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Glossar

Begriff

Erklarung/Definition

Framework

Ein Framework ist eine strukturierte
und standardisierte Herangehens-
weise, um Projekte effizient durchzu-
fuhren.

Return on Investment (ROI)

Der ROI ist eine Kennzahl, die dazu
genutzt wir um das Verhéltnis zwi-
schen Gewinn/Nutzen einer Investi-
tion und deren Kosten misst.

Key Performance Indicator (KPI)

Ein KPI ist eine Schlusselkennzahl,
die dafur verwendet wird, um die
Leistung oder Erfolg eines Unterneh-
mens oder Projekts zu messen.

Scope

Der Scope ist das Ergebnis eines
Projekts.

Story Points

Story Points werden dazu genutzt
den Arbeitsaufwand einer User Story
zu schatzen. Sie basiert auf der
Komplexitat, Umfang und Risiko ei-
ner Aufgabe (vgl.: ,Was sind Story
Points?“, 2018).

User Stories

User Stories sind kurze Beschrei-
bungen einer Funktion/Anforderung
(vgl.: Georgsson, S. 12).

Stakeholder

Stakeholder ist eine Person, Gruppe
oder Organisation, die Interesse an
einem Projekt haben oder davon be-
troffen sind. Diese kdnnen intern und
extern sein.

Value

Value bedeutet zu Deutsch Wert. Es
bezieht sich auf den Nutzen, den ein
Produkt, Dienstleistung oder Projekt
fur die beteiligten Parteien bietet.




Velocity

Die Velocity ist die Geschwindigkeit
eines Teams. Diese Kennzahl
kommt im agilen Projektmanage-
ment vor und hilft dabei die Produkti-
vitdt des Teams zu messen und zu-
kunftige Arbeitspakete besser zu pla-
nen.
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1. Einfuhrung

Die moderne Geschéftswelt ist von zunehmender Komplexitat und Schnellle-
bigkeit gepragt. Klassische Projektmanagementmethoden wie das Wasserfall-
modell stoRen in dieser Welt haufig an ihre Grenzen, insbesondere in dynami-
schen und unsicheren Umgebungen. Ursprunglich wurden agile Projektma-
nagementmethoden fur die IT entwickelt. In der Zwischenzeit werden agile
Methoden ebenfalls in weiteren Branchen angewandt. Agilitat hilft den Heraus-
forderungen der modernen Geschaftswelt zu begegnen, da sie Flexibilitat und
Anpassungsfahigkeit in den Vordergrund stellt. Diese Arbeit wird davon moti-
viert, einen umfassenden Leitfaden zur Implementierung agiler Methoden zu
bieten, da immer mehr Organisationen den Nutzen von agilem Projektma-
nagement erkennen. Hintergrund ist, dass die Implementierung eine umfas-
sende Aufgabe ist und es Schwierigkeiten bereiten kann, einen Anfang fur die
Transition zu finden und welche Schritte gegangen werden missen, um diese
erfolgreich umzusetzen. Einige Transformationen scheitern daran, da die Be-
triebe nur in agilen Methoden geschult werden, aber nicht in der Implementie-

rung und Beibehaltung.
Genderhinweis:

In dieser Arbeit werden, wenn mdglich, genderneutrale Formulierungen ver-
wendet, wie zum Beispiel Mitarbeitende. Wenn es keine genderneutrale Mog-
lichkeit gab, wurde die mannliche Formulierung zur Vereinfachung der Lesbar-

keit gewahlt. Diese schliel3t in dieser Arbeit alle Geschlechter mit ein.

1.1 Problemstellung

Im Rahmen dieser Arbeit wird der fiktive mittelstandische Hersteller von Land-
maschinen AgraTech mit ca. 200 Mitarbeitenden betrachtet. Der Betrieb hat
bisher ausschlief3lich mit dem klassischen Wasserfallmodell gearbeitet. Trotz
der sorgfaltigen Planung und Strukturierung der Projekte kommt es zu zahlrei-
chen Verzogerungen, Budgetiiberschreitungen und mangelnder Qualitat der
Endprodukte. Die Unternehmenskultur ist von einer geringen Fluktuation und
langjahrigen Mitarbeitenden geprégt. Mitarbeitende des Herstellers neigen zu
Perfektion und Selbstverwirklichung, wodurch die Termintreue leidet. Neuent-
wicklungen erfolgen in der Regel im Rahmen von Kundenauftragen, die alle



