werden. Dies konnen
zum Beispiel die genaue Uhrzeit des
Aufrufs oder Informationen Uber die
verwendeten Gerate und Webbrowser
der abrufenden Nutzer sein. Durch
gezielte Auswertung dieser Daten
kénnen genaue Informationen Uber die
Nutzung eines Webauftritts gewonnen
werden. y

Eine Auswertung des Protokolls der Unterneh-
mens-Website liefert genaue Informationen dar-
Uber wie die Kunden auf die einzelnen Teilberei-
che des Internetauftritts zugreifen. In Kombination
mit einer Auswertung der Nutzung anderer beste-
hender Kommunikationskanale lasst sich ein Bild
daruber gewinnen wie die Kommunikation zu den
Kunden bisher stattfindet. Mit Hilfe von Fragebd-
gen und Telefoninterviews kénnen darlber hinaus
offene Winsche und zukunftiger Handlungsbe-
darf ermittelt werden. Im Rahmen der Angebots-
planung mussen diese Informationen zur Untersu-
chung folgender Aspekte erhoben werden:

Technikaffinitat und Gerateausstattung

Eine ausreichend hohe Affinitat zu mobiler
Technologie ist Voraussetzung dafur, dass eine
anvisierte Zielgruppe uberhaupt Gber eine App
erreicht werden kann. Das Website-Protokoll
liefert genaue Information dartber, von wel-
chen mobilen Endgeraten wie haufig auf die
Website des Unternehmens zugegriffen wird.
Als Erganzung oder fur den Fall, dass kein
Webauftritt zur Verfligung steht, bietet sich
auch der Einsatz von geeigneten Fragebdgen
oder eine gezielte Durchfihrung von Telefonin-
terviews an. Kleinere Unternehmen haben oft
auch die Mdglichkeit ihre Kunden beziehungs-
weise Mitarbeiter direkt zu befragen. Ein Bei-
spiel fur einen einfachen Fragebogen zur Tech-
nikaffinitdt wurde an der TU Berlin erarbeitet.”
Im Ergebnis zeigt diese Analyse in groben
Zugen auf, welche Endgerate und Systemplatt-
formen (zum Beispiel Android von Google, iOS
von Apple oder Windows Phone von Microsoft)
die Kunden aktuell vorrangig nutzen. Sie dient

7 Die TU Berlin bietet einen Fragebogen zur Erfassung der technischen Affinitét an, der zu Analysezwecken herangezogen werden
kann: http://www.tu-berlin.de/fileadmin/f25/dokumente/8BWMMS/13.3-Karrer.pdf

als Grundlage fir die Entscheidung, fur welche
Zielplattformen spater entwickelt werden soll
(siehe Abschnitt 3.1.2).

Website: Dieser aus dem Englischen
stammende Begriff hat sich mittlerweile
in Deutschland etabliert und beschreibt
eine Sammlung von mehreren Websei-
ten. Haufig wird Website auch als Syn-
onym fur den Web- oder Internetauftritt
eines Unternehmens verwendet. J

Welche Informationsangebote werden genutzt?

Anhand der Auswertung des Website-Proto-
kolls wird genau ersichtlich, welche Bereiche
und Funktionen der Unternehmens-Website
haufig genutzt werden und welche nicht. Infor-
mationsangebote, die sehr haufig genutzt wer-
den, bieten sich oft auch flr eine Unterstutzung
durch mobile Services an. Weitere Erkennt-
nisse uber den Informationsbedarf potentieller
Nutzer mobiler Services liefert die Analyse der
Nachfrage nach Informationsangeboten, wie
Prospekte, Flyer oder Ahnliche. Diese Informa-
tionen liefern erste Hinweise zur spateren Defi-
nition des Funktionsumfangs der App (siehe
Abschnitt 3.1.4).

Das Nutzungsverhalten

Wann und wo werden die bisherigen Kommu-
nikationskanale des Unternehmens genutzt?
Gerade von unterwegs oder fern des eige-
nen Schreibtisches bietet die Nutzung mobi-
ler Anwendungen besondere Vorteile. Informa-
tionen Uber das detaillierte Nutzungsverhalten
lassen sich Ublicherweise nur durch Befragun-
gen gewinnen.

Im Bereich der mobilen Systeme findet sich aktu-
ell bereits eine erhebliche Vielfalt an unterschied-
lichen Technologien. Aktuell kénnen Google mit
dem System Android, Apple mitiOS und die Firma
Microsoft mit Windows Phone als die ,Big Player®
am Markt eingestuft werden.

Da die Systemplattformen untereinander nicht
kompatibel sind, bendtigt jede Plattform spezi-
fische Entwicklungswerkzeuge und -technolo-
gien. Durch diese schwer Uberschaubare Vielfalt

entsteht am Beginn der Entwicklung der mobilen
Applikation eine Reihe von Entscheidungsproble-
men.

Fir welche Systemplattform(en) soll entwickelt
werden?

Welche Art von App soll realisiert werden?
Welche Werkzeuge sind einzusetzen?

Wie bereits empfohlen, sollte bei der Umsetzung
der ersten App speziell auf die technische Ausstat-
tung der anvisierten Nutzergruppe eingegangen
werden. Hieraus lassen sich die Auswahl der Sys-
templattform und die daraus ergebenden Anfor-
derungen bezuglich der technischen Umsetzung
ableiten. Meist empfiehlt es sich zunachst mit der
innerhalb der Zielgruppe am meisten genutzten
Systemplattform zu beginnen und spater die ande-
ren in der Reihenfolge ihres Nutzungsgrads nach-
zuziehen.

Eine mobile Anwendung kann auf unterschiedliche
Weise realisiert werden. Aus technischer Sicht las-
sen sich Apps grundsatzlich in native Apps, Web
Apps und hybride Apps unterscheiden.

Web Apps

Eine Web App basiert auf standardisierten Web-
technologien und lauft in einem Web Browser,
der auf allen Systemplattformen vorhanden ist,
ab. Im Prinzip handelt es sich dabei um eine
fur mobile Endgerate optimierte Website. Eine
einmal entwickelte Web App ist damit sofort fir
alle Systemplattformen verfugbar. In der Ver-
gangenheit waren solche Applikationen in der
Bereitstellung von Bedienungs- und Steue-
rungselementen stark beschrankt und auch ein
Zugriff auf typische Smartphone-Funktionen
wie Kamera, GPS- oder Lagesensoren und
so weiter nicht mdglich. Der neueste techni-
sche Standard zur Entwicklung von Webseiten,
HTML 5, bietet hier deutlich verbesserte Mog-
lichkeiten. Bei HTML 5 handelt es sich bisher
nur um einen de facto Standard, der noch nicht
von allen Browsern voll unterstiitzt wird. Die
Form der Informationsdarstellung und das Ver-
halten einer Web App kénnen daher auf unter-
schiedlichen Systemplattformen stark variie-
ren. Fur die Entwicklung einer Web App muss
daher der ,kleinste gemeinsame Nenner® aller
Zielsysteme gefunden werden. Eine optimale
Nutzung der Systeme des Kunden ist kaum
moglich.



HTML 5: Der neueste Standard der
Auszeichnungssprache HTML (Hyper-
text Markup Language). Mit HTML kon-
nen Inhalte wie beispielsweise Texte,
Bilder und Videos fur die Darstellung in
Webbrowsern beschrieben, formatiert,
zusammengefugt und zu Hypertext ver-
knlpft werden. Die Darstellung erfolgt
jeweils im Browser des Anwendersys-

tems.
4

Native Apps

Eine App ist ,nativ, wenn sie ganz speziell
fur eine Systemplattform und der dort zu ver-
wendenden Programmiersprache entwickelt
wurde. Dabei kann die App an die spezifischen
Vorteile und speziellen Interaktionsmdglichkei-
ten des jeweiligen Betriebssystems angepasst
werden. Allerdings muss bei einer nativen Ent-
wicklung fir jede Systemplattform eine spe-
zielle App nicht nur entwickelt, sondern spa-
ter auch gewartet werden. Sollen fir mehrere
Plattformen native Applikationen angeboten
werden, fuhrt dies zu einem erheblichen Ent-
wicklungs- und Wartungsaufwand.

Zur Entwicklung nativer Apps gibt es fur jede
Systemplattform spezielle Entwicklungsumge-
bungen. Daneben etablieren sich mittlerweile
eine ganze Reihe an Werkzeugen, mit denen
eine mobile Anwendung entwickelt und dar-
aus anschliel3end, je nach Bedarf, weitgehend
automatisiert Apps flr verschiedene System-
plattformen erzeugt werden konnen. Dieses
sogenannte Cross-Plattform Development hilft,
schnell eine Lésung fir die erwdhnten Sys-
temumgebungen bereitzustellen. Analog zur
Realisierung einer Web App kdnnen hier jedoch
nur selten die spezifischen Vorteile der jeweili-
gen Systeme wirklich effizient genutzt werden.

Native Apps, die unteriOS oder Windows Phone
realisiert wurden, unterliegen besonderen Qua-
litats- und Sicherheitsanforderungen der Firma
Apple beziehungsweise Microsoft und dirfen
nur Uber deren spezielle Vertriebsplattformen
(App Store beziehungsweise Windows Phone
Store) vermarktet werden. Die Entscheidung
zur Realisierung einer nativen App muss daher
immer in Abstimmung mit der Marketing- und
Vertriebsstrategie (siehe Abschnitt 3.2) getrof-
fen werden.

Hybride Apps

Die beiden Ansatze der nativen und der
web-basierten App-Entwicklung schliel3en sich
nicht aus, sondern kénnen sinnvoll kombiniert
werden. Beispielsweise koénnen Funktionen,
die die Hardwaregegebenheiten eines Gerats
ausnutzen oder auch die Interaktionssteue-
rung nativ bereitgestellt werden. Der Zugriff
auf stark variable Inhalte (zum Beispiel aktuelle
Nachrichten und weitere) kann dagegen web
basiert erfolgen. Die gangigen Entwicklungs-
werkzeuge stellen Grafikobjekte zur einfachen
Integration webbasierter Inhalte (sogenannte
Web Views) zur Verfiigung. So entsteht eine
Hybride App. Die Verwendung dieses Ansatzes
liegt immer dann auf der Hand, wenn innerhalb
der App haufig wechselnde Inhalte dargestellt
werden sollen. Bezuglich der Vermarktung gel-
ten fUr hybride Apps die gleichen Restriktionen
wie bei nativen Apps.

Apps fur Smartwatches

Smartwatches, wie beispielsweise die Apple- oder
die Pebble-Watch, erlauben die Entwicklung eige-
ner Apps. Diese sind bisher Uberwiegend nur in
Verbindung mit einem entsprechenden Smart-
phone nutzbar. Die zweite Version des Systems
der Apple Watch ermoglicht aber auch den Betrieb
smartphoneunabhangiger Apps. Anwendungen fur
Smartwatches mussen meist mit speziellen Ent-
wicklungswerkzeugen erstellt werden.8

Web View: Element zur Darstellung
HTML-basierter Inhalte, das von den
gangigen Entwicklungswerkzeugen vor-
gefertigt bereitgestellt wird. Damit las-
sen sich Inhalte vorhandener Webseiten
sehr leicht auf einem mobilen Endgerat

anzeigen.
v

Um vorhandene Wettbewerbschancen aufde-
cken zu konnen, bietet sich ein Blick auf das Leis-
tungsportfolio der direkten Konkurrenten an. Bie-
ten diese bereits eine App an? Welche Funktionen
stehen dort zur VerflUgung? Handelt es sich dabei
um eine native oder eine Web App? Welche Erlos-
modelle (siehe Abschnitt 3.2) werden dabei ver-

8 Vergleiche dazu: https.//developer.apple.com/library/ios/documentation/General/Conceptual/WatchKitProgrammingGuide/
beziehungsweise: http://developer.getpebble.com/quides/mobile-apps/

wendet? Die Abarbeitung dieser Fragen ermdg-
licht einen guten Uberblick darlber, wie eine App
im Markt positioniert werden musste, um konkur-
renzfahig zu sein.

Eine solche Wettbewerberanalyse ermadglicht
anhand der Ist-Situation bei der Konkurrenz eine
Einschatzung der Position des eigenen Unter-
nehmens. Werden bereits viele ahnliche Apps
angeboten, kénnen dort vorhandene Starken als
,must-haves” und offensichtliche Schwachen als
,don’t dos“ dokumentiert und direkt in das lau-
fende App-Projekt eingebracht werden. Dadurch
I&sst sich Zeit sparen und die Kosten des Projekts
senken.

Sind keine vergleichbaren Apps am Markt ver-
fugbar, wirft dies ebenfalls wichtige Fragen auf.
Hat der Wettbewerber eine andere Zielgruppe als
das eigene Unternehmen? Welche Griinde kénn-
ten den Mitbewerber dazu bewogen haben bisher
keine App anzubieten? Das Fehlen einschlagiger
Apps gilt es genauso akribisch zu analysieren wie
es bei einem Uberangebot an Konkurrenzproduk-
ten notwendig ist.®

Der Funktionsumfang einer App ist nicht mit dem
von klassischer PC-Software zu vergleichen. Ubli-
cherweise lasst sich der Anwendungsbereich
einer App mit wenigen Worten beschreiben. Ein
wesentlicher Grundsatz bei der App-Entwicklung
ist die Reduktion auf das Wesentliche, um mit
einem schnell zu erlernenden Funktionsumfang
in Verbindung mit einem einfachen Interaktions-
konzept eine moglichst intuitive Bedienbarkeit zu
erreichen.

Bei der Auswahl der Funktionen sollte immer
bedacht werden, dass nicht jede Funktion auf
einem mobilen Endgerat auch genutzt werden
kann. Smartphones werden haufig von unter-
wegs und nur mit dem Daumen bedient. Samtliche
Funktionen sollten daher mit dem Daumen nutzbar
sein. Diese ,Daumenregel” gilt aufgrund der gro-
Reren Displaydiagonale und den sich daraus erge-
benden weitreichenderen Darstellungsmdglich-
keiten nicht fur Tablet-PCs. Bei der Auswahl des
Funktionsumfangs sollte deshalb bedacht werden,
auf welchem mobilen Geréat die App zur Verfugung
stehen wird und welche Einschrankungen bezie-
hungsweise Moglichkeiten sich daraus ergeben.
Bei Smartwatches ist dagegen der Raum fir die

Bildschirmdarstellung stark beschrankt. Zudem
sollte der gewilnschte Funktionsumfang priori-
siert und in Kern- und erganzende Funktionen dif-
ferenziert werden. Kernfunktionen sollten die ele-
mentaren Bestandteile der App abbilden, wahrend
erganzende Funktionen nicht zwingend erforder-
lich beziehungsweise ,nice-to-have” sind. Diese
Differenzierung wahrend der Projektplanung zahlt
sich spater bei der Entwicklung des App-Designs
und der Umsetzung des angestrebten Funktions-
umfangs aus (siehe Kapitel 4).

Um dem Anspruch der Reduktion auf das Wesent-
liche gerecht zu werden, sollten realistische
Arbeitspakete geschnirt und in einem Lastenheft
festgehalten werden. Das Lastenheft wird fur die
Suche nach einem Projektpartner (siehe Abschnitt
3.3) bendtigt.

