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1. Agiles Arbeiten esien
1.1. Scrum
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2. Lean Management
3. Lean Startup
4. Design Thinking
5.Gemeinsamkeiten
6. Unterschiede
7.Wann ist welche Arbeitsweise sinnvoll?

8.HIBT: High-Impact-Business-Transformation
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Al SEIN ——————————ly  AQi| Machen

Wir agieren unter
Voraussetzungen von
Komplexitat und
Unvorhersehbarkeit.
Daher halten wir nicht
an Planen und
Prozessen fest,
sondern holen uns
schnell
Riickmeldungen von
Kunden und sorgen
dafiir, dass unser
Produkt funktioniert.

Individuen und
Interaktionen mehr als
Prozesse und Werkzeuge
Funktionierende

Produkte mehr als
umfassende Dokumentation
Zusammenarbeit mit dem
Kunden mehr als
Vertragsverhandlung
Reagieren auf
Verdnderung mehr als das
Befolgen eines Plans

Anforderungsverdanderungen nutzen
Kundenfokus

Regelm&lige und schnelle
Ergebnislieferung

Enge Zusammenarbeit von
Fachexperten und Entwicklern
Mitwirkende bendtigen Motivation,
Unterstiitzung und gegenseitiges
Vertrauen

Direkte Kommunikation
Funktionierende Produkte sind das
wichtigste Forschrittsmal3

Alle Beteiligten sollten ein
gleichméliges Tempo auf
unbegrenzte Zeit halten konnen.
Standiges Augenmerk auf Exzellenz
und Design.

Fokus auf das Wesentliche
Selbstorganisierte Teams
Regelmilige Reflektion und
Anpassung

Scrum (s.u.)

Extreme Programming (XP,
empfiehlt Arbeitsweisen fiirs
Programmieren)

IT-Kanban (um Produkte in
kiirzerer Zeit zu entwickeln, hat
IT Prinzipien & Methoden aus
der Lean Production
ibernommen und ergénzi)
Crystal (Vorgehensmodelle
werden je nach Eigenschaften
des IT-Projekts bestimmt)
Dynamic System Development
Method (DSDM, gibt Phasen
und Techniken fir
Projektverliufe vor)
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Agiles Arbeiten

Ursprung

Anfang der 1990er Jahre in der
Softwareentwicklung entstanden; aus der
Notwendigkeit heraus, flexibel auf die
VUCA Welt zu reagieren. (Akronym steht
im deutschen fiir: Unbestandigkeit,
Unsicherheit, Komplexitdt, Mehrdeutigkeit).
2001 haben Vertreter der
Softwareentwicklung im , Agilen Manifest”
gemeinsame Prinzipien und Werte
niedergeschrieben.

Der Ansatz kann auf die Lésungs- und
Produktentwicklung in anderen
Arbeitsbereichen (ibertragen werden.

©

Ausgangspunkt

Stakeholder benétigen ein
Produkt/ eine Lésung.
Stakeholder und
Entwicklungsteam haben
bereits eine Idee und

Vorstellung vom Endprodukt.

4

Basis

Werte und Prinzipien des agilen Manifests
(http://agilemanifesto.org/iso/de/manifesto.html)

Ablauf

Siehe z.B. Scrum

Ziel

Ein Produkt oder eine Lésung,
das den Kundenanforderungen

geniigt und flexibel und schlank
entwickelt wurde.
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Scrum

Erklér\/ideo Unter: https://simpleshow.com/de-de/simpleshow-

erklaert-agile-unternehmen
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S—_— Basis

I:I:I:I Scrum ist ein Framework, das auf den Werten und Prinzipien von agilem
=_— Arbeiten basiert. Scrum definiert die Organisation und den Ablauf von
Projekten durch ein klares Regelwerk mit Rollen, Artefakten und Prozessen.

Scrum

Ablauf
Planung
Das Team plant, wie es sich im Sprint (3) organisiert: Welche Merkmale
soll die Lésung haben (1) (Definition of ,Done’)? Welche Arbeitspakete
(2) missen wir zur Erreichung der Lésung (1) in welcher Zeitspanne

Anfang der 1990er Jahre @ umsetzen?...