unterschiedlich sind. Aufgrund der starren Natur des Wasserfallmodells kann
das Unternehmen nur erschwert auf veranderte Kundenanforderungen, aber
auch auf Marktveranderungen reagieren. Wodurch es vermehrt zu Kundenbe-
schwerden kam. Die Arbeitsablaufe sind zudem ineffizient und unflexibel. Die
Vorgesetzten sind Fachexperten und gleichzeitig sehr ins Tagesgeschéft der
Firma involviert. Des Weiteren werden alle Entscheidungsfragen an die Vor-
gesetzten weitergegeben, welche dann eine Entscheidung treffen missen.
Die Geschéftsleitung hingegen ist operativ tatig und bt ein Macht-Manage-
ment aus. Dem hinzuzufigen ist, dass die Projekte aufgrund ihrer Verschie-
denheit und Einzigartigkeit schwierig in der Vorkalkulation sind und allgemein
ein geringes Kostenbewusstsein in der Firma herrscht. Dies hat dazu gefihrt,
dass AgraTech in den letzten Jahren zunehmend an Rendite und Marktbedeu-

tung verloren hat, trotz der gegenwertigen Preisflhrerschatft.

In diesem Kontext besteht die Problemstellung darin, wie das Unternehmen
den Ubergang von einem traditionellen Projektmanagement hin zu einem agi-
len Projektmanagement vollziehen kann. Die Implementierung von agilen Me-
thoden soll dem Betrieb ermdglichen, schneller und flexibler auf Kunden- und
Marktanforderungen zu reagieren, effizienter zu arbeiten, die Qualitat der Pro-
dukte zu erhohen, die Kundenzufriedenheit zu steigern und die verlorenge-
gangene Rendite, sowie den Marktverlust wieder auszugleichen.

In diesem Beispielunternehmen soll die Transition in der Software-Abteilung
beginnen. Die Abteilung umfasst sieben Beschaftigte und einen Teamleiter mit
der fachlichen Leitung. Die disziplinarische Leitung obliegt dem Bereichsleiter
von Forschung und Entwicklung (siehe Anhang 1). Die Mitarbeitenden der
Softwareabteilung kénnen folgendermaf3en charakterisiert werden: Sie sind
sehr erfindungsreich und kreativ. Zur Arbeitserleichterung schreiben sie sich
kleine Programme. Zudem zeichnen sie sich durch ein hohes Bildungsniveau
und ein tiefes theoretisches Wissen aus. Jeder Beschaftigte hat sein Spezial-
gebiet und mochte sich bei jedem Kundenauftrag selbst verwirklichen. Aul3er-
dem neigen sie zu Liebe zum Detail und zu Zusatzfunktionen. Dabei sind Ter-
mineinhaltungen und Kosten-Nutzen-Verhéaltnis uninteressant. In der Regel
arbeiten die Software-Mitarbeitenden als Einzelkampfer und kommunizieren
wenig untereinander und mit anderen. Sie empfinden ihre Abteilung als die

wichtigste im Unternehmen, wodurch es zu Engpassen kommt.



Der Anstol3 zur agilen Transformation kommt vom Bereichsleiter, der die
Schwierigkeiten im Unternehmen erkannt hat und die Einfihrung von agilen

Methoden fir eine Losung halt.

1.2 Forschungsfrage und Zielsetzung der Arbeit
Die zentrale Forschungsfrage dieser Arbeit lautet:

Welche Schritte und Ressourcen sind erforderlich, um eine erfolgreiche
Transition zu einem agilen Projektmanagement in einem Unternehmen

zu ermoglichen?

Fur eine erfolgreiche Transition ist diese Frage entscheidend. Es handelt sich
bei dieser nicht nur um eine methodische Anderung, sondern um eine tiefgrei-
fende Transformation der Unternehmenskultur, Prozesse und Strukturen.
Durch die Untersuchung dieser Frage soll ein detaillierter Plan entwickelt wer-
den, der Unternehmen dabei helfen kann, Herausforderungen bei der Einfuh-
rung zu meistern und die Vorteile agiler Arbeitsweisen in vollem Umfang nut-
zen zu kénnen. Der Leitfaden wird anhand des Beispielunternehmens verdeut-

licht und soll Nahe zur Praxis bieten.