Lastenheft: In einem Lastenheft
beschreibt der Auftraggeber seine
Anforderungen an eine Softwarelésung.
Es dient als Grundlage fur die Auswahl
eines geeigneten Auftragnehmers. Das
Lastenheft ist das Gegenstick zum
Pflichtenheft, das auf der Grundlage
des Lastenhefts erstellt wird. )y

Bereits in der Planungsphase sollte geprift wer-
den, ob besondere rechtliche Anforderungen an
den Inhalt beziehungsweise die Gestaltung der
App gestellt werden mussen.

Derartige Anforderungen missen vor allem in zwei
Bereichen beachtet werden, die — einzeln oder
kombiniert — einen Grol3teil aller App-Entwicklun-
gen betreffen:

Bei der Erhebung, Verarbeitung und Speicherung
personenbezogener Daten missen hohe gesetz-
liche Anforderungen nach dem Bundesdaten-
schutzgesetz (BDSG) erfllt werden.

Der Nutzer muss vor der Eingabe seiner perso-
nenbezogenen Daten in allgemein verstandlicher
Form darauf hingewiesen werden, auf welche Art,
in welchem Umfang und fur welchen Zweck seine
Daten erhoben und verarbeitet werden. Er muss

9 Vergleiche (Bartels & Ferrano, 2012, S. 12-16).



auch daruber in Kenntnis gesetzt werden, wer
genau diese Daten erhebt und verarbeitet und wie
er Kontakt mit der datenverarbeitenden Stelle auf-
nehmen kann.

FUr diese Angaben (oft ,Hinweis zum Datenschutz®
oder ,Datenschutzerklarung“ genannt) gibt es kei-
nen gesetzlich vorgeschriebene Formulierung.
Der Inhalt des Hinweistextes richtet sich nach den
Aufgaben und der Funktionsweise der jeweiligen
App und sollte in jedem Fall von einem Rechtsex-
perten gepruft werden. In diesem Bereich kommt
es haufig zu Abmahnungen.

Bestimmte technische Losungen kdnnen die Hin-
weise zum Datenschutz fur Entwickler und Nutzer
besonders komfortabel und rechtssicher gestal-
ten. So kann der Nutzer beispielsweise durch
einen Dialog geflhrt werden, der alle nétigen
Angaben enthalt und vom Nutzer als ,akzeptiert"
bestatigt werden muss, bevor die App uneinge-
schrankt nutzbar ist. Eine Bestatigung und/oder
erganzende Erlauterungen kénnen auch automa-
tisiert an die (hierfur anzugebende) E-Mailadresse
des Nutzers versandt werden. Derartige Losun-
gen bieten sich vor allem dann an, wenn der Nut-
zer seine ausdruckliche Einwilligung zur Datener-
hebung und -verarbeitung erteilen muss. Dies ist
zum Beispiel bei der geschaftsmaRigen Erfassung
der Daten zu Werbezwecken der Fall (§ 28 Abs.3
BDSG).

~

Rechtlicher Hinweis: Die Weiterver-
- arbeitung der erhobenen personen-
bezogenen Daten durch den App-Be-
treiber in Public Cloud-Lésungen kann
rechtlich unzulassig sein, insbesondere
wenn dabei auf Server auslandischer
Cloud-Dienstleister zugegriffen  wird
oder wenn es zu ,Auslagerungsketten®
an Subunternehmer kommt. Sofern dies
beabsichtigt ist, empfiehlt sich die Pru-
fung des konkreten Vorhabens durch
einen Rechtsexperten.

L vy

Rechtlicher Hinweis: Das Ausle-\
~ sen der Adressbucher des Nutzers
auf dessen Endgerat ist in jedem Fall
ein hinweis- und einwilligungspflichti-
ger Vorgang, zumal dabei nicht nur die
personenbezogenen Daten des Nutzers
selbst, sondern auch die Daten Dritter

kerfasst werden. 4

Far die Nutzung von Apps auf mobilen Endgeraten
gelten spezifische Besonderheiten, die auch spe-
zielle Hinweispflichten oder Einwilligungsdialoge
auslésen kénnen.

~

Rechtlicher Hinweis: Bestimmte
~ Devices, wie z.B. Smartwatches
oder Fitnessarmbander, beruhen mit
ihren Apps oder Funktionen in hohem
MaRe auf der Erfassung und Speiche-
rung geostationarer Daten des Nutzers
(Location Based Services, LBS). Oft-
mals werden die Daten im Hintergrund
auf Cloud-Servern archiviert bzw. aus-
gewertet. LBS-basierte Anwendungen
sind stets hinweis- und einwilligungs-
pflichtig, da ,personenbezogen“ im

Glnne des BDSG. B

Sollen Uber die App Waren oder Dienstleistun-
gen angeboten werden, gelten weitere gesetzli-
che Anforderungen. Das Europaische Verbrau-
cherrecht hat zu einer Vielzahl von verbindlichen
Vorgaben geflihrt, die ab Juni 2014 eine weitere
Neuregelung im deutschen Recht nach sich zie-
hen werden.

Nahezu alle Apps im M-Commerce sind fir den
B2C-Markt entwickelt worden, werden also von
Verbrauchern gemall § 13 BGB genutzt. Diese
Apps mussen dieselben gesetzlichen Anforderun-
gen erfillen wie Online-Shops im Internet.

Nachstehend werden die wesentliche Rechte und
Pflichten wiedergegeben, die in dieser Form in
ganz Europa gelten. Der Schwerpunkt der gesetz-
lichen Regelung findet sich fur Deutschland in den
§§ 312 -312g BGB

Der Nutzer hat ein Widerrufsrecht und muss
dariber auch belehrt werden. Hierfir steht
eine in ganz Europa geltende ,Musterwi-
derrufsbelehrung® zur Verfigung, die im
Zusammenhang mit dem Vertragsschluss
dem Nutzer zur Kenntnis gebracht werden
muss. Der Text ist in der Anlage 1 zu Arti-
kel 246a (1) Abs.2 S. 2 EGBGB enthalten.

Zum 13.06.2014 neu gefasst wurden die Rege-
lungen zur Widerrufsfrist in § 355 BGB. Das
Widerrufsrecht endet nach 14 Tagen — bei

korrekter Belehrung — und nach 12 Mona-
ten bei fehlender oder fehlerhafter Beleh-
rung. Erteilt der Online-Handler keine Wider-
rufsbelehrung und wurden Uber die App
Waren bestellt, beginnt das Widerrufsrecht
sobald die Ware beim Verbraucher einge-
gangen ist und endet spatestens 12 Monate
nach Eingang der Ware beim Verbraucher.

Der Widerruf muss zwar ausdrticklich vom Ver-
braucher erklart werden, hierfiir ist aber nicht
mehr die ,Textform“ nétig. Neben E-Mail, Fax
oder Post ist der Widerruf also auch per Tele-
fon wirksam. Die kommentarlose Ricksen-
dung der Ware oder die Verweigerung der
Annahme eines Pakets genlgt mittlwerweile
nicht mehr als ,schlissige” Widerrufshandlung.

Zusatzlich zu der eigentlichen Belehrung
Uber das Widerrufsrecht muss der App-Be-
treiber dem Verbraucher gemall § 356
BGB ein Muster-Widerrufsformular zur Ver-
fugung stellen. Das dirfte aus einer App
heraus nur Uber E-Mailabruf oder eine
nachgelagerte  Zusendung l6sbar sein.

Achtung: Fir mobile Endgerate
gewahrt Art. 246a §3 EGBGB erleich-
terte Informationspflichten bei begrenz-
ten Darstellungsmaoglichkeiten.

Dem Verbraucher kénnen ab dem 13.06.2014
die Kosten fir die Ricksendung der Ware
nach einem erfolgten Widerruf vertrag-
lich auferlegt werden. Die bisherige Bestim-
mung, wonach der Verkdufer ab einem
Warenwert von 40 € automatisch die Kos-
ten der Ricksendung zu tragen hat, entfallt.

§ 312g BGB enthalt einen erweiterten Katalog
von Ausnahmeregelungen, fir den das Wider-
rufsrecht nicht gilt. Die dort aufgefihrten Defi-
nitionen sind aber teilweise neu und von der
Rechtsprechung noch nicht ausdifferenziert.
Sofern sich der App-Entwickler auf eine derar-
tige Ausnahmeregelung stitzen mochte, sollte
eine rechtliche Prifung durchgeflhrt werden.

§ 312g BGB schlieRt z.B. digitale Guter und
Downloads nunmehr vom Widerruf aus.

Selbstverstandlich sind auch im M-Commerce alle
sonstigen gesetzlichen Anforderungen zu erflllen,
die im Handelsverkehr gelten. Allerdings machen
die technischen Besonderheiten des M-Com-
merce die Beachtung des Wettbewerbsrechts,
des Urheberrechts oder aller Informationspflichten
zu einer Herausforderung. Problemschwerpunkte
liegen zum Beispiel im Bereich der In-App-Sa-
les und der Marketplace-Apps, im Affiliate-Mar-
keting, bei Preissuchmaschinen, beim Einsatz
von Meta-Tags, Keyword-Advertising, Pop-up-/
Pop-under-Werbung, Pre-/Interstitials und Layer-
Ads — um nur einige Stichworte zu nennen.

Sollen derartige Dienste angeboten werden, ist die
Einschaltung eines Spezialisten fur IT-, Medien-
oder Wirtschaftsrecht zu empfehlen, der auch
Gelegenheit erhalten sollte, sich direkt mit dem
Entwicklerteam der App auszutauschen.

Nach der Definition des ungeféahren Funktionsum-
fangs der App ist eine erste, wenn auch noch sehr
grobe, Aufwandsabschatzung mdglich. Sie kann
zu einer frihen Abwagung des Projektrisikos her-
angezogen werden. Um einige Anhaltspunkte zur
Abschatzung des Projektaufwands zu geben, wer-
den hier die Ergebnisse einer Studie von iBusi-
ness zusammengefasst vorgestellt.

Die zu kalkulierenden Gesamtkosten fiir die Ent-
wicklung einer App koénnen stark variieren und ori-
entieren sich in der Regel an der Komplexitat der
umzusetzenden Inhalte, wie Tabelle 1 enthommen
werden kann.

Durchschnittspreise fiir App-Entwicklung in €

Minimum Durchschnitt Maximum

Einfache App 601 7.754 78.790
Durchschnittliche App 809 13.397 65.933
Komplexe App 802 48.804 382.215

Tabelle 1: Durchschnittliche
Entwicklungskosten einer App

aut einer Studie von iBusiness' kann in einfa-
che, durchschnittliche und komplexe Apps unter-
schieden werden. Einfach gehaltene Apps verfi-
gen normalerweise nur Uber wenig Geschaftslogik
und eine eingeschrankte Navigation Uber wenige
Bildschirmseiten hinweg. Da haufig kein Zugriff

10 Quelle: iBusiness Honorarleitfaden, http://www.ibusiness.de/members/aktuell/db/857182hr.htmi?pay=1 (10.06.2015)



auf einen aufwendig zu entwickelnden Unterbau
(Back-End) implementiert werden muss, kann die
Umsetzung der App schneller und kostenguinstiger
bewerkstelligt werden.

Back-End: Softwaresysteme werden
haufig in mehrere Schichten geglie-
dert. Als Back-End (Englisch fir ,hinte-
res Ende") einer Software werden dabei
die systemseitigen, von angeschlosse-
nen Hintergrundsystemen oder einem
Systemverwalter genutzten Systembe-
reiche bezeichnet. Das Gegensttick ist
das Front-End (Englisch fiir ,vorderes
Ende*), Uber das der Anwender auf das
System zugreift.
v

Eine durchschnittliche App erlaubt dagegen eine
Navigation Uber mehrere Bildschirmseiten, ent-
sprechende Konfigurationsmdglichkeiten durch
den Nutzer, eine gut durchdachte Menuflhrung
und den moglichen Zugriff auf ein aufwendige-
res Back-End. Dieser zusatzliche Aufwand bei
der Entwicklung der App fihrt zu einer Erhéhung
der Entwicklungskosten auf durchschnittlich circa
13.397 €.

Je komplexer eine App wird, desto aufwendi-
ger ist ihre Entwicklung. Soll beispielsweise ein
eigens entwickeltes Back-End verwendet, spezi-
elle Geschaftslogiken zur Verfigung gestellt und
zusatzliche Komponenten zur Erhéhung der Usa-
bility genutzt werden, kann die Umsetzung einer
solchen Idee schnell einen Betrag von 100.000 €
und mehr erreichen.

Usability: Der aus dem Englischen
stammende Begriff beschreibt die Nutz-
barkeit einer Software. Bei der Entwick-
lung von Apps steht dabei besonders
die intuitive und ergonomische Bedien-
barkeit bei der mobilen Nutzung auf den
verschiedenen Endgeraten im Vorder-

grund.
v

Es wird deutlich, dass die Projektkosten zur Reali-
sierung einer App unter Umstanden erheblich sein
kénnen. Deshalb ist es wichtig, das Potential der
eigenen App-ldee bereits zu einem frihen Projekt-

zeitpunkt in Relation zu den erwartenden Entwick-
lungskosten zu setzen, noch bevor mit der eigent-
lichen Umsetzung der App begonnen wird.

Zeigt die erste Aufwandsschatzung, dass die zu
erwartenden Kosten Uber die gesamte Projektlauf-
zeit den prognostizierten Nutzen der App fur das
eigene Unternehmen Ubersteigen werden, ist ein
vorzeitiger Projektabbruch aller Voraussicht nach
sinnvoller als eine halbherzige Umsetzung des bis
hierher erarbeiteten Konzepts.

Im Rahmen der Marketing- und Vertriebsstrate-
gie wird festgelegt, welche Marketingziele mit dem
Angebot der App verfolgt werden, wie der Auf-
wand fur die Erstellung der App zu decken ist und
wie diese schliellich beworben werden soll. Die
genannten Elemente sind eng aufeinander abzu-
stimmen. In Summe bilden sie eine schlissige
Marketing- und Vertriebsstrategie.

Die Definition der Projektziele (siehe Kapitel 2)
kann direkt auf Marketingziele heruntergebrochen
werden. Eine spezifische Marketingstrategie ist
nur dann nétig, wenn primar geplant ist den Kun-
den des Unternehmens eine App anzubieten. In
Abhangigkeit davon, welche Subziele dabei ver-
folgt werden, lassen sich folgende Marketingziele
differenzieren:

Markterschlieffung

Liegt die Zielsetzung des Projekts vorwiegend
in der Gewinnung von Neukunden, gilt es die
Barrieren fir die Nutzung der App niedrig zu
halten. Es geht darum den Markt so schnell wie
moglich zu penetrieren (Penetrationsstrategie).
In diesem Fall sollte die App mdglichst kos-
tenfrei angeboten werden. Auf langere Sicht
gesehen kann der Preis fur eine App durchaus
als variabel betrachtet werden. Nachdem der
Markt erfolgreich penetriert und die kritische
Masse an Nutzern erreicht wurde, kann die
Nutzung indirekter Erldsquellen oder auch die
Einflhrung eines Preismodells zur Abschop-
fung direkter Erlose (siehe unten) in Erwagung
gezogen werden. In diesem Zusammenhang

ist dann auch die Einfihrung eines, in mehre-
ren Stufen differenzierten, Preismodells (zum
Beispiel in kostenlose Basis- und kostenpflich-
tige Premium-Angebote) madglich.