Ursprung

Hand in Hand mit dem Machen / Sprint (3)
agilen Manifest entstanden. Das Team arbeitet selbstorganisiert und selbstverantwortlich an den
Ausgangspunkt Arbeitspaketen. Taglicher Austausch (4) gewéhrleistet den
Informationsfluss.
Stakeholder bendtigen ein - Review (5) il
Produkt/ eine Lésung. Das Team fuigt einzelne Arbeitsergebnisse zum Endprodukt zusammen. e
Stakeholder und Dieses prasentiert das Team den Stakeholdern und holt sich Feedback
Entwicklunasteam haben ein. Anderung des Produkis, soweit erforderlich. Ein Produkt oder
lckiing Retrospektive & Anpassen (6) eine Losung, das
bereits eine Idee und : - - 9
Das Team reflektiert den Sprint und iiberlegt, was es im kommenden den
VorS’re”ung vom EndPFOdUk’f- Sprint in Bezug auf Arbeitsweise, Zusammenarbeit, Kommunikation und Kundenanforderung

auf das Produkt &ndern mochte. .
en geniigt und

flexibel und schlank
entwickelt wurde.
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Lean Management
Lean begreifen m———lp | ean machen —————— Lean sein

Anhand von Prinzipien wie:

Kundenorientierung
Standige Verbesserung
Verschwendung eliminieren
Ressourcen effizient nutzen
Teamarbeit

Standardisierung

FlieBende Prozesse

Kurze und planbare Intervalle
Reflexion & Feedback
Produktionsnivellierung

Eigenverantwortung der
Mitarbeiter

Mithilfe von Methoden wie: Zielerreichung:

. tst I |st-Zust |l-Zust i : S
Wertstromanalyse (Ist-Zustand und Soll-Zustand eines Gesteigerte Profitabilitt

(Produktions-) Prozesses aufstellen und analysieren) durch mehr Wertschaffung
« Kaizen (Methode, Haltung und Denkweise; entspricht und weniger

KVP) Ressourcenverbrauch.

« Kanban (Board zur Visualisierung des Arbeitsflusses von
Projekten)

« 58S (Seirii, Seiton, Seiso, Seiketsu, Shitsuke; Instrument,
um Arbeitsplatze sicher, sauber und tibersichtlich zu
gestalten)

¢ Justintime (Produktionsstrategie, bei der der
Materialfluss zeitlich auf den Produktionsprozess
abgestimmt ist)
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Lean Management

Ursprung

Im 2. Weltkrieg in der
Serienfertigung und
Massenproduktion
entstanden; aus
Ressourcenknappheit heraus.
Durch die erfolgreiche
Anwendung und
Weiterentwicklung bei Toyota
(Japan) schnell bekannt
geworden.

Ausgangspunkt

Produkt/ Dienstleistung und
entsprechende Prozesse
bestehen bereits.

Basis

Prinzipien wie Kundenorientierung, Standige Verbesserung, Verschwendung
eliminieren, Teamarbeit, Standardisierung, FlieBende Prozesse, Kurze und
planbare Intervalle, Reflexion & Feedback, Produktionsnivellierung,
Eigenverantwortung der Mitarbeiter.

Ablauf

~ Im Lean

Management kann

~ man sich einer
| Vielzahl an

Methoden, wie
Wertstromanalyse,
Kaizen, Kanban
bedienen. Die
Methoden sind
nicht scharf
voneinander
abgegrenzt und
nicht so detailliert
definiert, wie z.B.
Scrum.

Ziel

Profitabilitat steigern, indem
mehr Wert mit weniger
Ressourcen geschaffen
werden.
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Lean Start-up

A
6 \dee 2
lernen v enhwickeln

g
Todten

3
\/ﬁno\m

M
messen

E I’kla rVideO u nll'er: https://simpleshow.com/de-de/simpleshow-

erklaert-agile-unternehmen
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Lean Start-up

Ursprung

Anfang der 2000er Jahre aus
der Lean-Bewegung heraus
entstanden; durch die
Ubertragung der Ansétze
Lean und Agil auf die
Geschaftsmodellentwicklung.

©

Ausgangspunkt

Es besteht eine Idee fiir ein
Geschéftsmodell (1).

10

Basis

Uberzeugung, dass Innovation mit erheblichen Unsicherheiten verbunden ist.
Daher testen wir unsere Annahmen am Markt, bevor wir grof3e Ressourcen
einsetzen und uns auf ein Produkt/ Geschéaftsmodell festlegen. Wir wollen nur
Produkte entwickeln, die der Markt auch braucht.