Ziel dieser Arbeit ist es, die Voraussetzungen, Herausforderungen, Ressour-
cen und die notwendigen Schritte, die erforderlich sind, um eine erfolgreiche
Transition zu agilen Methoden zu ermdglichen, zu identifizieren und in einen

Kontext zu bringen.
Nach dieser Einfihrung wird die Arbeit wie folgt strukturiert:

Zu Beginn wird die Ausgangslage des Beispielunternehmens, das klassische
Projektmanagement definiert, sowie die Merkmale und die Phasen und deren
Prozesse erlautert. Darauf folgt die Darstellung der agilen Methoden. In die-
sem Kapitel werden die Prinzipien und Werte des agilen Projektmanagements
erklart und verschiedene agile Frameworks dargestellt. Ein besonderer Fokus
liegt hierbei auf Scrum aufgrund seiner Verbreitung. Seine Struktur eignet sich
zudem besonders fur die Einfuhrung im Beispielunternehmen. Im vierten Ka-
pitel wird auf die Voraussetzungen fiur die Einfuhrung von agilen Methoden
eingegangen, potenzielle Herausforderungen und Risiken identifiziert sowie
auf die nétigen Ressourcen eingegangen. Im Leitfaden zur Einflhrung von

agilen Methoden wird ein detailliertes Konzept zur Implementierung von agilen
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Vorgehensweisen anhand des Beispielunternehmens definiert. Im letzten Ka-
pitel werden die Ergebnisse der Arbeit zusammengefasst und ein Ausblick auf

zukunftige Entwicklungen im Beispielunternehmen gegeben.



2. Ausgangslage klassisches Projektmanagement

Die Ausgangslage des Beispielunternehmens ist das klassische Projektma-
nagement nach dem Wasserfallmodell. In diesem Kapitel wird das klassische
Projektmanagement definiert. Ebenfalls werden die verschiedenen Phasen

des Wasserfallmodells und deren Prozesse erlautert.

2.1 Definition und Merkmale

Eine einheitliche Definition flr Projektmanagement gibt es nicht. In den meis-
ten Quellen wird Projektmanagement inhaltlich weitgehend ahnlich definiert.
In der DIN-Norm wird es wie folgt definiert: ,Gesamtheit von Flihrungsaufga-
ben, -organisation, -techniken und -mitteln fir die Initiierung, Definition, Pla-
nung, Steuerung und Abschluss von Projekten.” (DIN 69901-5:2009-01).

Das klassische Projektmanagement ist plangetrieben dies bedeutet, dass je-
der Schritt im Voraus geplant werden muss (vgl.: Kusay-Merkle, 2018, S. 25).
Zudem richtet sich das klassische Projektmanagement nach einem von An-
fang an festgelegtem Scope. Zeit und Budget dagegen sind flexibel (vgl.: Kus-
ter et al., 2022, S. 17). Projekte, die mit dem klassischen Projektmanagement
durchgefuhrt werden, bendtigen vorab definierte und stabile Anforderungen,
damit wahrend des Projektablaufs so wenige Anderungen wie moglich auftre-
ten. Dem Kunden wird ein Gesamtergebnis am Ende des Projektes geliefert
und die Beteiligung von Stakeholdern im Projekt erfolgt nur zu den Meilenstei-

nen.

Bei einem klassischen Projektmanagement gibt es vier verschiedene Organi-
sationsstrukturen, die die Hierarchien und Autoritaten festlegen und die

Funktionen aller Teammitglieder definieren.

Bei der reinen bzw. autonomen Projektorganisationsstruktur kommen die
Mitarbeitenden aus den bendtigten Fachabteilungen zusammen und arbeiten
ausschlief3lich an dem Projekt. Sie sind fur diese Zeit der Projektleitung un-
terstellt, dieser hat die volle Entscheidungs- und Weisungsbefugnis (vgl.: Ol-
son, 2024, S. 22).

Die Linienorganisation orientiert sich an der Organisation des Unternehmens.
Mitarbeitende arbeiten am Projekt und gleichzeitig am Tagesgeschaft weiter.
Bei der Stabsorganisation untersteht die Projektleitung direkt der

5



Unternehmensfuhrung und hat weder Entscheidungs- noch Weisungsbefug-
nis. Mitarbeitende kommen aus verschiedenen Fachabteilungen und erledi-
gen parallel auch ihr Tagesgeschatft. Linien- und Stabsorganisationen eignen
sich gut fur kleinere Projekte (vgl.: Projektorganisationsformen, 2024).