Kundenbindung durch Mehrwert und
Zusatz-Services

Liegt die primare Zielsetzung im Projekt auf
dem Angebot eines Mehrwerts zum aktuellen
Spektrum an Produkten und Dienstleistungen
des Unternehmens, sollte die Vermarktung dar-
auf ausgerichtet sein diesen Mehrwert zu kom-
munizieren. Auch hier sollten die Hemmnisse
fur die Nutzung der App so gering wie mog-
lich gehalten werden. Das heil3t, die App sollte
analog zur Penetrationsstrategie kostenlos und
nach Maoglichkeit sogar ohne Werbung (siehe
unten) angeboten werden. Allerdings kénnen
hier zusatzliche Erlése durch die Aufwertung
bisher schon angebotener Dienstleistungen
erzielt werden.

Differenzierung durch neue Services

Eine eigene neue App bietet auch die Moglich-
keit einen komplett neuen Service bereitzu-
stellen, der losgel6st von den eigenen Produk-
ten und Dienstleistungen sein kann. Hierdurch
ist eine klare Differenzierung vom Wettbewerb
mdglich. Dabei erstreckt sich die Zielgruppe
sowoh! Uber Bestandskunden des Unterneh-
mens als auch Uber potentielle Neukunden, die
der Service interessieren konnte. Bei der Ver-
marktung solcher Apps sollte darauf geach-
tet werden, dass die Identifikation des Nutzers
mit dem Unternehmen sehr deutlich wird. Vor-
aussetzung fur den Erfolg dieser Strategie ist
eine herausragende Funktionalitat und Quali-
tat der Anwendung. Fur ein Angebot mit diesen
Merkmalen ist der Kunde meist auch bereit zu
bezahlen, so dass die Implementierung eines
differenzierten Preismodells mdglich  wird.
Neben einer anfanglichen Penetrationsstrate-
gie sind hier weitere Ansatze der Preispolitik
realisierbar. Durch das sogenannte Skimming
wird fur die App zunachst ein vergleichsweise
hoher Preis angesetzt um die Nutzer zu errei-
chen, welche eine hohe Zahlungsbereitschaft
aufweisen. Der Preis wird dann nach und nach
gesenkt um mdglichst alle Schichten von Kau-
fern abzuschopfen. Eine Variation dieses
Ansatzes stellen Preisaktionen dar. Eine zeit-

lich begrenzte Verglinstigung férdert hierbei
kurzfristig die Sichtbarkeit und Verbreitung,
wahrend ein vergleichsweise hoher Standard-
preis den eigentlichen Wert der App unter-
streicht. Bei der Wahl des Preises und der Ver-
triebswege muss jedoch das uUbergeordnete
Ziel der Differenzierung durch neue Services
zur Kundenbindung und -gewinnung bertck-
sichtigt werden. Deshalb sollte die Applikation
relativ glinstig angeboten werden, da der Preis
die grofite Hirde fir die Verbreitung darstellt."

Nach der Definition der Marketingziele und Stra-
tegien stellt sich die Frage, welche Madglichkei-
ten eingesetzt werden koénnen, um die Kosten
fur die Entwicklung zu decken und/oder Ertrage
durch das neue Angebot an mobilen Services zu
erzielen. Im Bereich der mobilen Anwendungen
und Services beschranken sich die Mdglichkeiten
hierbei nicht nur auf die Erzielung direkter Erl0se
— beispielsweise durch das Angebot kostenpflich-
tiger Anwendungen. In vielen Fallen sind indirekte
Erlésmodelle besser geeignet.

Anbieten einer kostenpflichtigen App

Eine unmittelbar einsichtige Form der Erlds-
gewinnung ist der Vertrieb einer kostenpflich-
tigen App. Dabei ist zu beachten, dass sowohl
unter iOS als auch Windows Phone Apps aus-
schlieRlich Uber die Plattformen der Firmen
Apple beziehungsweise Microsoft vertrieben
werden durfen. Dabei fallen jeweils 30% des
Verkaufspreises als Vertriebsgebuhren an.
Auch im Google Play Store ist eine Gebuihr von
30% des Verkaufserloses zu entrichten.'? Dar-
Uber hinaus werden kostenpflichtige Apps von
den Anwendern insbesondere im Bereich der
Android-Systeme nur eingeschrankt akzeptiert.
Dies fuhrt dazu, dass das Angebot einer kos-
tenpflichtigen App in vielen Fallen unattraktiv
ist.

In App-Advertisement und In App-Purchasing

Eine indirekte Form der Erlédsgewinnung ist
der Vertrieb von Zusatzprodukten beziehungs-
weise das Schalten von Werbeflachen inner-
halb einer App. Die Firmen Google und Apple
bieten zur Integration von Werbeflachen in

" Eine ausfiihrliche Betrachtung der géngigen Vermarktungsstrategien bietet das Buch ,Apps erfolgreich verkaufen“ von Josef

Mayerhofer, 2012.

2 \lergleiche http://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/112622?hl=de



mobile Anwendungen bereits spezielle Dienst-
leistungen mit dem Namen AddMob bezie-
hungsweise iAdd an. In beiden Fallen werden
Uber die Plattform Werbeflachen zu Paketprei-
sen angeboten, die dann in den gewlnschten
Apps genutzt werden kdnnen. Die Integration
von Schaltflachen, Uber die Zusatzprodukte
zum direkten Kauf angeboten werden kdnnen,
wird durch Funktionen der Betriebssysteme
Android beziehungsweise iOS unterstitzt und
kann recht einfach in beliebigen Apps realisiert
werden. Auch hier fallen fir den Vertrieb der
gekauften Produkte Geblhren an, die an die
Firma Google beziehungsweise Apple zu ent-
richten sind.

N

Rechtlicher Hinweis: Sobald inner-
" halb einer App eigene oder fremde
Leistungen bezahlt werden sollen, ent-
stehen zugunsten der Verbraucher Hin-
weispflichten (siehe Abschnitt 3.1.5).
Diese kénnen mit einem generellen Hin-
weis bei der Erstnutzung der App oder
jeweils bei den einzelnen Vertragsab-

kschlussen erfullt werden. y

Gebuhrenerhebung fiir neue Services

Ein einfacher Weg um jede Art von Gebuhren
an Dritte auszuschalten, ist die Erhebung von
Geblhren fir neu angebotene Services, die
entweder das bisherige Angebot des Unterneh-
mens erweitern oder eine vollig neue Dienst-
leistung fir den Kunden darstellen. Die mobile
Anwendung selbst wird in diesem Fall kosten-
los angeboten. Hierdurch wird auch der jewei-
lige App Store als Mitverdiener ausgeschaltet
und die Ertrage kommen direkt dem Unterneh-
men zugute. Die Gebthren fir den neuen Ser-
vice kdénnen entweder durch Preisaufschlag
auf bestehende Dienstleistungen oder durch
Abschluss von Abonnements fur die Nutzung
des neuen Services erhoben werden.

Die Werbung fir eine App sollte darauf ausgerich-
tet sein Informationen zu prasentieren, Aufmerk-
samkeit zu erregen und Alleinstellungsmerkmale
herauszustellen. Hierflir gibt es vielschichtige
Ansatzpunkte. Dennoch ist fur eine gute Werbung
nicht immer viel Budget notwendig, denn die Ver-
marktung der App beginnt bereits mit deren Dar-
stellung im App Store durch:

Die Wahl eines sprechenden Namens flr die
App - flr leichteres Auffinden im Store

Sinnvolle Schlusselworter zur Unterstiitzung
der Suchfunktion

Eine treffende App-Beschreibung

Ein ansprechendes und aussagekraftiges Icon
Aussagekraftige Screenshots/Videos

Die richtige Kategorisierung

Ein frihzeitiges Zusammenstellen und Ausarbei-
ten dieser Elemente erleichtert auch den spate-
ren Verdffentlichungsprozess. Im Zuge einer vor-
gelagerten Konkurrenz-Analyse, wie in Abschnitt
3.1.3 beschrieben, kdnnen auch hierzu wichtige
Informationen und Anregungen gewonnen wer-
den — beispielsweise die Schlisselworter, die ahn-
liche Apps verwenden und Informationen dartber
wie sich vergleichbare Unternehmen im jeweiligen
App Store darstellen.

Neben der Vermarktung Gber App Stores sollte der
Umfang des Einsatzes von klassischen Werbemit-
teln definiert werden. Hierzu zahlt die Bewerbung
Uber unternehmenseigene Website sowie alle For-
men der bezahlten Werbung (Anzeigenwerbung,
Werbespots et cetera). Es muss dartber entschie-
den werden, wie stark die App beworben werden
soll und vor allem wie viel Budget fur die Vermark-
tung eingesetzt wird. Anzeigenwerbung und Ahn-
liche sind im Allgemeinen vergleichsweise kosten-
intensiv und haben oft hohe Streuverluste. Daher
sollte das mittelfristige Ziel des Unternehmens
sein, eine selbststandige Verbreitung der App zu
fordern und bezahlte Werbung nur zu verwenden
, um schneller eine kritische Masse an Nutzern zu
erreichen.

Ist eine App gar nicht fUr die breite Masse gedacht
sondern besitzt eine eher spezifische Zielgruppe,
beispielsweise ausschlielllich Geschaftskunden,
besteht meist die Moglichkeit den Mehrwert der
App ausfuhrlich zu erklaren. Beim Vermarkten in
grolRerem Umfang ist jedoch der erste Eindruck
der wichtigste. Egal ob im App Store oder auf der
Unternehmenswebsite wird sich der Nutzer oft
innerhalb weniger Sekunden entscheiden, sich mit
der App weiter auseinanderzusetzen oder nicht.

3 Weitere Tipps zu Vermarktung von Apps stellt smart digits in einem Blogbeitrag unter http.//www.smart-digits.com/2012/01/wie-

vermarktet-man-apps-so-machen-es-die-besten/ bereit.

Eine wichtige Frage im Rahmen der Projektpla-
nung ist, ob und wenn ja, welche Arbeiten an
einen externen Dienstleister vergeben werden
sollen. Je weiter die Entwicklung mobiler Appli-
kationen aullerhalb des Kerngeschafts des eige-
nen Unternehmens liegt, desto mehr Tatigkeiten
sollten anfanglich nach auf3en vergeben werden.
Langfristig muss jedoch zunehmend auch eigenes
Know-how aufgebaut werden.

Dieser Leitfaden soll vor allem eine Hilfestellung
fur Unternehmen bieten, deren Kerngeschaft
aulRerhalb der App-Entwicklung liegt. Fur diese
hat folglich die Auswahl des richtigen Entwick-
lungspartners besondere Bedeutung. Eine einfa-
che aber praktikable Vorgehensweise fir die Part-
nerauswahl anhand einiger wichtiger Kriterien soll
hier kurz vorgestellt werden.

Fir die Suche nach einem Dienstleister - zur
Unterstltzung bei der Entwicklung einer App und
die sich daran anschlielende Auswahl geeigneter
Auftragnehmer - kdnnen folgende Kriterien heran-
gezogen werden:™

Erfahrung

Die Komplexitat der marktfihrenden System-
plattformen darf nicht unterschatzt werden. Es
sollte nach einem Partner mit moglichst mehr-
jahriger Entwicklungserfahrung im Bereich
mobiler Anwendungen - insbesondere fir die
gewahlten Zielplattformen - gesucht werden.

Referenzen

Der Erfahrungsschatz eines Dienstleisters lasst
sich anhand seiner bereits durchgefihrten Pro-
jekte meist recht gut bewerten. Sollte ein Ent-
wickler noch Uber keinerlei Referenzprojekte
verfigen, kann auch ein Portfolio an eigenen
Apps als Anschauungsmaterial dienen. Auch
neue Entwickler sollten die Chance bekom-
men sich am Markt zu etablieren. Hier bedarf
es jedoch einer objektiven Risikoabschatzung
vor der Auftragsvergabe.

Piotr Marcinski - www.shutterstock.com

Kommunikation

Die Umsetzung eines App-Entwicklungspro-
jekts muss in einem gegenseitigen Dialog erfol-
gen. ,Stimmt die Chemie?“ sollte der Grundge-
danke hinter diesem Auswahlkriterium sein.
Wenn ein potentieller Kandidat nicht auf die Fra-
gen, Ideen und Vorschlage seines moglichen
Auftraggebers eingeht, wird die Zusammen-
arbeit erschwert und die Wahrscheinlichkeit
eines zufriedenstellenden Projektabschlusses
gefahrdet.

Kosten

Gute Entwickler kosten Geld! Die Stunden-
satze eines externen Dienstleisters belau-
fen sich durchschnittlich auf 80 € bis 85 €
pro Stunde.' Ein erfahrener Entwickler kann
anhand eines Lastenhefts bereits sehr genau
kalkulieren wie viele Arbeitsstunden er fur die
Umsetzung bendtigen wird. Bei aufwendige-
ren App-Entwicklungen wird diese Kalkulation
Ublicherweise auf Basis eines Pflichtenhefts
vorgenommen, das genau beschreibt wie der
Dienstleister die Anforderungen aus dem Las-
tenheft umsetzen wirde. Fur die erste Version
der App sollte so frih wie mdglich ein Festpreis
vereinbart werden.

Pflichtenheft: Im Pflichtenheft wird spe-
zifiziert wie die Anforderungen aus dem
Lastenheft im Detail umgesetzt werden
sollen. Das Pflichtenheft ist das Gegen-
stlick zum Lastenheft auf der Seite des
Auftragnehmers. Es bildet somit die
Grundlage fur alle wichtigen Vertrags-
bestandteile zwischen den Projektbetei-

ligten.
° 4

* Monarch Media geht in seinem Paper (Monarch Media, Inc., 2012, S. 6) auf wichtige Dinge bei der Suche eines externen

Dienstleisters ein und beschreibt zudem eine Mdglichkeit fiir die Entwicklung einer App innerhalb des eigenen Unternehmens.

% Siehe (Bliml & Frank, 2013, S. 29).



Die aufgefiihrten Kriterien sollen als erster Anhalts-
punkt fur eine Vorauswahl potentiell geeigneter
Projektpartner dienen. Sie kdnnen mit einer ent-
sprechenden Gewichtung versehen und in einem
Scoring Modell zusammengefasst werden (siehe
Abbildung 2). Dieses Modell ist eine gute Grund-
lage fir die nachfolgende Auswahl geeigneter Auf-
tragnehmer.

Fir die erste Kontaktaufnahme bieten sich Por-
tale fur App-Entwickler oder die Benutzung einer
Suchmaschine mit entsprechenden Suchbegriffen
an. Vorteile der genannten Portale sind die grof3e
Menge an potentiellen Auftragnehmern, die Mog-
lichkeit dort Referenzen einsehen zu kénnen und
die Rahmenbedingungen des Projekts wie bei-
spielsweise die Laufzeit, den angedachten Funkti-
onsumfang und das geplante Budget bereits frih-
zeitig an mogliche Projektpartner kommunizieren
zu koénnen. Ein suchendes Unternehmen kann
dort eine Anfrage mit den wichtigsten Modalitaten
des Projekts einstellen und auf die Anfragen der
Entwickler reagieren. Die erste Kontaktaufnahme
findet daraufhin zumeist per Telefon oder E-Mail
statt, da sich die Bewerber Giber ganz Deutschland
erstrecken.®

An die Suche nach einem Projektpartner soll-
ten sich die Auswahlgesprache anschlielen, bei
deren Durchfuhrung gezielt Informationen zu den
zuvor festgelegten Kriterien ermittelt werden. Oft
kann vieles davon bereits im Vorfeld telefonisch
oder via E-Mail geklart werden. Im Gesprach
selbst sollte das Kennenlernen des Gegenubers
beziehungsweise die Klarung noch offener Fragen
zu den Realisierungsvorschlagen des Bewerbers
im Mittelpunkt stehen und die weitere Projektpla-

nung im Detail besprochen werden. Auch die Pra-
sentation von Referenzprojekten bietet sich in die-
sem Zusammenhang an.