Ablauf

Entwicklung (2) eines Prototypen (3), der
iber ausreichende Funktionalitat verfiigt,
aber nicht viel kostet (Minimum Viable
Product, MVP)

Die Annahmen, die hinter der Idee fiir ein
Geschéftsmodell stehen, werden durch
den Einsatz des MVP am Markt getestet
(4)

Je nach Verkaufszahlen und Feedback der
Erstkunden (5) Anderung des
Geschéaftsmodells und/oder iterative
Weiterentwicklung des MVP (6)

Ziel

Das Ziel ist es, zu lernen,
um ein langfristig
erfolgreiches Unternehmen
griinden zu kénnen.
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Design Thinking

E rkla rVideO u nll'er: https://simpleshow.com/de-de/simpleshow-

erklaert-agile-unternehmen
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Design Thinking

Ursprung

1969 aus dem Vergleich von
Naturwissenschaft mit Design

entstanden:
Naturwissenschaft erklart,

was bereits besteht. Design
versucht aufzuzeigen, wie
etwas sein sollte, und
ermdglicht somit Neues.

©

Ausgangspunkt

Eine tragféhige Idee (fiir ein
Geschiftsmodell) soll
gefunden werden. Das Team
hat noch keinerlei
Vorstellung tiber eine
Losung.

——  Basis
IIII Die Vorgehensweise von Design(ern) nutzen: kreativ von der abstrakten
=_— Problemstellung zur konkreten L&sung.

Heterogene Arbeitsgruppen fiihren zum bestem Ergebnis

Der Nutzer steht bei allen Uberlegungen in Mittelpunkt

Kritik minimal halten, um den Ideenfluss zu férdern

Arbeitsgruppen werden von Design-Thinking-Master geleitet

Ablauf
Durch friihes Erstellen und Testen von Prototypen werden Ideen
schnell umgesetzt und evaluiert. Der Fokus liegt dabei weniger
auf der detailgenauen Ausarbeitung von Ideen, sondern vielmehr
auf umfassendem Experimentieren und Sammeln von neuen
Einsichten. Durch das Wiederholen und Abwechseln der
verschiedenen Schritte entsteht ein zunehmend besseres
Verstandnis fiir das Problem und mégliche Lésungen.

Der géngigste Ablauf hat 6 Phasen: Ziel

- Verstehen . .
Beobachtung Probl | Ein Produkt oder
Perspektive wechseln i robleémanalyse eine Losung, das
Ideen finden - den
Profofypisieren L L{jsungsfindung Kundenanforderung
Verproben ..

| en geniigt und
" flexibel und schlank

entwickelt wurde.
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Gemeinsamkeiten

Ursprung

Notwendigkeit einer neuen
Vorgehensweise, welche es
ermdglicht, flexibel auf die
sich standig wandelnde
Umwelt zu reagieren, die
Kosten zu reduzieren und die
Effektivitat und/oder
Effizienz zu erhdhen.

Ablauf

Inkrementelles und iteratives Vorgehen
Uberpriifen von Hypothesen

Schnelles Prototypisieren

Trial and Error

Viele Methoden kdénnen in diversen Arbeitsbereichen

angewendet werden (z.B. IT-Kanban; oder Scrum Elemente in
der Produktion,...)

Basis

Eine iibergeordnete Rolle spielen iiberall:
Mensch & Team - Kundenorientierung
Interdisziplinaritat - Kontinuierliche Verbesserung/ Lernen
Eigenverantwortliche Teams - Kurze Zyklen
Riickkopplung & Feedback - Fokus auf das Wesentliche

13

Ziel

Lsung komplexer
Problemstellungen.
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Design Thinking

Ursprung im Bereich
Problemlésung und
Ideenfindung

Ich suche eine Idee/Lésung

Fokus: Innovation und
Effektivitat

Abgrenzungen

Lean Startup

Ursprung im Bereich
Geschéftsmodellentwicklung

Ich teste am Markt, ob meine
Idee gebraucht wird

Fokus: Innovation und
Effektivitat

14

Agiles Arbeiten

Ursprung in der Entwicklung
eines Individualproduktes
(Software)

Ich teste am Kunden/Nutzer,
wie sein Produkt beschaffen
sein soll, damit es fiir ihn
(bestmoglich) funktioniert

Fokus: Effektivitat erhdhen
(eher als Effizienz)

Flexibilitat erhalten durch
iteratives Vorgehen und
intensiven, direkten Aus-
tausch mit dem Kunden

Individuelle und leicht
anpassbare Ldsungen fiir den
Kunden

Lean Management

Ursprung im Bereich
Serienfertigung und
Massenproduktion

Ich gestalte einen
bestehenden
Produktionsprozess
profitabler

Fokus: Effizienz erhdhen
(eher als Effektivitat)

Prozesse vereinfachen durch
Standardisierung und
Reduktion von
Verénderungen

Automatisierung



VORSPRUNG?®™"°™

Wann ist welche Arbeitsweise sinnvoll?