Bei der Matrixorganisation unterstehen die Teammitglieder der Projektleitung
und ihren Abteilungsleitern. Sie arbeiten ebenfalls am Projekt und verrichten
ihr Tagesgeschéft. Dieser Organisationstyp eignet sich fur mittelgrof3e und
grol3e Projekte (vgl.: Olson, 2024, S. 23).

2.2 Phasen und Prozesse

Das klassische oder traditionelle Projektmanagement ist ein haufig verwende-
ter Ansatz zur Organisation und Durchfiihrung von Projekten und zeichnet sich
durch eine klare Strukturierung in verschiedenen Phasen aus. Das klassische
Projektmanagement wird auch als Wasserfallmodell bezeichnet, da die Pha-
sen immer von oben nach unten genau einem durchgefihrt werden. Ein weit
verbreitetes Modell zur Darstellung der Phasen ist das IDPSA-Modell (vgl.:
Peters & Schelter, 2021, S. 11). IDPSA ist ein Akronym fir die finf Phasen
Initialisierung, Definition, Planung, Steuerung und Abschluss. Im Folgenden
werden die Phasen des Modells und die dazugehdrigen Prozesse detalilliert

erlautert.

Die Initialisierungsphase ist der Ausgangspunkt fur ein Projekt. Sie dient
dazu, die Grundlagen fur alle weiteren Aktivitaten zu legen. In dieser Phase
wird eine ldee konkretisiert, die das Projekt noch nicht definiert, aber den
Zweck und die Ziele des Projekts beschreibt. Weitere Prozesse in dieser
Phase sind das Durchfiihren einer Machbarkeitsstudie, diese analysiert die
technische, wirtschaftliche und operative Durchfiuihrbarkeit des Projekts. Die
Identifizierung und Analyse von Stakeholdern, das bedeutet, wer hat Interesse
an dem Projekt oder ist von dessen Ergebnissen betroffen. Die Erwartungen
und Bedurfnisse dieser Personen werden erfasst und analysiert. Der Projek-
tauftrag wird erstellt, in diesem werden die grundlegenden Informationen do-
kumentiert sowie die Ziele, der Umfang und die wesentlichen Stakeholder
(vgl.: Kuster et al., 2022, S. 67 ff.).

In der Definitionsphase werden grundlegende Anforderungen, Vorgehens-
weisen und Rahmenbedingungen detailliert festgelegt. Die allgemeinen
6



Projektziele werden in spezifische, messbare, erreichbare, relevante und zeit-
gebundene Ziele konkretisiert. Die spezifischen funktionalen und nicht-funkti-
onalen Anforderungen an das Projektergebnis werden dokumentiert. In dieser
Phase wird auch der Projektstrukturplan entwickelt, der alle Aufgaben hierar-
chisch darstellt und als Basis flur weitere Detailplanung dient. Der Bedarf an
personellen, materiellen und finanziellen Ressourcen wird ermittelt und doku-
mentiert (vgl.: Peters and Schelter, 2021, S. 67).

In der Planungsphase wird die genauere Planung des Projekts vorgenom-
men. Es wird ein Zeitplan erstellt, in dem fest die zeitliche Abfolge und die
Dauer festgehalten wird. Der in der vorherigen Phase ermittelte Ressourcen-
bedarf wird den spezifischen Aufgaben zugewiesen. Mithilfe von Kostenschét-
zungen fur alle Projektaktivitaten wird ein Budgetplan erstellt, in dem auch fi-
nanzielle Risiken berticksichtigt werden. Durch eine Risikoanalyse werden po-
tenzielle Projektrisiken identifiziert, bewertet und deren Wahrscheinlichkeit
und Auswirkungen aufgedeckt. Daraus wird ein Risikomanagementplan ent-
wickelt. Um den Anforderungen an das Projektergebnis gerecht zu werden, ist
es ebenfalls von Bedeutung, Qualitatsziele zu definieren und festzuhalten. In
dieser Phase wird ebenfalls das Projektteam zusammengestellt und Aufgaben

und Verantwortlichkeiten geklart (vgl.: Peters and Schelter, 2021, S. 67).

Wahrend der Durchfihrung des Projekts lauft die Steuerungsphase und
stellt sicher, dass das Projekt planmafig verlauft und die Ziele erreicht werden.
Der Fortschritt wird kontinuierlich Gberwacht und mit dem Projektplan abgegli-
chen und bei inakzeptablen Abweichungen missen Maflinahmen ergriffen
werden (vgl.: Kuster et al., 2022, p. 23 ff.).