Als Ergebnis eines jeden Gesprachs wird zu jedem
Kriterium ein Punktwert vergeben. Der Anbieter
mit dem hdchsten Punktwert gewinnt die Auswahl.
Nach erfolgter Auswahl des Projektpartners mis-
sen in den nachfolgenden Projektaktivitaten
- insbesondere im Rahmen der Festlegung des
App-Designs und des funktionalen Systement-
wurfs - die zuvor formulierten Anforderungen wei-
ter ausgearbeitet werden. Die Umsetzung der
Anforderungen aus dem Lastenheft ist im Detail
zu beschreiben. Dabei lassen sich visuelle Kom-
munikationsmittel wie zum Beispiel Use Case-Dia-
gramme (siehe Abschnitt 4.2) bereits gut einset-
zen.

Auch wenn die Realisierung einer App-ldee sinn-
vollerweise an einen externen Entwickler delegiert
wird, so ergeben sich daraus Anforderungen an
das eigene Unternehmen, die bertcksichtigt wer-
den mussen.

Anschaffung spezieller Gerate

Entsprechend der Entscheidung fir welche
Systemplattform(en) entwickelt werden soll,
empfiehlt es sich jeweils mindestens ein dazu
passendes Gerat anzuschaffen um neue Funk-
tionen, intuitive Bedienbarkeit und fehlerfreies
Funktionieren der App zeitnah testen zu kon-
nen. Auch lasst sich dartber der planmaRlige
Fortschritt des Projekts fortlaufend prifen. Die
fur Tests und Entwicklung beschafften Gerate
sollten aus Sicherheitsgriinden ausschlieRlich
fur diese Zwecke eingesetzt werden.

Scoring Modell
Anbieter 1 Anbieter 2 Anbieter 3 |
Kriterien Gewichtung | Bewertung Score | Bewertung Score | Bewertung Score
(1-10) (1-10) (1-10)

Erfahrung 35 7 245 2 70 9 315
Referenzen 25 6 150 3 75 8 200
Kommunikation 20 8 160 9 180 9 180

Kosten 20 5 100 8 160 2 40
Gesamt-Score 100 65% 655 55% 485 70% 735

Abbildung 2: Scoring Modell zur Bewertung der Bewerber

'6 Eine Beispielplattform ist unter http://www.app-entwickler-verzeichnis.de/ zu finden.

Technische Integrationsplanung

In Kapitel 2 wurde bereits ausgefuhrt wie wich-
tig es ist, dass eine App einen Mehrwert fur den
zukUnftigen Nutzer bietet. Die Inhalte einer App
beziehungsweise deren Funktionen basieren
zumeist auf unternehmensinternen Prozessen,
die durch entsprechende Schnittstellen nach
aulen gefuhrt und dem Kunden zuganglich
gemacht werden missen.

Zur Bereitstellung der notwendigen App-Schnitt-
stellen innerhalb eines Unternehmens kann
moglicherweise ein weiterer Dienstleister
(Web-Entwickler, Anbieter von Unternehmens-
software) neben dem App-Entwickler bend-
tigt werden. Generell sind diese Anpassungen
immer vorab mit dem Entwickler der App abzu-
stimmen und danach entsprechend in Auftrag
zu geben. Innerhalb des eigenen Unterneh-
mens sollten vorab entsprechende Ressour-
cen fur die Koordination der Schnittstellen-Im-
plementierung vorgesehen werden.

Organisatorische Planung

Bei der Ressourcenplanung missen auch aus-
reichende Mitarbeiter-Kapazitaten zur Durch-
fuhrung aller Aufgaben vorgesehen werden, die
im Rahmen der spateren Nutzung der App aus-
zufiihren sind. Hierunter fallt der direkte Kun-
densupport. Es muss festgelegt werden, wie
und von wem innerhalb welches Zeitraums auf
Kundenanfragen reagiert wird. Weitere Res-
sourcen mussen fur die Durchfihrung entspre-
chender Werbemalinahmen zur Vermarktung
der App (siehe Abschnitt 3.2) eingeplant wer-
den. Vor allem in der Anfangsphase der App
erfordert die stetige Betreuung einen erhebli-
chen Mehraufwand, der von vornherein einge-
plant werden muss. Zu den Ressourcen geho-
ren auch die externen Berater. Die frihzeitige
Abstimmung, insbesondere mit Juristen und
Sicherheitsfachleuten, ist wesentlich flr den
reibungslosen Projektverlauf.

Obwohl Projekte im Bereich der Entwicklung mobi-
ler Anwendungen einige Besonderheiten aufwei-
sen, handelt es sich doch grundsatzlich um Soft-
wareentwicklungsprojekte. Folglich kédnnen auch
hier gangige Methoden aus der Softwareentwick-
lung eingesetzt werden:"”

7 Vlergleiche (Arns, et al., 2012, S. 8-10).

Meilensteinplanung

Zu Beginn der Umsetzungsphase sollten die
wichtigsten Meilensteine festgelegt und kom-
muniziert werden. Darunter fallen die Fertigstel-
lung des Umsetzungskonzepts, die ersten test-
baren Versionen der App, der Endtermin der
Entwicklungsphase, die darauffolgende Bereit-
stellung der App und die sich anschlielRenden
Werbemalnahmen. Fur jeden geplanten Mei-
lenstein ergeben sich bei den Projektbeteilig-
ten unterschiedliche Rechte und Pflichten, die
eingehalten werden sollten. Die Umsetzung
einer App findet in stetiger Zusammenarbeit
zwischen dem externen Dienstleister und dem
eigenen Unternehmen statt. Beide Parteien
mussen daher ihre Rollen genau kennen.

Abstimmung einer Kommunikationsstrategie

Auf beiden Seiten sollten feste Ansprechpart-
ner definiert werden, um bei Fragen oder Ande-
rungsvorschlagen stets mit derselben Person
daruber sprechen zu kénnen. In der Praxis gibt
es viele zielfUhrende Ansatze wie beispiels-
weise wochentliche Meetings, Telefonate oder
Werkzeuge zur Fortschrittsanalyse. Welche
von diesen flir das eigene Unternehmen am
geeignetsten sind, sollte im Dialog mit den Pro-
jektpartnern eruiert werden. Grundsatzlich ist
eine regelmaflige Kommunikation sehr wich-
tig, kostet aber auch wertvolle Zeit. Die Devise
sollte hierbei lauten ,so viel Kommunikation wie
nétig und so wenig wie mdglich®.

Vereinbarung von Reviews

Mit dem Beginn der Umsetzung ist die Aufgabe
der Auftraggeber nicht beendet. Eine Demonst-
ration des Fortschritts in regelmaRigen Abstan-
den hat sich in der Praxis bewahrt. Die Inter-
valle zwischen den Reviews sollten relativ
kurz gewahlt werden, um Missverstéandnisse
und Planungsabweichungen frihzeitig auf-
decken zu kénnen. Wiederkehrende Reviews
ermdglichen zudem einen unternehmensinter-
nen Zugewinn an Kompetenzen im Bereich der
App-Entwicklung und zeigen Interesse an der
Arbeit des externen Dienstleisters. Zu haufige
Reviews durfen jedoch nicht den Eindruck ste-
tiger Kontrolle entstehen lassen. Auch hier gilt
es einen passenden Kompromiss zu finden.
Zumeist bietet sich eine Orientierung an der
zuvor vorgenommenen Meilensteinplanung an.
Jeder Arbeitsabschnitt wird hierdurch von bei-



den Seiten auf Vollstandigkeit Uberprift. Die
Entwickler erhalten unmittelbar nach der Fer-
tigstellung eines Arbeitspakets Feedback vom
Auftraggeber. Gegebenenfalls nétige Korrek-
turen kdnnen so zeitnah ausgefiihrt werden.
Nach erfolgreicher Freigabe durch den Auf-
traggeber wird mit den weiteren Arbeitspake-
ten fortgefahren.

Vertragliche Fassung

Fur komplexe Apps ist der Abschluss eines
schriftlichen, umfassenden Vertrags zu emp-
fehlen, sofern die Entwicklung der App durch
einen externen Projektpartner erfolgen soll.
Ein solcher Softwareentwicklungsvertrag sollte
schon frihzeitig abgeschlossen werden und

Haftung

(gesetzliche Haftung: Einschrankung des Umfangs, Garantiehaftung, Mangelfolgeschaden, Haftungs-

mafstabe)

Geheimhaltung
(vertragliche und nachvertragliche Geheimhaltung, Verpflichtung von Erfillungsgehilfen)

Einweisung und Schulung

bereits die Planungsphase mit der Formulie-
rung des Pflichtenhefts umfassen. Meist wer-
den in einem Rahmenvertrag die allgemeinen
rechtlichen Bedingungen geregelt. In Anhan-
gen wird sodann verwiesen auf Konzeptpa-
piere, auf Lasten- und Pflichtenheft, auf die
technischen Anforderungen, auf Preislisten, auf
das Angebot des Auftragnehmers und gegebe-
nenfalls auf einen Projektplan.

Review: Der Begriff stammt aus dem
Englischen und beschreibt einen mehr
oder weniger formal geplanten und
strukturierten Analyse- und Bewer-
tungsprozess, der in festgelegten Zeit-
abstédnden zur Beurteilung der bisher
erreichten Projektergebnisse durchge-
fuhrt wird.

v

Der App-Entwicklungsvertrag sollte mindestens die folgenden Bereiche regeln:
(Stichpunkte sind exemplarisch und nicht abschlieRend)

Planungsphase
(Planungsstab, Geheimhaltung, Erstellung des Lasten- beziehungsweise Pflichtenhefts, Zeitplanung,
Exit-Kriterien und -szenario)

Softwareerstellung
(Definition der Leistung, Schnittstellen, Fremdleistungen, gegebenenfalls Verweis auf technische Anla-

gen)

Anderungswiinsche des Auftraggebers wahrend der Laufzeit
(Abgrenzung Leistungsumfang/Sonderwiinsche, Verfahren und Vergiitung bei Anderungen der Ver-
tragsleistung und bei Sonderwiinschen)

Vergutung
(Zahlungsweise und Zahlungsplan, gegebenenfalls Aufrechnungsverbot)

Abnahme
(Definition des Abnahmeverfahrens, Abnahmesurrogate, Folgen der Nichtabnahme)

Programmdaten (zum Beispiel Quellcode) und Dokumentation
(Beschreibung der Programmdaten einschlieBlich Fremdprogrammen, physischer Verbleib der Pro-
grammdaten, Umfang der Dokumentation)

Nutzungsrechte
(genaue Definition des Umfangs der Nutzungsrechte — zeitliche, raumliche und sachliche Beschrankung,
Konkurrenzschutz bei der Nutzung auch durch andere Kunden)

Freiheit von Rechten Dritter
(Vorlage der Gestattungen Dritter bei Einbeziehung von Fremdprogrammen)

Gewahrleistung
(Umfang und Frist, Garantielbernahmen, Hotline, Helpdesk, Vergltung, Pflegevertrag, Update und
Upgrade)

(Umfang, Vergutung, Personal)

Gerichtsstand, anzuwendendes Recht und gegebenenfalls Schiedsvereinbarungen

Abschlief3end sollte sichergestellt werden, dass alle Bestandteile der Umsetzungsstrategie klar mit allen
Projektbeteiligten kommuniziert wurden. Dadurch lassen sich Abstimmungsprobleme im weiteren Projekt-
verlauf vermeiden. Dies gilt in gleicher Weise auch fur alle nachfolgenden Aktivitaten im Projekt.

Die Erfahrung aus vielen Softwareentwicklungs-
projekten zeigt, dass die Spezifikationen, wie sie in
Pflichten- und Lastenheft zu Beginn des Projekts
formuliert wurden, nur in wenigen Fallen von den
Entwicklern unmittelbar zur Zufriedenheit des Auf-
traggebers im Alleingang umgesetzt werden kon-
nen. Meist sind die Systeme zu komplex, als dass
alle Anforderungen in der Theorie beschrieben
werden konnten. Daher ist auch in der Phase der
Umsetzung eine aktive Beteiligung des Auftragge-
bers erforderlich. Seine wichtigsten Aufgaben sind
die Prazisierung seiner Anforderungen, die aktive
Mitarbeit am Design und der detaillierten Anforde-
rungsdefinition beim funktionalen Systementwurf
der App, sowie die stetige Uberpriifung des Ent-
wicklungsfortschritts. Flr ein besseres Verstand-
nis der damit verbundenen Problemstellungen sol-
len zuerst die Unterschiede zwischen einer App
und einer konventionellen Desktop-Software her-
ausgearbeitet werden. Darauffolgend werden
unterschiedliche Methoden zur Kommunikations-
unterstitzung mit dem externen Dienstleister vor-
gestellt und ihr Einsatz bei den zu lI6senden Auf-
gabenbereichen wahrend der Entwicklung der App
demonstriert.

Wie bereits in Kapitel 3 angemerkt, unterschei-
det sich eine App von der Ausrichtung her grund-
legend von einer Desktopapplikation. Allein die
Ublicherweise sehr niedrigen Preise fir eine App,
von 0 bis wenige Cents, weisen auf wesentliche
Unterschiede hin. Okonomisch sinnvoll werden
solche Erldsmodelle (siehe Abschnitt 3.2.2) erst
durch den voll automatisierten Vertrieb Uber elekt-
ronische Plattformen.' Das setzt eine weitgehend
intuitive Benutzbarkeit und einen geringstmdgli-
chen Servicebedarf voraus. Eine App sollte einen
klar begrenzten Funktionsumfang bieten. Deut-
lich wird dies anhand von statistischen Auswertun-
gen uber die Anzahl an durchschnittlich auf einem
Smartphone installierten Apps.'® So befinden sich
im Mittel circa 35 Apps auf jedem Smartphone, von
denen jeweils etwa 19 Stiuck regelmaflig genutzt
werden. Jede App deckt hierbei einen anderen
Einsatzzweck ab. Verglichen mit einer normalen
Desktop-Software ist der Leistungsumfang meist
gering, da jede App Uber spezielle Kernfunktionen
verflgt, die sie gegenuber anderen Apps diffe-
renziert. Eine App lebt von der Reduktion auf das
Wesentliche mit einer moglichst guten Usability.
Werden diese Kriterien nicht erfullt, wird sie durch
eine alternative App ersetzt.

8 Weitere Informationen sind dem Buch ,, The Long Tail — der lange Schwanz. Nischenprodukte statt Massenmarkt — Das Geschéft

der Zukunft” von Chris Anderson zu entnehmen.

0 hitp://www.medialine.de/media/uploads/projekt/medialine/docs/forschung/app_monitor/foc-app-monitor-nov2012.pdf stellt eine

Statistik tiber die durchschnittlich installierten Apps pro Smartphone zur Verfligung.