Lasst sich nicht pauschal sagen.

Nicht abgegrenzt voneinander einsetzen, sondern als sich ergdnzende und gegenseitig unterstiitzende Werkzeuge.

Hangt davon ab, wie klar man weil3, was das Projektziel ist und welche Vorgehen es zur Zielerreichung braucht (,,Stacey Matrix”).
Hangt vom Projektumfeld ab (z.B. Kritikalitdt und Chancen des Projekts).
Hangt von weiteren Projekt- und Kundeneigenschaften ab (z.B. Prioritdten, Stabilitat/Flexibilitét der Projekteigenschaften).

Hingt vom Projektteam ab (z.B. Grél3e, Kenntnisse, Art der Zusammenarbeit, Werte).

Warum neue Arbeitsweisen und ,,new work” haufig scheitern: https://www.linkedin.com/pulse/new-work-auf-dem-pr%C3%BCfstand-

a%C3%BCnther-wagner/

15
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Das HIBT ® Framework

o

Aktivieren Befahigen

Systematisieren

Das VORSPRUNGatwork Framework zur High® Impact Transformation of Business Systems, Mindset and Behavior
(HIBT) besteht aus einem Prozess und einem Zielsystem.

Mit dem HIBT-Prozess koppeln wir organisch an bestehende Strukturen unserer Kunden an und fiihren diese iiber die
Phasen , Aktivieren, Befiahigen und Systematisieren” iterativ, effizient und effektiv in ein individuell ausgepragtes
hoch-leistungs- und wandlungsfihiges Zielsystem. 16
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Umwely

Mark;

Chance
Versnderun®

Geschiftssystem  HIBT Zielsystem Betriebssystem

Das Geschéftssystem regelt wie das Unternehmen Das Betriebssystem regelt wie die Leistungen im

mit Kunden, im Markt und mit der Gesellschaft Unternehmen erbracht werden und wie die

interagiert Verdnderung AM System stattfindet

17
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Stellhebel

Dashboard im High-Impact-Business-Transformation System

Leistungs- und Wandlungsfishigkeit

Produktivitat
Qualitat
Geschwindigkeit

Frequenz

Systematik

@,

Wertreiber

Fiihrung
Organisation
Lernen
Kommunikation
Wertbestimmung
Digitalisierung

Identitt ‘@)

Anliegen
(Unternehmenszweck, Vision, Mission)

Uberzeugungen
(Werte, Menschenbild, Fiihrungsleitbild...)

Strategie
(Ziele, Positionierung ..

b i

Beziehungen “

Struktur
(Hierarchie, Bereiche, Stellen...)

Menschen
(Wissen, Kénnen, Wollen, Haltung)

Beitrage
(Fiihrung, Produktion, Einkauf...)

Technik “
Prozesse

(Kundenprozesse, Entscheidungs- und
Feedbackprozesse...)

Mittel (Rdume, Maschinen, Tools,
Methoden, Digitales...)
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Aktivierung am Beispiel Venture ®

Set-up/Rahmendesign

Thema/Problemstellung
definieren
Teamzusammenstellung
Erwartungsklarung
Freiwilligkeit &
Verantwortung

Raum, Ort, Zeit

4. Prototypisierung
» L&sung verproben
* Annahmen (iberpriifen
Feedback einholen

5. Implementierung

= Zelebrieren der
Ergebnisse

= Reflektieren der
Erlebnisse

= Dokumentation der

6. Skalierung und

3. Agiles Umsetzen » L&sung verbessern | Transfer
Lésung konkretisieren: Erkenntnisse
Kundenorientierung leben ® @ @
Minimum Viable Product
herstellen

Unternehmertum aktivieren
Akzeptanz fiir Imple-
mentierung aktivieren

»

1. Teamentwicklung/Levelling

» Prisenz: Mensch statt Rolle

» Potentiale einbringen

» Vertrauen stérken

» Feedback geben

» Unternehmerische Verantwortung
sichtbar machen

» Gemeinsam gewinnen wollen 19

. Lésungsdesign

Die tatsidchlichen Probleme sehen
Problembesprechbarkeit herstellen
Perspektiven wechseln

Systemisch denken

Den besten Lésungsansatz finden

Qualitédtssicherung

= Supervision

* Projektmanagement

* Lernen und Reflektieren
» Kommunikation
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