Ein Hilfsmittel fir die Steuerung von Projekten ist der Projektmanagement-Re-
gelkreis. Er hilft dabei, Abweichungen zu erkennen und entsprechende Mal3-
nahmen zu ergreifen. Projekt- und Qualitatskontrollen erfolgen wahrend dieser
Phase in kontinuierlichen Zeitintervallen. Die Kontrollen sind wichtig fir den
erfolgreichen Projektabschluss. Regelmaldig werden Projektstatusberichte er-
stellt, damit alle Beteiligten Uber den aktuellen Stand des Projekts informiert
sind (vgl.: Madauss, 2020, S. 342). Zusatzlich werden durch den Statusbericht
Probleme identifiziert und er bietet eine Basis fur Entscheidungen und Anpas-

sungen.



Die letzte Phase ist die Abschlussphase, sie markiert das Ende des Projekts.
In dieser wird das Projekt an den Kunden Ubergeben, der die Endabnahme
durchfuhrt. AbschlieRend werden aufgetretene Fehler/Abweichungen analy-
siert und der Soll-Ist-Verlauf betrachtet. Die Dokumentation wird abgeschlos-
sen und der Projektabschlussbericht erstellt. Erfahrungen und Erkenntnisse
werden erfasst, analysiert und fur zukiinftige Projekte dokumentiert (vgl.: Pe-
ters and Schelter, 2021, S. 134).

Ein weiter wichtiger Aspekt sind das Lastenheft, in dem der Kunde moglichst
prazise die Gesamtheit der Anforderungen beschreibt und das Pflichtheft, in
dem die Arbeitnehmenden beschreiben, wie und womit er die Forderungen
umsetzen will (vgl.: Peters & Schelter, 2021, S. 14).

Haufige Probleme, die zum Scheitern von Projekten fiihren, sind schlechte
Kommunikation, unklare Anforderungen und Ziele, Politik, Kompetenzstreit,
fehlende Ressourcen und der Mangel an qualifizierten Mitarbeitenden (vgl.:
Peters and Schelter, 2021, S. 18).

Durch die klare Definition und Abgrenzung der einzelnen Phasen und Pro-
zesse im IDPSA-Modell wird sichergestellt, dass alle Aspekte des Projekts
sorgfaltig geplant, iberwacht und gesteuert werden und somit ein erfolgreicher

Abschluss gewahrleistet werden kann.



3. Grundlagen agiles Projektmanagement

Im folgenden Kapitel gibt es eine Einfiihrung in das agile Projektmanagement.
Hier werden agile Werte beschrieben und definiert. Des Weiteren werden ver-
schiedene Frameworks beschrieben. Insbesondere wird Scrum genau erlau-
tert, da diese Methode flr die Transition in dem Beispielunternehmen eine
grof3e Rolle spielen wird.

3.1 Definition und Merkmale

Agiles Projektmanagement stellt Flexibilitat und iterative Prozesse in den Mit-
telpunkt. Im Gegensatz zum traditionellen Projektmanagement erméglicht agi-
les Projektmanagement eine anpassungsfahige und inkrementelle Entwick-
lung. Dies ist besonders vorteilhaft in dynamischen Umgebungen, wo sich An-
forderungen und Bedingungen schnell &ndern kénnen. Das impliziert schon
das Wort agil, was mit schnell, flexibel und proaktiv gleich zu setzten ist (vgl.:
Reingraber, 2023). Agile Methoden wurden urspringlich ausschlieflich in der
Softwareentwicklung eingesetzt, jedoch finden sie zunehmend auch in ande-

ren Branchen Anwendung (vgl.: Kuster et al., 2022, S. 16).

Projekte werden in etappenweisen und zeitlich begrenzten Zyklen, soge-
nannte Iterationen oder Sprints, durchgefiihrt. Die Iterationen teilen das Pro-
jekt in kleine, Uberschaubare Abschnitte auf (vgl.: Timinger, 2017, S. 170). In
jedem Sprint durchlauft das Projektteam drei Phasen aus Planung, Ausfih-
rung und Uberprufung. Dadurch sind schnelle Anpassungen und Verbesse-
rungen maoglich (vgl.: Kusay-Merkle, 2018, S. 64). Durch kontinuierliche Inter-
aktionen mit dem Kunden und regelméafigen Feedbacks kann schnell und fle-
xibel auf Veranderungen der Anforderungen reagiert werden. Im agilen Pro-
jektmanagement steht der Kunde im Mittelpunkt. Ziel ist es, dass das Endpro-
dukt den Erwartungen und Bedurfnissen der Nutzer entspricht (vgl.: Kusay-
Merkle, 2018, S. 66). Im Gegensatz zum klassischen Projektmanagement, das
Scope getrieben ist, ist agiles Projektmanagement Value getrieben (vgl.: Kus-
ter et al., 2022, S. 16). Agile Teams arbeiten i.d.R. funktionstbergreifend und
selbstorganisierend. Sie entscheiden selbstandig, wie sie die Arbeit innerhalb
der Iterationen angehen (vgl.: Maximini & Pilster, 2023, S. 8). Ein weiteres
wichtiges Merkmal ist die Transparenz. Diese wird Uber regelméafige Meetings