Im Bereich der Entwicklung der App lasst sich
eine hohe Usability durch ein gut durchdachtes
und getestetes App-Design realisieren. Dabei sind
sowohl der Auftraggeber als auch der Dienstleis-
ter gefordert, der durch seine Erfahrungen Emp-
fehlungen bezuglich der Nutzbarkeit der geplanten
App aussprechen kann. Die Herausforderung hier-
bei ist, das Design optimal an die Funktionen der
App und die Gewohnheiten der zuklnftigen Nutzer
anzupassen. In den folgenden Abschnitten dieses
Kapitels werden Wege aufgezeigt, durch welche
Werkzeuge dieser Prozess unterstitzt werden
kann.

Moderne  Methoden und Werkzeuge der
Softwareentwicklung  (zum  Beispiel  Agile
Programming) unterstitzen heute gezielt die
fortwahrende Kommunikation zwischen den
Entwicklern und den Auftraggebern einer Software.
Einige hilfreiche Ansatze, die auch den technischen
Laien in die Realisierung der App einbinden und so
eine Uberpriifung der Entwicklung aus fachlicher
Sicht ermdglichen, werden hier kurz vorgestellt:

Agile Programming: Ansatz in der Soft-
wareentwicklung, der durch maoglichst
wenig formalisierte Vorgehensweisen,
kommunikationsfordernde =~ Methoden
und gezielte Kommunikation zwischen
den Projektbeteiligten zu mehr Flexibili-
tat und Qualitat im Entwicklungsprozess
fuhren soll. J

~

Rechtlicher Hinweis: Schon bei

der groben Auswahl des Designs ist
zu prifen, ob Rechte Dritter, insbeson-
dere Urheber-, Design- oder Marken-
schutzrechte verletzt werden. Auch
bestimmte Inhalte koénnen gegen
gesetzliche Vorschriften verstolRen, zum
Beispiel gegen das Wettbewerbsrecht
oder gegen Jugendschutzvorschriften. D

Mockups

Mockups (englisch fur Lehrmodell) sind erste
rudimentare und teilweise funktionsfahige Ent-
wirfe der Benutzerschnittstelle. In der App-Ent-
wicklung werden Mockups haufig zur Ent-
wicklung und Demonstration des spateren
App-Designs eingesetzt. Anhand der Erlaute-
rungen der Daumenregel im Abschnitt 3.1.4
wurde bereits deutlich wie entscheidend ein
gutes Design fur die Nutzbarkeit einer App
ist. Die Entwicklung eines solchen Designs ist
jedoch mit groRem Aufwand verbunden, der so
gering wie moglich gehalten werden sollte.

Durch die Verwendung solcher Mockups wird
genau dies erreicht, indem fur deren Erstel-
lung auf Werkzeuge wie Bildbearbeitungs-
programme, Prasentationen oder spezielle
Mockup-Tools sowie Skizzen zurlckgegriffen
wird (siehe Abbildung 3). So ist es mdglich, die
Benutzeroberflache der App bereits in einer fru-
hen Phase der Umsetzung ohne hohen techni-
schen Aufwand mit den Anwendern zu diskutie-
ren und die Entwtrfe schnell und unkompliziert
an die jeweiligen Anforderungen der Projektbe-
teiligten anpassen zu kénnen.
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Abbildung 3: Mockup einer App

User Stories

User Stories (frei Ubersetzt mit ,Anforderun-
gen unterschiedlicher Personenkreise®) haben
die Aufgabe, samtliche Anforderungen an eine
Softwarelésung — hier einer App — immer aus
der Sicht einer bestimmten Personengruppe
zu beschreiben. Der Fokus wird dabei nicht auf
exakte technische Beschreibungen sondern
auf eine fur alle Projektbeteiligten verstandliche
Darstellung gelegt. Hierdurch soll erreicht wer-
den, dass samtliche Anforderungen bezuglich
des zu erwartenden Nutzungsprofils in einer fur
alle Partner verstandlichen verbalen Form fest-
gehalten werden.

Diese Form der Anforderungsanalyse ermog-
licht eine stetige Uberpriifung des Entwick-
lungsfortschritts und des vertraglich verein-
barten Funktionsumfangs. Zudem lassen sich
dadurch fehlende Funktionalitaten, die bei der
Planung des Projekts Ubersehen wurden, fruh-
zeitig identifizieren und in den weiteren Pro-
jektverlauf integrieren.?® In Abbildung 4 wur-
den mogliche User Stories formuliert, die dem
Anwendungsbeispiel aus Abschnitt 6.1 zuzu-
ordnen sind.

/Als ein Hotelbetreiber \

maochte ich Angebote
tber ein Formular
bearbeiten kénnen,

Als ein Gast

mochte ich in der App
Buchungen durchfihren,

um Fehler schnell

\korrigieren zu kénnen J

um Zimmer und
Angebote direkt zu
reservieren

Als ein Hotelbetreiber

mdochte ich direkt im
Startbildschirm offene
Buchungen sehen, Als ein Gast

mdchte ich liber einen
Button zu aktuellen
Angeboten gelangen,

um diese moglichst

\ schnell zu bearbeiten /

um mir schnell einen
Uberblick zu verschaffen

Abbildung 4: User Stories
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Abbildung 5: Use Case-Diagramm
Use Case-Diagramme

Use Case-Diagramme (englisch fur ,Anwen-
dungsfalldiagramme®) sind ein einfaches Mit-
tel zur grafischen Darstellung des gewinsch-
ten Funktionsumfangs eines Softwaresystems.
Ahnlich wie User Stories kénnen sie zur
Beschreibung der funktionalen Dienstleistun-
gen eines Systems und der Zerlegung eines
komplexen Systems in logische und damit
leichter verstandliche Teilbereiche eingesetzt
werden. Solche kleineren Teile sind im Allge-
meinen einfacher zu Uberblicken und zu ver-
walten. Auch zur genaueren Abgrenzung und
detaillierten Darstellung von Kern- und Zusatz-
funktionen bieten sich Use Case-Diagramme
an. Abbildung 5 zeigt mégliche Use Cases zur
Beispiel-App aus Abschnitt 6.1. Die Zerlegung
der gesamten Aufgabenstellung in einzelne
Anwendungsfalle ermdglicht eine genauere
Betrachtung spezieller Problemstellungen und
liefert so dem Auftraggeber Anhaltspunkte zur
Uberpriifung des Projektfortschritts.?"

20 Den genauen Aufbau und die praktische Anwendung von User Stories im Kontext eines Entwicklungsprojekts beschreibt Ralf
Wirdemann in seinem Buch ,Scrum mit User Stories” (Wirdemann, 2009, S. 25-68).

21 Einen Uberblick iiber die Méglichkeiten und den Einsatz von Use Case-Diagrammen vermittelt das Buch ,UML 2 glasklar” von
Mario Jeckle (Jeckle, Rupp, Hahn, Zengler, & Queins, 2003, S. 238 ff.).



Wireframes

Wireframes (englisch fir Drahtgertist) verfolgen
einen ahnlichen Ansatz wie Mockups. Wahrend An
Mockups sich explizit auf das Design der App
spezialisieren, soll der Einsatz von Wireframes
ein frihzeitiges Nachvollziehen der Navigation

das Design der Benutzeroberflache einer App

sind nicht zuletzt wegen der begrenzten Bild-
schirmdiagonale und sehr spezifischen Interakti-
onsmoglichkeiten besondere Anforderungen zu

und der damit verbundenen Usability innerhalb stellen. Ein gutes App-Design ist oft der Schlussel

der zu entwickelnden App ermdglichen. zu

einer intuitiven Bedienbarkeit der App. Dane-

ben erzeugt eine App haufig eine starke Wirkung

Wireframes zeigen die Struktur einer Anwen-
dung und die Zusammenhange der einzelnen
Anwendungsbereiche in einem Drahtgerust.

nach aulRen. Sie ist oft ein wichtiges Aushange-
schild des Unternehmens. Das Design der App
sollte daher ansprechend und nach den Vorgaben

Zur Erstellung von Wireframes werden Ubli- des Unternehmens gestaltet sein. Oft enthalt das
cherweise dieselben Werkzeuge verwendet Pflichtenheft bereits erste Vorschldge zum Design.

wie flir Mockups.?? Abbildung 6 zeigt ein bei-

Diese mussen bewertet und weiter detailliert wer-

spielhaftes Wireframe, das die unterschiedli- den. Dabei gilt es Folgendes zu beachten:?®

chen Teile (Bildschirmseiten, Reiter, Unterme-
nus) einer App miteinander verbindet.

Die Darstellung der angefiihrten Methoden soll
aufzeigen, was in der modernen Softwareentwick-
lung heute maoglich ist. Der konkrete Einsatz hangt
einerseits vom Umfang des geplanten Projekts
und andererseits von den Erfahrungen, die die
einzelnen Projektpartner mit der Anwendung der
genannten Methoden bereits gemacht haben, ab.

Berucksichtigung der Daumenregel

Bei der Entwicklung einer Smartphone-App
sollte die Daumenregel beachtet werden.
Diese hat einen entscheidenden Einfluss auf
das Design der gesamten App. Alle Funktionen
sollten nach Mdglichkeit so angelegt sein, dass
ein Nutzer sie mit dem Daumen der Hand errei-
chen und bedienen kann, in der das Smart-
phone gehalten wird.
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Entwicklung eines Interaktionskonzepts

Im Interaktionskonzept muss definiert wer-
den, wie die auf den jeweiligen mobilen Gera-
ten nutzbaren Interaktions- und Steuerungs-
moglichkeiten eingesetzt werden sollen. Bei
der Entwicklung einer Smartphone-App gilt es
unter anderem die Daumenregel auf die wich-
tigsten Bereiche der Interaktion zu Ubertragen.
Die Interaktionsmdglichkeiten auf einer Smart-
watch sind aufgrund der geringen Bildschirm-
grofe oft stark beschrankt und sehr geratespe-
zifisch. Ziel ist es , eine intuitive Benutzung aller
Funktionen und einen schnellen Zugriff auf alle
Informationen zu unterstitzen.

Um dieses Ziel zu erreichen, kann die im
Abschnitt 3.1.4 vorgenommene Differenzie-
rung in Kern- und Zusatzfunktionen der App
sehr effektiv genutzt werden. Die Kernfunktio-
nen sollten unmittelbar im Zentrum der Haupt-
bildschirmansicht verfligbar oder durch direkte
Auswahl von HauptmenUs oder Uberlappenden
Elementen (sogenannten Overlays) erreich-
bar sein. Zusatzfunktionen kdnnen in Unterme-
nids oder weiteren Bildschirmansichten unter-
gebracht werden.?*

Overlay: Uberlagernde Meniielemente
oder auch Sichten, die an bestimmten
Stellen einer App eingeblendet werden
um weitere Optionen beziehungsweise
Informationen anzubieten. Sie erleich-
tern oft ein schnelles Navigieren inner-
halb einer App. y

Im Interaktionskonzept missen aufierdem die
Spezifika der Systemplattformen bertcksich-
tigt werden, fur die entwickelt werden soll. Jede
Plattform (Google Android, Apple iOS, Micro-
soft Windows Phone) und jede Gerateklasse
(Smartphone, Tablet-PC, Smartwatch) bie-
ten unterschiedliche Moglichkeiten fur die Ent-
wicklung einer App hinsichtlich des Designs
und des damit verbundenen Funktionsum-
fangs. Darlber hinaus muissen unterschiedli-
che DisplaygroRen, Displayauflésungen und
Softwarestande der verschiedenen Gerate der
Zielgruppe beachtet werden. Eine gute Orien-
tierungshilfe bieten hier die Design-Empfehlun-
gen der Mobilgerate-Hersteller.?

Abbildung 6: Wireframe einer App

22 Fin Uberblick (iber die Werkzeuge zur Erstellung von Mockups und Wireframes ist auf der Website

http://www.adaptivepath.com/ideas/rapid-prototyping-tools-revisited zu finden.
% Vergleiche (Stangor, 2012, S. 21-32) und (Bartels & Ferrano, 2012, S. 17-21).

Funktionsausrichtung.

Corporate Identity

Ahnlich wie eine Website kann eine eigene App
auch der Differenzierung vom Wettbewerb die-
nen. Mdglich wird dies durch die Verwendung
von Elementen mit hohem Wiedererkennungs-
effekt im App-Design. Mdglichkeiten bieten hier
zum Beispiel die farbliche Gestaltung und die
Verwendung bestimmter Symbole beziehungs-
weise Grafiken vom App-lcon bis hin zu Navi-
gationselementen beim App-Design. Die Ver-
wendung dieser Elemente sollte jedoch stets
im Einklang mit dem Interaktionskonzept und
den Design-Guidelines der jeweiligen Sys-
templattformanbieter erfolgen.

Corporate Identity: Der Begriff Corpo-
rate ldentity (Cl) beschreibt die Iden-
titat eines Unternehmens und wie es
sich gegenuber anderen Unternehmen
unterscheidet beziehungsweise hervor-
hebt. Im Bereich der App-Entwicklung
wird das Cl haufig durch die Verwen-
dung spezieller Design-Vorgaben und
Symbole unterstutzt.
v

Design-Guidelines: Empfehlungen der
Anbieter der Systemplattformen fur die
optische und ergonomische Gestaltung
der Bedienungsoberflache von Apps.
Sie enthalten zum Beispiel Richtlinien
fur die Verwendung bestimmter Symbole
oder den Einsatz einzelner Gesten zur
Nutzung bestimmter Funktionen der
App. Dadurch wird ein einheitliches
Bedienkonzept Uber alle Apps hinweg
etabliert, das vielen Benutzern bereits
bekannt ist.

o

Erweiterbarkeit

Im dynamischen Umfeld der Apps sind hau-
fige Weiterentwicklungen typisch und ein wert-
volles Instrument zur Reaktion auf Anderungs-
wilnsche der Nutzer (siehe Abschnitt 4.4).
Daher ist ein Design vorteilhaft, das im Zuge
der Implementierung neuer Funktionen schnell

24 Apple liefert unter https://www.apple.com/lae/business/accelerator/design/ eine Hilfestellung fiir den Prozess der Design-

2 Die Design-Richtlinien von Apple: http.//developer.apple.com/library/ios/#tdocumentation/userexperience/conceptual/

mobilehig/Introduction/Introduction.html und https://developer.apple.com/watch/human-interface-guidelines/

Die Design-Richlinien von Google: http.://developer.android.com/quide/practices/ui_guidelines/index.html
Die Design-Richtlinien von Windows http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps



und unkompliziert um weitere Bedienelemente
wie Buttons, Reiter und zusatzliche Optionen
erweitert werden kann, ohne dass das vorhe-
rige Design grundlegend Uberarbeitet werden
muss.

Zur Umsetzung der genannten Punkte sollte auf
die in Abschnitt 4.2 vorgestellten Methoden zur
Kommunikationsunterstutzung zuruckgegriffen
werden. Vor allem Mockups und Wireframes
vermitteln einen sehr guten Uberblick (Uber
das Zusammenspiel der unterschiedlichen
Designelemente der zukiinftigen App.

