Dynamik in der

Wertschopfung

,Taylor-Wanne*

Lokale enge Mérkte. Globale weite
Hoher Grad der Markte. Hohe

Individualisierung. Standardisierung,
wenig Wettbewerb.

Plan und
Projektmanagement

Manufakturzeitalter Industriezeitalter

Um 1850/1900

Agiles Arbeiten

Globale enge Markte. Hohe
Dichte und hoher Grad der
Individualisierung, hoher
Wettbewerb.

) 4

Informationszeitalter

Um 1970 Heute
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Klassisches Arbeiten
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Anforderungen Plan Produkt Inbetriebnahme




Probleme mit dem
Klassischen Arbeiten

Start des Ziel
Projekts

Einfluss /

des Kunden /
/7
/7
7 Kosten
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fir Anderungen

Hoch
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Niedrig
Zeitpunkt im Projekt



Agiles Arbeiten
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Umtang variable

VARIABLE

Aufwand

Klassisches
Vorgehen

Agiles
Vorgehen

Aufwand




Das agile Team
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PRODUKTIVITAT IM TEAM
Sicherheit und Vertrauen
Zuverlassigkeit

Struktur und Klarheit

Sinn der Arbeit

Wirkung der Arbeit sichtbar

GRUPPE TEAM
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Selbstorganisation, Autonomie
und Crossfunktionalitat



Und an die Kunden
denken!

ANFORDERUNGEN &
PROBLEME

PRODUKT



Agile Begritfe




Das Taskboard

Backlog ToDo Doing Verification Done
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User Story

Als
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Angenommen

mochte ich
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Tasks
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Burn-Down-Chart

9

10
Stunden



15

Time Boxing &
Moderierte Meetings

0
5

45

30



nein

Begeisterungsfunktionen

Kano-Analyse

Nutzerzufriedenheit

irre
zufrieden

enorm
unzufrieden

Basisfunktionen

Vorhandensein
der Funktion



@fﬁ?ﬁ? Scrum Workflow

@) Grooming A
Retropective

Daily
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Planning  gprint Backlog Sprint Increment

Product Backlog



Verantwortung in
Scrum

WIRTSCHAFTLICHER ERFOLG OPTIMALE ANWENDUNG DER TECHNISCHE QUALITAT
PROZESSE

LI

Product Owner (PO) Scrum Master Team



Scrum bedienen
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Planning  gprint Backlog Sprint Increment
Product Backlog LOSUNGSVORSCHLAG
WAS? FEEDBACK

PRIORITAT



VARIABLE ScrumButs
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Aufwand TEAM

ANFORDERUNGEN &
PROBLEME

KUNDE W TEAM



Product Owner 1/2

Fachexperte
Schnittstelle zwischen Team, Kunde und
Nutzer
Erstellt und pflegen das Product Backlog
Priorisiert Anforderungen
Nimmt an folgenden Events teil

« Sprint Planning

« Backlog Grooming

* Review




Product Owner 2/2

« Das RICHTIGE umsetzen! VARIABLE
e Visionar
« KEIN Chef Maximieren

durch Priorisieren

i

ANFORDERUNGEN &
PROBLEME

¥

KUNDE A eroour 7 TEAM



Scrum Master 1/2

Organisation des Scrum Prozesses
Nutzen durch Prozess maximieren
Moderator
Koordiniert die Zusammenarbeit
Vermittelt Scrum
Beseitigt Hindernisse
Nimmt an folgenden Events teil

* Alle

 Besonders die Retrospektive




Zusammenarbeit starken

ANFORDERUNGEN &
PROBLEME

KUNDE A erour " TEAM

TEAM

Coach fiir Selbstorganisation

Scrum Master 1/2

Maximieren durch
Prozessoptimierung

Aufwand

VARIABLE




Team

Entscheiden das ,,Wie“
Crossfunktional

Tragt Verantwortung

Hat dafiir die Befugnisse
Selbstorganisation

Innerhalb des Teams wird auf
Augenh6he miteinander
umgegangen

£l

/
. 00
Artist b5 i3
Mo
@ | Entwickler
Artist Entwickler

Gamedesigner

Beispiel: Ein crossfunktionales
Teams zum Erstellen eines Games



Sprint Planning
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Sprint Backlog

‘User | LJ __) Task
\ | Story D D

Product Backlog

Teilnehmer:
e Team

* Product Owner
Definition of Ready (DoR)



Teilnehmer:
e Team
 Scrum Master

Daily Scrum

i

15 Minuten



Review

Teilnehmer:

e Team

 Kunden

* Product Owner

* Interessierte / Nutzer _|_

Increment
g@%2

Learnings und Erkenntnisse




Retrospektive

Teilnehmer:
e Team
 Scrum Master

Verbesserungen und Starkungen

l_.




Backlog Grooming
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Product Backlog +
« Schétzungen _
» Konkretisierung der Teilnehmer:
Anforderungen *+ Team

* Product Owner
» Sonstige Teilnehmer



Product Backlog

Produktvision

* Anforderungen _
. User Story « Backlog Grooming

. Wer? * Sprint Planning

 Was?
 Warum?
* Priorisierung
Kano-Analyse
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Sprint Backlog

Sprint Planning
Sprint Anforderungen
Fachliche
Anforderungen &
Tasks



Lauffahiges Produkt

« Kein Prototyp
Nur fertige Anforderungen
Erweiterung des bestehenden
Produkts
Grundlage fiir Ideen und neue
Anforderungen

Increment

Review

Aufwand

VARIABLE