und Retrospektiven gewébhrleistet, in denen Uber den Fortschritt und mégliche

Hindernisse gesprochen wird (vgl.: Lang, S. 92).

Agiles Projektmanagement folgt 12 Grundprinzipen, diese wurden im Mani-
festo for Agile Software Development (Vgl.: Beck et al. 2001. https://agilema-

nifesto.org/iso/de/manifesto.html) festgehalten (siehe Anhang 2)

Zusammengefasst sind die vier zentralen Aussagen des Manifests folgende:

e Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge

e Funktionierende Software/Produkt mehr als umfassende Dokumen-
tation

e Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung

e Reagieren auf Veranderungen mehr als das Befolgen eines Plans

Das bedeutet allerdings nicht, dass die Werte auf der rechen Seite nicht wich-
tig sind. Hingegen werden Werte auf der hervorgehobenen Werte hoher ein-
geschatzt (vgl.: Kent Beck et al., 2001).

Agile Projektorganisationen zeichnen sich durch flache Hierarchien und einen
starken Fokus auf Teamarbeit aus. Die haufigsten Organisationsformen sind
Scrum-Teams und Kanban-Teams, deren Arbeitsweisen werden im folgenden
Kapitel erlautert. (vgl.: Kuster et al., 2022, S. 107)

3.2 Methoden und Frameworks

Im Bereich des agilen Projektmanagements gibt es verschiedene Methoden
und Frameworks, diese kénnen je nach Kontext und Unternehmensanforde-
rungen genutzt werden. Zu den haufigsten zahlen Scrum, Kanban und Ext-
reme Programming (XP). Im Folgenden werden Kanban und XP der Vollstan-
digkeit halber kurz behandelt. Scrum wird ausfuhrlicher erlautert, da es im
Laufe dieser Arbeit noch mehrfach thematisiert wird und die in der Praxis am

haufigsten angewandte Methode ist.

Kanban ist ein agiles Framework, mit dem besonders gut, Arbeitsprozesse vi-

sualisiert werden konnen. Die Visualisierung findet tGber ein Kanban-Board

statt. Hier werden der Workflow und die einzelnen Aufgaben dargestellt. Dies

fordert die Transparenz und kann dabei helfen, Engpasse zu identifizieren. Es

wird festgelegt wie viele Aufgaben gleichzeitig bearbeitet werden dirfen, um

eine Uberlastung des Teams zu vermeiden. Mit Hilfe von regelmaRigen
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Uberprifungen und Anpassungen des Workflows wird eine fortlaufende Pro-

zessoptimierung angestrebt (vgl.: Kuster et al., 2022, S. 19).

Extreme Programming konzentriert sich auf technische Exzellenz und gute
Entwicklungspraktiken. Kernmerkmale von XP sind das Pair-Programming.
Beim Pair-Programming arbeiten zwei Entwickler an einem Computer, um die
Qualitat des Codes zu verbessern und Wissenstransfer zu fordern. Mit Hilfe
des Test-Driven-Developments wird sichergestellt, dass der Code den Anfor-
derungen entspricht. Tests werden vor der Implementierung von Funktionen
geschrieben. Um friihzeitig Integrationsprobleme zu erkennen, werden Ande-
rungen am Code regelméRig in das Hauptprogramm integriert und getestet

(vgl.: What is Extreme Programming (XP)? | Agile Alliance, 2017).