4.4 Implementierung der
Funktionen

Grundlage fiir die Implementierung der App-Funk-
tionen ist das Pflichtenheft, das auf Basis des Las-
tenhefts erstellt wurde (siehe Abschnitt 3.1.4).
Dies wird in einem funktionalen Systementwurf
weiter ausgearbeitet, der je nach Komplexitat der
App mehr oder weniger umfangreich ausfallen
kann. Dabei sollten die im Abschnitt 4.2 darge-
stellten Kommunikationsmittel so eingesetzt wer-
den, dass der Auftraggeber seine Anregungen aus
fachlicher Sicht einbringen und die Ergebnisse
bewerten kann.

Auf die eigentliche Programmierung kann der
Auftraggeber wenig Einfluss nehmen. Mit Blick
auf die Effizienz der Entwickler sollte wahrend
der programmtechnischen Umsetzung einzelner
Arbeitspakete zwischen zwei Meilensteinen die
Kommunikation zwischen Auftraggebern und Ent-
wicklern eingeschrankt werden, damit letztere sich
auf ihre Aufgaben konzentrieren kénnen.

» Realisierung der Funktionen

Im Abschnitt 3.1.4 wurde bereits eine Diffe-
renzierung in Kern- und Zusatzfunktionen vor-
genommen. Die Praxis zeigt, dass der groRte
Mehrwert fur den Nutzer durch die Kernfunkti-
onen zur Verfugung gestellt wird. Aus diesem
Grund bietet es sich an, diese Funktionen an
einer zentralen Stelle der App zur Verfigung zu
stellen (siehe Abschnitt 4.3). Umso wichtiger ist
es deshalb, die Kernfunktionen maoglichst voll-
standig und gut getestet gleich in der ersten
Release-Version der eigenen App anbieten zu
koénnen.

Erganzende Funktionen sollten erst im
Anschluss an die Kernfunktionen implemen-
tiert werden. Haufig verflgt eine App in der ers-
ten Version noch Uber wenige bis keine Zusatz-
funktionen, da diese meist als Erganzung und
auf Anregungen der Nutzer hin implementiert
werden. Um die App nicht mit zu vielen Funk-
tionen zu Uberfrachten, sollten spater hinzu-
kommende Zusatzfunktionen im Rahmen des
Interaktionskonzepts in separate Reiter oder
gegebenenfalls Untermenuls ausgelagert wer-
den. Erganzende Funktionalitaten, die von
einer groRen Anzahl an Nutzern gewilnscht
werden, sollten als weitere Kernfunktionen in
einer spateren Version der App und folglich an
einem zentralen Ort zur Verfugung gestellt wer-
den.

» Reaktion auf Anderungen

Die empfohlene schrittweise Vorgehens-
weise bei der Implementierung der Funktionen
ermdglicht eine flexible Reaktion auf Anderun-
gen im Projekt. Sie erlaubt eine regelmafige
Uberpriifung der Nutzbarkeit und ein zeitnahes
Einbringen des Feedbacks der Nutzer. Bei der
Entwicklung der ersten App-Version stehen die
Ruckmeldungen der Nutzer noch nicht zur Ver-
fugung. Im spateren Verlauf des Lebenszyklus
der App sollten regelmaRlige Updates jedoch
fest eingeplant sein, da diese sogar als Marke-
ting-Instrument dienen kdnnen. Der geschickte
Einsatz einer solchen Entwicklungsweise fuhrt
dazu, dass eine erste Version der App frihzeitig
am Markt erscheinen und vorhandene Markt-
licken besetzen kann. In spater veroffentlich-
ten Versionen (sogenannten Updates) der App
sollten angefallene Nutzeranregungen zeit-
nah eingebunden werden um die geaulerten
Winsche direkt in Mehrwert fir den gesamten
Nutzerstamm zu transformieren. Die dadurch
entstehende Kundennahe erzeugt eine enge
Bindung der Nutzer an die App. Damit solche
Entwicklungszyklen funktionieren, mussen
diese sorgfaltig und in Ricksprache mit dem
Projektpartner geplant und evaluiert werden.?

Insbesondere bei der detaillierten Beschreibung
der Funktionalitaten der App bietet sich der Ein-
satz von User Stories und Use Case-Diagram-
men an. Mit ihrer Hilfe kann sichergestellt wer-
den, dass der Entwickler samtliche Anforderungen
des Auftraggebers den Vorgaben entsprechend
umsetzt. In der Praxis bietet es sich deswegen

% Das ,Agile Manifest” (Beck, et al., 2001) bietet einen Einblick in die wichtigsten Methoden der agilen Softwareentwicklung.

an, die in dieser Form festgelegten Anforderungen
an die eigene App in regelmafigen Abstanden zu
Uberprifen. Die verbale und abstrakte Form der
genannten Methoden gibt dem Auftraggeber die
Moglichkeit seine Anforderungen sehr genau zu
definieren und deren Umsetzung im Projektverlauf
fortwahrend zu Uberprifen.

4.5 Fachliche Prufung und
Tests

Mit modernen Softwareentwicklungswerkzeugen
lassen sich sehr schnell Vorabversionen (soge-
nannte Prototypen) einer Losung erstellen, die zur
Bewertung und zum Testen einzelner Teilldsun-
gen der Entwicklung eingesetzt werden konnen.
Durch dieses Prototyping kann friihzeitig Feed-
back bezuglich der Eignung einer implementier-
ten Lésung gewonnen werden. Ubertragen auf
die Umsetzung einer App sollte zur Klarung wich-
tiger Fragestellungen vom externen Dienstleister
ein Prototyp erstellt werden, der dem Auftragge-
ber fur Testzwecke zur Verfugung gestellt wird. Vor
allem bei der Umsetzung der Kernfunktionen einer
App bietet sich ein solches Vorgehen an um die
Alleinstellungsmerkmale der eigenen App frihzei-
tig auf eine intuitive Nutzbarkeit auf echten Endge-
raten hin Uberprifen zu kdnnen. Hierbei kdnnen je
nach Bedarf Design- und Funktionsprototypen ein-
gesetzt werden:

» Testen des App-Designs anhand von Design-
prototypen

Designprototypen werden haufig zu Beginn
der eigentlichen Entwicklungsarbeit verwen-
det um ein Gefiuhl fir das Design der App zu
erhalten. Hierfur bedarf es noch keiner komple-
xen Geschaftslogik. Kerngedanke hinter einem
Designprototyp ist, das ,Look and Feel“ einer
fertigen App bereits zu einem frihen Zeitpunkt
Uberpriifen und gegebenenfalls Anderungen
an der Benutzeroberflache vornehmen zu kon-
nen.

» Funktionstests anhand von
Funktionsprototypen

Mit einem Funktionsprototyp soll die Korrekt-
heit der in der App enthaltenen Funktionen
demonstriert und Uberprift werden. Oft wer-
den die ersten Funktionsprototypen im Projekt-

verlauf sukzessive bis zur fertigen App ausge-
baut. Um die Entwicklung des Designs so weit
wie moglich von der Implementierung zu ent-
koppeln, werden Funktionsprototypen Ublicher-
weise erst zu einem spateren Zeitpunkt der
Entwicklungsphase erstellt, wenn keine Ande-
rungen am Design mehr zu erwarten sind. In
der Praxis bietet es sich an, die Bereitstel-
lung des jeweils nachsten Prototyps mit einem
Review zusammenzulegen, bei dem das Errei-
chen des nachsten Meilensteins Uberprift wer-
den kann.

Durch den gezielten Einsatz der Mittel zur Kom-
munikationsunterstiitzung lassen sich so wah-
rend der kompletten Umsetzungsphase stetig
neue Losungsansatze verfolgen und die gesamte
App kontinuierlich optimieren. Dies flihrt zu bes-
seren Ergebnissen innerhalb einer kirzeren Ent-
wicklungszeit und ermdglicht zudem ein stetiges
Monitoring des Projektfortschritts. Alternativ las-
sen sich die Vorabversionen der eigenen App
auch an einen ausgewahlten Kundenstamm ver-
teilen um erhaltenes Feedback zur Verbesserung
der App friihzeitig in die Umsetzung implementie-
ren zu kdnnen.?

Dusit - www.shutterstock.com

27 Auf der Website https://cartoon.iguw.tuwien.ac.at/fit/fit01/prototyping/welcome.html der Technischen Universitét Wien finden sich

weitere Ausfiihrungen zum Einsatz des Prototyping in der modernen Softwareentwicklung.



5 Bereitstellung der App

Nachdem die App erfolgreich entwickelt wurde,
muss sie fur die Nutzer zuganglich gemacht und
vermarktet werden. In diesem Zusammenhang
wird die im Abschnitt 3.2 ausgearbeitete Vertriebs-
strategie unter anderem durch die Verwendung
geeigneter Erldsmodelle umgesetzt. Auch bei der
Bereitstellung fir die Nutzer sollte der Entwickler
der App miteinbezogen werden, da dieser meist
Uber das notwendige Know-how verfugt, um die

Applikation auf den gangigen Plattformen bereit-
zustellen. Das grundlegende Vorgehen wird in
Abbildung 7 verdeutlicht.

Zunachst mussen die technischen Vorausset-
zungen fir die Bereitstellung geschaffen werden.
Diese betreffen den Zugang zu den entsprechen-
den Plattformen und die Ubertragung der Anwen-
dung dorthin. Anschlieend rickt die Werbung fur

Zugang zur Plattform

Transfer der App auf
die Plattform

Umsetzung der Werbe-
und Vertriebsstrategie

Abbildung 7: Bereitstellung der App

die App in den Fokus. Diese Aufgabe liegt beim
Unternehmen und kann nur bedingt durch den
Entwickler unterstitzt werden. Im Folgenden wer-
den alle Prozessschritte naher betrachtet.

5.1 Zugang zur Plattform

Um eine App Uber die App Stores der jeweiligen
Anbieter verbreiten zu kdnnen, ist es notwendig
einen Zugang zur Plattform zu besitzen. Dieser
kann vom eigenen Unternehmen selbst angelegt
werden. Es empfiehlt sich jedoch, diese Aufgabe
sowie die weiteren Schritte bis zur Veroffentli-
chung der App dem Entwickler zu Ubertragen, der
im Namen des Auftraggebers handelt. Fur die Ent-
wicklerzugange zu den verschiedenen System-
plattformen fallen Kosten an, die je nach Plattform
und Leistungsumfang variieren kénnen. Ein Ent-
wicklerkonto flr den Google Play Store ist mit einer
einmaligen GebUhr von $ 25 (ca. 20 €) vergleichs-
weise gunstig.?® Ein Zugang zum App-Store von

Apple kostet jahrlich $ 99.2° Daflir werden dort alle
Apps geprift und das zur Sicherung der Applikati-
onen notwendige Zertifikat bereitgestellt. Daneben
bietet Apple zum Preis von $ 299 spezielle Unter-
nehmenskonten an, Uber die innerhalb des Unter-
nehmens eigene und auch kostenpflichtige Apps
glnstiger verteilt werden konnen.* Diese Kosten
sollten nicht als Hurde sondern vielmehr als Not-
wendigkeit in die Kostenkalkulation miteinbezogen
werden (siehe Abschnitt 3.1.6).

5.2 Transfer auf die Plattform

Ist der Zugang zur Plattform gewahrleistet, muss
die fertige App dorthin Ubertragen werden. Die
Plattformbetreiber haben verschiedene Anforde-
rungen und Restriktionen an eine App. Anwendun-
gen fur Windows Phone und iOS mussen einen
Zertifizierungsprozess durchlaufen.®' Hierbei wer-
den die Apps nach bestimmten Qualitatskriterien
gepruft und mit einer technischen Signatur verse-

2 Weiterfiihrende Informationen zur Veréffentlichung im Google Play Store finden sich unter http://support.google.com/googleplay/

android-developer/
29 Vergleiche https://developer.apple.com/programs/
30 Siehe https://developer.apple.com/programs/ios/enterprise/

31 Alle nétigen Informationen zum Zertifizierungsprozess und der Verteilung von Apps unter iOS sind auf https://developer.apple.com

verfligbar.

hen. Durch diese Signaturen wird sichergestellt,
dass nur geprifte und unveranderte Apps auf den
Endgeraten genutzt werden kénnen. So wird ein
hohes Sicherheits- und Qualitatsniveau gewahr-
leistet. Entspricht die App den grundlegenden
Anforderungen der Plattformbetreiber, erfolgt eine
Genehmigung und der eigentlichen Veroffentli-
chung steht nichts mehr im Wege. Im Google Play
Store ist das Zertifikat vom App-Anbieter bereitzu-
stellen, der auch fur die Qualitatssicherung ver-
antwortlich ist. In jedem Fall sollte die Anwendung
vor der Ubertragung auf die Plattform ausgiebig
getestet werden.

5.3 Umsetzung der Werbe-
und Vertriebsstrategie

Durch die Umsetzung der Werbe- und Vertriebs-
strategie sollten die vordefinierten Marketingziele
durch Realisierung der geplanten Marketing-Kom-
munikation erreicht werden. In den App Stores sind
die Mdglichkeiten der Vermarktung recht einge-
schrankt. Auf das Ranking und die Darstellung im
Store kann nur bedingt Einfluss genommen wer-
den. Das Ranking wird vor allem von Download-
zahlen, Qualitat und Bewertungen der App beein-
flusst. Ohne eine kritische Masse an Nutzern und
Bewertungen wird die Anwendung schnell in der
Masse untergehen. Laut einer Studie erreichen
nur rund 20% aller Apps nennenswerte Download-
zahlen.®? Hier stellt sich die Aufgabe, seine App
im Rahmen der gegebenen Mdglichkeiten best-
moglich zu prasentieren um viele Nutzer zum Tes-
ten zu bewegen. In Abschnitt 3.2.3 wurden bereits
einige wichtige Aspekte angesprochen. Zu diesen
zahlen unter anderem der Name, die Schlussel-
worter und die Beschreibung der App. Dies sind
die wichtigsten Kriterien nach denen eine Anwen-
dung im Shop gefunden wird oder nicht. Aus dem
Namen der App sollte bereits hervorgehen was
diese leistet. Im Idealfall ist der Name einzigar-
tig und leicht zu merken. Auf unnétige Ausschm-
ckungen und Fantasienamen sollte verzichtet wer-
den. Schlusselworter (sogenannte Keywords)
sollten die Funktionalitdt und Anwendungsberei-
che der App herausstellen und dabei helfen die
Applikation Uber Suchanfragen zu finden. Ein wei-
terer wichtiger Faktor ist die Beschreibung der
App. Diese muss Interesse wecken und den Nut-
zer zum Ausprobieren bewegen. Sie sollte auf das
Wesentliche beschrankt sein und einen ersten

Eindruck der Funktionalitat vermitteln. Nach Még-
lichkeit sollten auch hier entsprechende Keywords
zum Auffinden der App innerhalb des Stores unter-
gebracht werden.