Scrum ist, wie bereits erwahnt, in der Praxis die am weitesten verbreitete agile
Methode. Durch ihren strukturierten Ansatz eignet sich die Methode fir die
Entwicklung komplexer Produkte. Weitergehend fordert Scrum die Zusam-
menarbeit zwischen Teammitgliedern und bietet eine flexible und iterative Ar-
beitsweise. Das Motto der Scrum Alliance ist: ,Transforming the World of
Work”. Scrum soll den Blick auf die Arbeit &ndern und die Art und Weise, wie
Produkte entwickelt werden. In Scrum arbeiten autonome Teams von Spezia-
listen an der Entwicklung von Produkten. Bei einer klassischen Entwicklung
wird von oben geleitet und nach einem festen Plan gearbeitet (vgl.: Franken,
2019, S. 18).

Scrum folgt wenigen, aber klaren Regeln, dadurch erhélt es seine breite An-
wendung. Diese Regeln sorgen zusétzlich in Situationen, in denen es keine
einfache LAsung gibt, fur Stabilitdt. Neben den Regeln gibt es finf Scrum-Prin-
zipien. Grundsatz eins ist das Engagement: Jeder tragt Verantwortung fir die
Erreichung des bestmoglichen Produkts. Prinzip Zwei ist Fokus. Es besteht
darin, dass sich alle auf das Wesentliche konzentrieren und nur an einem Pro-
dukt, einem Sprint und einem Backlog Item sowie nur in einem Team tatig
sind. Das dritte Prinzip ist Offenheit. Das heif3t, dass man sich seinen Fehlern
stellen muss, damit jeder daraus lernen kann. Prinzip vier besagt, dass Res-
pekt fur alle gilt. Es ist wichtig, dass die Arbeit offen und aufbauend ist, dass
die Vielfalt im Team wertgeschatzt wird und dass ein Interesse aneinander

besteht. Der flinfte und abschlieRende Grundsatz ist der Mut. Es braucht Mut,
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um Veranderungen und Verbesserungen zu bewirken (vgl.: Franken, 2019, S.
5).

In Scrum gibt es drei Rollen, vier Meetings und zwei Listen. Der Product Ow-
ner vertritt die Stakeholder und ist dafur verantwortlich, was entwickelt werden
soll, wie viel es kosten darf und wann es fertig sein soll. Er legt fest, ob ein
Produkt genug Funktionalitdten hat, um in die Produktion zu gehen. Eine wei-
tere Aufgabe des Product Owners ist es, fur ein gutes Product Backlog zu
sorgen und es nach den Geschéaftswerten zu sortieren und zu priorisieren. Das
Team oder auch Development-Team erledigt die Aufgaben aus dem Backlog
bzw. die Aufgaben, die in den Sprint Backlog tUbertragen wurden. Das Team
legt selbst fest, wie die Ziele erreicht werden. Jeder tbernimmt Verantwortung
fur seine eigene Aufgabe. Die Selbstbestimmung ist eine wichtige Motivation
fur das Team, die Aufgaben gut zu erftllen. Die dritte Rolle ist, die des Scrum
Masters seine Aufgabe ist, es daflr zu sorgen, dass die Spielregeln eingehal-
ten werden und der Projektablauf so glatt wie mdglich verlauft. Er kann dabei
helfen, Meetings zu organisieren. Dinge fur das Team regeln und den Product
Owner bei der Formulierung der Anforderungen und Winsche unterstiitzen
(vgl.: von Hoffmann, 2021, S. 15 ff.).

Scrum wird in Iterationen, den sogenannten Sprints, durchgefiihrt. Jeder
Sprint fihrt zu einem echten Ergebnis, d.h. zu einem Produkt, das potenziell
ausgeliefert werden konnte (vgl.: Franken, 2019, S. 8). Zu Beginn jeden Sprits
findet das Sprint-Planning Meeting statt. Es besteht aus zwei Teilen. Im ers-
ten Teil wird festgelegt, welche Items in diesem Sprint bearbeitet werden und
ob es mdglich ist, diese zu liefern. Im zweiten Teil wird die Arbeit im Team
verteilt und festgelegt, was das Team am Ende des Sprints liefert. Das zweite
Meeting ist das Daily Scrum, die tagliche Arbeitsbesprechung. Hier wird die
Planung fur den Tag und die Zusammenarbeit besprochen. Dieses Meeting ist
offentlich. Am Ende des Sprints wird die Sprint-Review gehalten. In diesem
Meeting prasentiert das Team den Stakeholdern und dem Product Owner
seine Arbeit, um Feedback zu erhalten. Als allerletztes Meeting im Sprint
kommt die Sprint-Retrospektive. Das Team blickt auf den Sprint zuriick und
Uberlegt, wie es sich verbessern kann und nennt die Dinge, die gut waren (vgl.:
Kusay-Merkle, 2018, S. 48 ff.).
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In jedem Sprint gibt es zwei Listen zu einem der Product Backlog, in diesem
werden die Winsche und Anforderungen der Stakeholder an das Produkt fest-
gehalten. Der Product Owner sortiert die Iltems nach ihrem Geschaftswert und
das Team versehen sie mit Schatzungen. In der Release-Burndown-Chart
wird der Fortschritt festgehalten. Die zweite Liste ist die Sprint Backlog. Auf
dieser Liste wird der oberste Teil von der Product Backlog Ubertragen. Das
Team teilt es in kleine Abschnitte auf, um die Arbeit aufzuteilen und fuhrt den
Fortschritt auf der Sprint-Burndown-Chart auf (vgl.: von Hoffmann, 2021, S. 22