» Visuelle Werbemittel in App Stores

Neben diesen textbasierten Teasern mussen
auch die visuellen Marketingmaoglichkeiten im
Store ausgeschopft werden. Das Icon sollte
beispielsweise einen Wiedererkennungswert
haben und zum Gesamtkonzept des App-De-
signs (siehe Abschnitt 4.3) passen. Es muss
weiterhin einfach und verstandlich sein. Texte
beziehungsweise Schriftzlige im Icon sind nicht
empfehlenswert. Bei der Bewerbung im App
Store sind Screenshots der Anwendung von
zentraler Bedeutung fir den Nutzer. Zusatzlich
besteht in den App-Stores der marktfiihrenden
Anbieter die Mdglichkeit ein kurzes Video der
App im Store zur Verfigung zu stellen. Mit Hilfe
dieser visuellen Medien kdnnen sowohl Design
als auch Funktion und damit der Mehrwert der
App anschaulich dargestellt werden. Zusatzlich
kdnnen diese Medien bei Bedarf mit erlautern-
den Informationen angereichert werden. Das
besondere Hervorheben (zum Beispiel durch
VergroRerung) ausgewahlter Bereiche des
Bildschirmfotos kann helfen, die Aufmerksam-
keit auf bestimmte Funktionen zu lenken. Es
sollte jedoch darauf geachtet werden, dass die
Bilder und Videos nicht zu Uberladen wirken.
Der Kreativitat sind kaum Grenzen gesetzt,
solange die visuellen Medien zielfihrend ein-
gesetzt werden. Die vorgegebene Kapazitat an

|
A
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I

iQoncept - www.shutterstock.com

32 Quelle: Deloitte MCS Limited, 2011, ,Killer Apps? Appearance isn’t everything”



bereitstellbaren Bildern/Videos zur Bewerbung
der App sollte auf jeden Fall ausgenutzt wer-
den.®® Dabei ist darauf zu achten, dass keine
Urheber-, Marken- oder Geschmacksmuster-
rechte Dritter verletzt werden. Auch die gestal-
terische Annaherung an eine bekannte Corpo-
rate Identity oder ein bekanntes Design kann
bereits zu Abmahnungen und Schadensersatz-
forderungen flhren — selbst wenn sie unbeab-
sichtigt erfolgt.

Werbung neben den Stores

Da die Werbemdglichkeiten innerhalb der
App Stores recht eingeschrankt sind, bietet
es sich an zusatzliche Werbemalinahmen
aullerhalb der Stores durchzuflihren. Diese
kénnen entschieden dabei helfen den Markt
zu penetrieren und die kritische Nutzermasse
schnell zu erreichen. Den Werbemdglich-
keiten aulderhalb der Stores sind - abgesehen
vom Budget - meist wenige Grenzen gesetzt.
Von Printwerbung Uber soziale Netzwerke
und professionelle Previews bis hin zur
Fernseh- und Radiowerbung ist alles denkbar.
Promotioncodes  beispielsweise  eignen
sich gut, um rasch eine kritische Masse flr
eine kostenpflichtige oder exklusive App zu
erreichen.

Promotioncodes (englisch fur Werbe-
oder Gutscheincodes) sind Folgen aus
Zahlen und Nummern, die Anbieter
von Produkten und Dienstleistungen
erzeugen und diese mit produktbezo-
genen Vorteilen (zum Beispiel Rabatte
oder Zugriff auf limitierte Angebote) ver-
binden. Diese Codes lassen sich Uber
E-Mail, Werbeanzeigen und Ahnliches
sehr leicht verbreiten. Die Nutzung der
Promotioncodes erfolgt meist durch Ein-
gabe auf der Website oder innerhalb der
App des Anbieters.
v

Auch sogenannte Splash-Pages sind mittler-
weile weit verbreitet. Hierbei wird vor die eigent-
liche Website eine gesonderte Seite geschal-
tet, welche die App des Unternehmens bewirbt

und die wichtigsten Informationen auf einen
Blick zeigt. Der Nutzer kann daraufhin ent-
scheiden ob er direkt zum App-Store mochte
oder weiter auf die eigentliche Unternehmens-
oder Shopseite. Uber einige dieser Kanale ist
auch Push-Werbung mdglich, allerdings sind
damit hohere Streuverluste verbunden.

Push-Werbung: Werbung, die von
einem Unternehmen meist unaufge-
fordert an eine ganze Kundengruppe
versendet wird. Ziel ist hierbei die
Erreichung eines moglichst groRRen
Kundenstamms. Das Gegenstick ist
Pull-Werbung, bei der ein Kunde der
Zusendung von Werbebotschaften aktiv
zustimmt oder diese sogar anfordert.
Die Streuverluste sind bei Pull-Werbung
deutlich geringer als bei Push-Werbung.J

Rechtlicher Hinweis: Aus rechtli—\
=~ chen Grinden sollte Push-Werbung
nur mit Einwilligung des Nutzers erfol-
gen.3* Vorsicht auch bei WerbemaRnah-
men, die nicht auf den ersten Blick als
solche erkennbar sind (zum Beispiel
~-LEmpfehlungen“ Uber Twitter). Diese
verstolen meist gegen das Verbot der

Verschleierung des § 4 Nr.3 UWG.
. 4

Unterstutzung durch Bewertungen

Mit wachsender Nutzerbasis werden gute
Bewertungen immer relevanter. Hier bietet es
sich an, die Nutzer nach entsprechender Zeit
direkt um eine Bewertung der App zu bitten
(zum Beispiel per Push Service). Durch regel-
maRige Updates kann das Interesse der Nut-
zer immer wieder neu geweckt werden. Feh-
ler mussen schnell behoben werden. Auch
sinnvolle Verbesserungsvorschlage der Nutzer
sollten beim Veroffentlichen neuerer Versionen
bertcksichtigt werden. An dieser Stelle ist der
gelieferte Inhalt oft wichtiger als die Werbung
fur eine App.

33 Das Buch ,,Apps erfolgreich verkaufen® (Josef Mayerhofer, 2012) bietet ausfiihrliche Beispiele zur Présentation einer App.
34 Push-Werbung verstéR3t in der Regel gegen § 7 Abs.2 Nr. 3 UWG, wenn sie ohne Einwilligung des Empféngers erfolgt.

Push-Service: Die Anbieter der mobilen
Systemplattformen bieten einen Service
an, der in Apps integriert werden kann um
dem Benutzer der App direkt Informationen
zu senden. Diese Push-Services erlauben
es dem Unternehmen beispielsweise neue
Updates zu bewerben oder den Nutzer um
eine Bewertung der App im Store zu bitten.

Bereits in Kapitel 4 wurde ein Projektbeispiel ver-
wendet, um die Methoden zur Kommunikations-
unterstitzung wahrend der Umsetzungsphase
einer App zu veranschaulichen. Auch die Verwen-
dung der Checkliste soll an diesem Beispiel erlau-
tert werden. Dazu genugt es, lediglich die ersten
Arbeitsschritte des Projekts auszuflihren. Die voll-
standige Checkliste zur Abarbeitung eigener Pro-
jekte findet sich anschlieRend im Abschnitt 6.2.

Es ist eine anspruchsvolle Aufgabe eine App ohne
enorme Ausgaben zu bewerben. Die Kosten-Nut-
zen-Frage der einzelnen WerbemalRnahmen sollte
dabei nicht aus den Augen verloren werden. Ein
zielgruppenoptimiertes Marketing spart dabei
Geld und garantiert Erfolge.

Die Checkliste ist horizontal in vier Spalten geglie-
dert. Die erste Spalte dient zur Orientierung bei
der Abarbeitung der einzelnen Arbeitsschritte. Die
zweite Spalte verweist auf die Stellen im Text die-
ses Leitfadens, an denen die jeweiligen Bereiche
der Checkliste erlautert werden. Spalte drei flhrt
die abzuarbeitenden Frage- und Aufgabestellun-

Schritte | Kapitel Fragestellungen / Aufgabenstellungen Antworten / Ergebnisse
01 2 App-ldee und Zieldefinition
02 Festlegung der App-Idee: - Beschreibung der App-ldee “ irl(e)glgt
. . . . M Erledigt
03 Festlegung der Ziele (Mehrfachauswahl méglich): - Beschreibung der Ziele S04
. . M Ja O Nein
04 Angebot von Services fiir Kunden? 505 > 05
. . " p OJa “ Nein
05 Unterstitzung der eigenen Mitarbeiter? 506 506
N M Ja O Nein
?
06 Verbesserung von Geschéftsprozessen? 09 > 09

Tabelle 2: Der Einstieg in die Checkliste

gen auf. In Spalte vier werden die jeweiligen Ant-
worten und Ergebnisse dokumentiert. Die Abarbei-
tung der Checkliste erfolgt von oben nach unten.
Unter jeder moglichen Antwort verweist ein Pfeil
auf die Zeile in der gegebenenfalls die Bearbei-
tung fortzusetzen ist. Pfeile vor blau gefarbten Tex-
ten verweisen auf Dokumente, die zur Ergebnis-
dokumentation anzufertigen sind. Stellenweise
wird auch auf einen empfohlenen Abbruch des
Projekts verwiesen.

Im Beispielprojekt verfolgt der Inhaber eines Spor-
thotels die Idee den Gasten seines Hotels eine App
zur besseren Darstellung seines aktuellen Leis-

tungsangebots (Wellness-Angebote, Veranstal-
tungen et cetera) und zur besseren Nutzung der
Angebote durch die Gaste (Orientierung innerhalb
des Hotels, Buchung von Terminen und andere)
zur Verfiigung zu stellen. Er beginnt mit der Abar-
beitung der ersten Aufgabenstellung ,Festlegung
der App-ldee” in Zeile 02 der Checkliste (siehe
Tabelle 2).

Im vorliegenden Beispiel ist die App-ldee die fol-
gende: ,Darstellung der Hotelangebote und ver-
besserte Nutzungsmaglichkeiten fur die Gaste des
Hotels“. Nach der Festlegung der Idee und ihrer
kurzen Beschreibung gemal Schritt 02 wird auf



Arbeitspaket 03 verwiesen, in dem die Ziele der
App festgelegt werden sollen. Die geplante App
hat sowohl das Ziel den Kunden Services anzubie-
ten (Schritt 04 wird bejaht) als auch die Geschafts-
prozesse innerhalb des Hotels (durch beispiels-
weise einen automatischen Buchungsprozess) zu
verbessern. Die geplante App deckt somit zwei
Ziele gleichzeitig ab. Die definierten Ziele werden
in einem separaten Dokument festgehalten.

Fortgefahren wird mit der Abarbeitung der Ange-
botsplanung (siehe Tabelle 3). Der Hotelinhaber
wird dort dazu aufgefordert, die zukulnftige Ziel-
gruppe zu beurteilen. So erhélt er einen Uberblick
Uber die Chancen und Risiken seiner App-ldee
und damit des gesamten Projekts.

Als Inhaber eines Sporthotels schatzt er seine
Gaste als jung, sportlich und mitten im Leben
stehend ein, weshalb er bei diesen eine ausrei-
chende bis hohe Technikaffinitat (Schritt 09) ver-
mutet. Diese Annahme bestatigt auch die Auswer-
tung des Protokolls der Hotel-Website. Ware das
nicht der Fall, wiirde die Checkliste ihm an dieser
Stelle bereits frihzeitig den Abbruch des Projekts
empfehlen um zusatzliche Kosten zu vermeiden.

Ein vollstandiges Durcharbeiten ohne vorzeitigen
Projektabbruch wird Schritt fir Schritt zur Abarbei-
tung der gesamten Checkliste bis zum Projektab-
schluss in Zeile 112 fuhren. Naturlich ist dies nur
der Weg bis zur ersten Version einer App. Weitere
sollten folgen. Auch dazu finden sich in diesem
Leitfaden bereits wichtige Hinweise.

07 3 Planung des Projekts
08 Analyse und Definition der Zielgruppe(n)
. . M Hoch M Ausreichend O Gering
09 Bewertung der Technikaffinitét: 511 311 510
R, . M Ja O Nein
?
10 Ist Technikaffinitat durch MaBnahmen zu steigern? >11 > Projektabbruch
p . M Smartphones M Tablet-PCs ™ Smartwatch O Andere O keine
11 3.1.1 Genutzte mobile Geréite: 513 313 313 313 312
12 Kénnen die Nutzer durch geeignetes Angebot zur Nutzung mobiler M Ja O Nein
Geréte motiviert werden? > 13 - Projektabbruch
13 Beschreibung der bisher am héufigsten genutzten Funktionen und - Beschreibung der i und M Erledigt
Kommunikationsmittel: Kommunikationsmittel > 14
14 Dokumentation des bisherigen Nutzungsverhaltens der - Dokumentation des bisherigen M Erledigt
Informationsangebote des Unternehmens durch die Kunden: Nutzungsverhaltens der Kunden > 16

Tabelle 3: Angebotsplanung in der Checkliste

sergign - www.shutterstock.com

Schritte | Kapitel Fragestellungen / Aufgabenstellungen Antworten / Ergebnisse
01 2 App-ldee und Zieldefinition
02 Festlegung der App-Idee: - Beschreibung der App-ldee o irlgg'gt
. PP . . O Erledigt
03 Festlegung der Ziele (Mehrfachauswahl méglich): - Beschreibung der Ziele 504
. . OJa O Nein
?
04 Angebot von Services fiir Kunden? 505 505
. . . . OJa O Nein
?
05 Unterstiitzung der eigenen Mitarbeiter? 506 > 06
x OJa O Nein
?
06 Verbesserung von Geschéftsprozessen? 509 09
07 3 Planung des Projekts
T
08 Analyse und Definition der Zielgruppe(n)
. e O Hoch O Ausreichend O Gering
09 Bewertung der Technikaffinitét: S 11 511 510
R . OJa O Nein
?
10 Ist Technikaffinitit durch MaBnahmen zu steigern? 511 > Projektabbruch
. . O Smartphones O Tablet-PCs O Smartwatch O Andere O keine
11 3141 Genutzte mobile Geréte: S1s 13 O 53 S12
12 Kénnen die Nutzer durch geeignetes Angebot zur Nutzung mobiler OJa O Nein
Geréte motiviert werden? > 13 - Projektabbruch
13 Beschreibung der bisher am héufigsten genutzten Funktionen und - Beschreibung der Funktionen und O Erledigt
Kommunikationsmittel: Kommunikationsmittel > 14
14 Dokumentation des bisherigen Nutzungsverhaltens der -> Dokumentation des bisherigen O Erledigt
Informationsangebote des Unternehmens durch die Kunden: Nutzungsverhaltens der Kunden > 16
15 Technologieauswahl
. . O Windows
. O Android aios O watchOS O Andere
16 3.1.2 Systemplattfom(en): 317 317 Phone 517 547
>17
. . O Native App O Hybride App O Web App O Cross Platform
17 Entwicklungsansatz: 319 S 19 319 >19
18 Analyse der Wettbewerber
. . . OJa O Nein
?
19 Bieten die Wettbewerber bereits Apps an? 520 503
20 Bewertung des Funktionsumfangs konkurrierender Apps aus O Umfassend O Liickenhaft O keine
eigener Sicht: >21 >21 > 21
3.1.3
. . - Technische Beschreibung des O Erledigt
?
21 Technische Umsetzung konkurrierender Apps erkennbar? Konkurrenzangebots 59
. " I O Kostenlos O Penetrationspreis O Hochpreis
?
22 Welches Preismodell verwenden die Konkurrenten fiir ihre App? > 25 > 05 > 05
- " " . . . O Erledigt
23 Mbgliche Griinde fiir das Fehlen des Konkurrenzangebots: - Begriindung fiir Fehlen des Konkurrenzangebots e
24 Abstecken des Funktionsumfangs der App
. Y X O Smartphone O Tablet-PC O Smartwatch O Universal
25 Gerétetyp (Smartphone/Tablet-PC/Smartwatch) festlegen: > 26 > 26 > 26 26
3.1.4
26 Funktionen fiir App ausgewéhlt? 5D ion des Funktic " [m} irl;glgt
; . N . OJa O Nein
- ?
27 Aufteilung in Kern- und ergénzende Funktionen vollzogen? 508 08




. P . OJa O Nein
?
28 Bedienbarkeit bei Funktionsauswahl beachtet? 529 > 29
s § . . e Lcinpg OJa O Nein
?
29 Gerétespezifika bei Funktionen berticksichtigt? 530 5130
3.1.4
p . - . . O Erledigt
30 Arbeitspakete fiir Umsetzung definiert? -> Dokumentation der festgelegten Arbeitspakete 531
31 Lastenheft fur Entwicklung erstellt? > Erstellung des Lastenheftes = i”‘;g'g‘
32 Betrachtung des rechtlichen Umfelds
. OJa O Nein
?
33 Besondere datenschutzrechtliche Anforderungen gegeben? >34 > 135
34 315 Dokumentation der fachlichen Beratung und der Umsetzung -> Dokumentation der Anforderungen und Lésungen O Erledigt
o datenschutzrechtlicher Anforderungen: aufgrund des Datenschutzes > 35
35 Besondere Anforderungen aufgrund des Vertriebs von Waren und O Ja O Nein
Dienstleistungen (M-Commerce) gegeben? - 36 -> 38
36 Dokumentation der fachlichen Beratung und der Umsetzung der - Dokumentation der Anforderungen und Lésungen O Erledigt
Anforderungen fiir den Vertrieb von Waren und Dienstleistungen: fiir M-Commerce > 38
37 Aufwandsabschitzung
L . O Einfache App O Durchschnittliche App O Komplexe App
38 3.1.6 Voraussichtlicher Umfang der App: 539 39 39
39 Zu erwartende Kosten fiir App-Entwicklung liegen innerhalb des OJa O Nein
veranschlagten Budgets? >41 - Projektabbruch
40 Definition der Marketing- und Vertriebsstrategie
3.2
41 Nutzung der App ausschlieB3lich innerhalb des eigenen OJa O Nein
Unternehmens? > 52 > 43
42 Definition der Marketingziele
3.21
. O MarkterschlieBung O Kundenbindung O Differenzierung
?
43 Welche Ziele werden verfolgt: > 45 > 45 > 45
44 Auswahl geeigneter Erlésmodelle
O Kosten- O In App-Advertisement und . . .
45 3.2.2 Welches Eriésmodell soll realisiert werden? pflichtige App In App-Purchasing = Gebuhrengjrllréeue Services
> 46 > 46
. . O Kostenlos O Penetrationspreis O Hochpreis
46 Anpassung des Preismodells: > 48 > 48 S48
47 Werbung- und Marketing-Kommunikation
. OJa O Nein
?
48 Entwurf der Darstellung im App Store erstellt? > 49 > 49
3.23
49 Priifung auf Verletzung von Rechten Dritter (Urheberrechte, OJa O Nein
Geschmacksmuster etc.) erfolgt ? - 50 - 50
ot . OJa O Nein
?
50 Planung zusétzlicher Werbemittel erfolgt? 552 552
51 Auswahl des passenden Projektpartners
3.3
. " . . . o O Erledigt
52 Dokumentation der Aufgaben fiir externen Dienstleister erstellt? - Dokt ion des Aufg wumfangs >S54
53 Festlegung der Auswahlkriterien
3.31
54 Scoring-Modell aus Kriterien nach Unternehmensvorgaben erstellt? DJa t Nein
-> 56 -> 56
55 Durchfiihrung der Partnerauswahl
. . " . . . . O Erledigt
56 Kontaktaufnahme zu Dienstleistern durchgefiihrt? - D 1tation der kc ten Dienstleister 557
3.3.2
57 Auswahlgespréche durchgefiihrt und Bewerber mit Hilfe des Scoring-| OJa O Nein
Modells bewertet? - 58 - 58
. . . OJa O Nein
?
58 Auswahl des besten Dienstleisters durchgefiihrt? 560 > 56

59 Ressourcenplanung
. - OJa O Nein
?
60 Anschaffung spezieller Geréte (iberdacht? 561 61
pp . O Smartphone O Tablet-PC O Smartwatch O Alle
61 Art der anzuschaffenden Testgeréte: > 62 > 62 562 62
34 -
. . O Windows
62 Systemplattform(en) der anzuschaffenden Geréte: 0 Android gios Phone O Andere
> 63 > 63 > 63
> 63
63 Verantwortliche fiir Prozessanpassungen innerhalb des eigenen > Dokumentation der Prozess- verantwortlichkeiten O Erledigt
Unternehmens festgelegt? > 64
L X - Dok ion des festgelegt O Erledigt
64 Modell fiir spétere Betreuung der App festlegen: Betreuungsmodells 566
65 Erarbeitung einer Umsetzungsstrategie
p . . . . . O Erledigt
66 Meilensteinplanung abgeschlossen? -> Dokumentation der vereinbarten Meilensteine S67
Y L . . I . O Erledigt
67 Kommunikationsstrategie mit Dienstleister festgelegt? - Dokumentation der Kommunikationsstrategie >68
68 35 Feste Ansprechpersonen fiir Projektumsetzung auf beiden Seiten - Dok ion der festgeleg O Erledigt
" definiert? Ansprechpersonen > 69
s . . § . OJa O Nein
?
69 RegelméaBige Reviews des Entwicklungsfortschritts vereinbart? 570 570
s , oo . 0 Ja O Nein
70 U der Vertrag mit Dier (n) erforderlich? S571 S 74
. ) - O Erledigt
71 Dokumentation des Vertragsabschlusses: - Vertragsabschluss und Archivierung S74
72 4 Umsetzung des Projekts
T
73 Methoden zur Unterstiitzung der Kommunikation
74 Einsatz von Mockups zur Uberpriifung des Designs vor der OJa O Nein
Umsetzung der App-Entwicklung? >75 > 75
75 4.2 Verwendung von Wireframes zur Uberpriifung der Navigation OJa O Nein
" innerhalb der App? >76 >76
76 Einsatz von User Stories zur Anforderungsanalyse der App- -> Dokumentation der 0O Erledigt O Nein
Funktionen? User Stories >77 >77
Einsatz von Use Case-Diagrammen zur besseren Verwaltung der . O Erledigt O Nein
w abzuarbeitenden Pakete? > Dokumentation der Use Cases >79 >79
78 Festlegung des App-Designs
o . p . . OJa O Nein
- ?
79 Intuitive Bedienbarkeit des angedachten App-Designs gepriift? 580 > 80
80 Optimale Ausrichtung der App-Funktionen auf das App-Design nach OJa O Nein
eigener Einschétzung gepriift? -> 81 -> 81
81 Design-Richtlinien der Hersteller (Apple, Google, Microsoft) bei OJa O Nein
Designentscheidungen beachtet? > 82 > 82
82 Wurden gegen die Rechte Dritter (Patent-, Marken- und OJa O Nein
Geschmacksmusterrechte) versto3en? -> 83 > 84
83 4.3 Rechtsverstol wurde gelst durch: O Uberarbeitung des Designs O Ankauf von Rechten
> 84 > 84
. p 5 . OJa O Nein
- ?
84 Schnelle Bedienbarkeit der App-Funktionen sichergestellt? 585 585
. . . " - Dokumentation der durch die App abgedeckten O Erledigt
?
85 Spezielle Aufgabe im Sinne des Kunden fiir App festgelegt? Aufgabe 586
86 Kern- und ergénzende Funktionen geméa£ ihrer Wichtigkeit fiir den OJa O Nein
Nutzer in die Designentscheidung miteinbezogen? -> 87 -> 87
87 Corporate Identity zur Steigerung des Wiedererkennungswerts der OJa O Nein
App berticksichtigt? -> 88 - 88
88 Gute Erweiterbarkeit des App-Designs fiir zukiinftige Inhalte OJa O Nein
eingeplant? - 90 - 90
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89 Implementierung der Funktionen
. . - Dok ion der wi O Erledigt O Nein
?
90 Kernfunktionen fiir App festgelegt? Kernfunktionen Ny > o1
N . " . OJa O Nein
?
91 Ergénzende Funktionen fiir erste Version der App geplant? 592 593
4.4
s ) . p ->D ion der erga den O Erledigt O Nein
?
92 Ergénzende Funktionen fiir App ausgearbeitet? Funktionen 503 593
. . . OJa O Nein
?
93 Systementwurf fiir Umsetzung der App mit Entwickler erstellt? 594 S04
94 Vorgehensweise zur Implementierung von Anderungswiinschen der -> Dokumentation der O Erledigt O Nein
Nutzer geplant? Vorgehensweise - 96 - 96
95 Fachliche Priifung und Tests
% Nutzung von Prototyping wéhrend des gesamten OJa O Nein
Entwicklungsprozesses der App? > 97 > 97
97 Nutzung eines Designprototyps zur Uberpriifung des geplanten App- OJa O Nein
Designs vor programmiertechnischer Umsetzung? -> 98 - 98
4.5
08 Nutzung eines Funktionsprototyps zur Sicherstellung der korrekten OJa O Nein
Funktionsweise aller umgesetzten App-Funktionen? - 99 -> 99
99 RegelméRige Zurverfiigungstellung von Vorabversionen mit OJa O Nein
Entwickler vereinbart? - 100 - 100
; N ” ] .
100 Rechﬂlghe AbschlulZf)rufung erfolgt? Insbesondere alle Hersteller: > Dok ion des Priif O Erledigt
und Pflichtangaben tberpriift? -> 103
101 5 Bereitstellung der App
I
102 Zugang zur Plattform
5.1
. . OJa O Nein
?
103 Zugang zur Plattform eingerichtet? > 105 105
104 Transfer auf die Plattform
y . OJa O Nein
?
105 Zertifikat notwendig? > 106 > 107
5.2
. L OJa O Nein
?
106 App erfolgreich zertifiziert? > 107 > 107
. . OJa O Nein
?
107 App wurde auf die Plattform tibertragen? > 109 > 109
108 Umsetzung der Werbe- und Vertriebsstrategie
. . OJa O Nein
?
109 Zielgruppengerechte Darstellung im Store? > 110 5110
53
110 Kein Versto3 gegen die Rechte Dritter (Urheber-, Marken- und OJa O Nein
Geschmacksmusterrechte)? > 111 > 111
. OJa O Nein
?
111 Zusatzpromotion neben den Stores? S112 S112
112 Projektabschluss
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Nachfolgend ist eine Auswahl an themenverwandten Abschlussarbeiten der Hochschule Ansbach, weiter-
fuhrende Informationen in Form von Websites und Fachliteratur zum Einstieg beziehungsweise der Vertie-
fung von mobiler App-Entwicklung, dem Einsatz von Design-Richtlinien und den Kosten einer App zu fin-
den (jeweils in alphabetischer Reihenfolge). Samtliche Materialien der genannten Websites sind kostenfrei
herunterzuladen.

Déppers, C. (2011). Tablet-PCs in der Automatisierungstechnik. Unveroffentlichte Bachelorarbeit an der
Hochschule Ansbach

Gracklauer, M. (2011). Evaluierung mdglicher Ansatze zur plattformibergreifenden Anwendungsentwick-
lung fir mobile Endgerate. Unveroffentlichte Bachelorarbeit an der Hochschule Ansbach

Herbig, T. (2012). Untersuchung Uber Betriebssysteme fir mobile Endgerate am deutschen Markt unter
besonderer Bertcksichtigung der Entwicklung einer stern.de-App fir Windows 7. Unverdffentlichte Bache-
lorarbeit an der Hochschule Ansbach

Sonnabend, J. (2013). Betriebswirtschaftlicher Leitfaden fur den Einsatz mobiler Anwendungen im Kunden-
kontakt. Unveroffentlichte Masterarbeit an der Hochschule Ansbach

Uberblick tiber die Werkzeuge firr die Erstellung von Mockups und Wireframes

Das Agile Manifest der modernen Softwareentwicklung in digitaler Form

Beispielplattform fur die Suche nach einem mdéglichen Entwickler flr eine eigene App

Hilfestellung fiir den Prozess der Design-Funktionsausrichtung von Apple

Ausfuhrungen der TU Wien zum Einsatz des Prototyping in der modernen Softwareentwicklung

Design-Empfehlungen von Google zum Design von Android-Apps

Informationen zum Zertifizierungsprozess und der Verteilung von Apps unter Apples iOS. Zusatzlich fin-
den sich dort die Designrichtlinien von Apple zur Ausrichtung der eigenen App an den Vorgaben des Her-
stellers.

Zusétzliche Informationen zum Einsatz mobiler Endgerate im Rahmen eines CRM finden sich in: Custo-
mer Relationship Management — eine Chance fir den Mittelstand.

Studie Uber die prozentuale Verteilung der durchschnittlichen Website-Zugriffe von mobilen Geraten

Was App-Entwicklung in Deutschland wirklich kostet — Eine Studie Uber die durchschnittlichen Kosten
der App-Entwicklung in Deutschland

Mobile Applikation - Ein Leitfaden flir Unternehmen mit Erlauterung, wie die Entwicklung einer eigenen
App verlaufen sollte

Statistik Uber die durchschnittlich installierten Apps pro Smartphone

Design-Empfehlungen und alle wichtigen Prozesse bei der Erstellung einer App fur Windows Phone von
Microsoft

Was kostet eine App - Vortrag zu den Kosten und anderen wichtigen Bereichen der App-Entwicklung

Weitere Tipps zu Vermarktung von Apps in einem Blogbeitrag von smart digits

Weiterfuhrende Informationen zur Verdéffentlichung einer App im Google Play Store

Fragebogen zur Erfassung der Technikaffinitat, bereitgestellt von der TU Berlin

Smartphones und Tablet PCs - reif fir den Unternehmenseinsatz? - Vortrag im Rahmen des 1. Ansba-
cher Unternehmergesprachs
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Ihre Anmerkungen



Das eKompetenz-Netzwerk
fur Unternehmen

Das ,eKompetenz-Netzwerk fir Unterneh-
men* ist eine Forderinitiative des Bundes-
ministeriums fur Wirtschaft und Energie
(BMWi). 38 regionale eBusiness-Lotsen haben
die Aufgabe, insbesondere
mittelstandischen Unterneh-

men deutschlandweit anbieter- .
neutrale und praxisnahe Infor-
mationen fiir die Nutzung
moderner Informations- und
Kommunikationstechnologien
(IKT) und mdglichst effiziente
eBusiness-Prozesse zur Ver-
fligung zu stellen.

Die Forderinitiative ist
Teil des Forderschwer-
punkts ,Mittelstand-
Digital — IKT-Anwen-
dungen in der Wirt-
schaft‘. Zu ,Mittel-
stand-Digital“ gehdren
ferner die Forderini-
tiativen ,eStandards:
Geschaftsprozesse
standardisieren, Erfolg
sichern” und ,Einfach
intuitiv — Usability fir den
Mittelstand®.

Unter www.mittelstand-
digital.de kdnnen Unternehmen sich
Uber die Aktivitaten der eBusi-
ness-Lotsen informieren, auf

die Kontaktadressen der regiona-
len Ansprechpartner sowie aktuelle
Veranstaltungstermine zugreifen
oder auch Publikationen einsehen
und fir sich herunterladen.

. eBumess-Lotien