£).

Um Scrum einzuftihren, gibt es zwei Ansatze, Top-Down, also von oben nach
unten oder den Bottom-Up, von unten nach oben, Ansatz. Bei Top-Down An-
satz gibt die Unternehmensfiuhrung die Einfihrung vor. Vorteilhaft ist dabei die
klare Unterstitzung des Top-Managements und die Bereitstellung von Res-
sourcen. Jedoch kann bei diesem Ansatz Widerstand bei den Mitarbeitenden
auftreten, die sich bevormundet fuhlen. Beim Bottom-Up Ansatz initiieren die
Mitarbeitenden die Einfihrung. Das kann zum einen bedeuten, dass die Ein-
fuhrung auf gréRere Akzeptanz und Motivation bei den Mitarbeitenden stoft.
Allerdings kostet diese auch mehr Zeit, da die Geschéftsfilhrung erst davon

Uberzeugt werden muss (vgl.: Hausling, S. 64).
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4. Einfuhrung agiles Projektmanagement

Um agiles Projektmanagement erfolgreich umzusetzen, gilt es bestimmte Vo-
raussetzungen zu erfullen und unterschiedlichen Herausforderungen zu tber-
winden. Zudem ist die Einfihrung mit einem hohen Einsatz von verschiedenen
Ressourcen verbunden. Allgemein ist es wichtig, bei der Einfuhrung von agilen
Methoden den Rahmen und die Abhangigkeiten des Unternehmens zu verste-
hen und diese sinnvoll in die vorhandene Unternehmenswirklichkeit zu integ-
rieren (vgl.: Muller et al., 2013, S. 7). Es gibt zwei unterschiedliche Arten, Agi-
litat einzufiihren. Zum einen kdnnen klar abgetrennte Projektteams in Berei-
chen, in denen agile Vorgehensweisen vielversprechend sind, gebildet wer-
den. Zum anderen kénnen agile Methoden schrittweise eingefuhrt werden
(vgl.: Mulleretal., 2013, S. 8). Die Integration von agilem Projektmanagement
erfordert ein Umdenken der Arbeitsweise und hat somit auch Auswirkungen
auf die Unternehmensfuhrung. Diese muss mit gutem Beispiel vorangehen
und nach den agilen Werten arbeiten und diese in der Unternehmenskultur
etablieren. (vgl.: Muller etal., 2013, S. 8; Fawaz & Krupke, 2022, S. 42) Eben-
falls muss sich vor der Einfihrung die Frage gestellt werden ob agiles Projekit-
management einen Mehrwert liefert. Agile Vorgehensweisen sind besonders
gut fur innovative Projekte geeignet, da sie es erméglichen, iterativ Ziele neu
zu bewerten (vgl.: Muller et al., 2013, S. 13).

4.1 Voraussetzungen

Aus den 12 Prinzipien des agilen Manifests kdnnen sich einige Voraussetzun-
gen ableiten lassen. Es ist moglich, die Voraussetzungen in organisatorische,

kulturelle, technische und methodische Anforderungen einzuteilen.
Organisatorische Voraussetzungen:

Um die Umstrukturierung zu agilem Projektmanagement erfolgreich umzuset-
zen, ist es wichtig, dass das Management und das Top-Management Uber-
zeugt von dem Mehrwert der Methoden sind. Ihnen miussen die Vorteile ver-
stehen und aktiv férdern. Ebenso muss das Management bereit sein, die noti-
gen Ressourcen bereitzustellen. Dazu gehéren nicht nur finanzielle Mittel,
sondern auch Zugang zu den nétigen Tools und Technologien sowie Zeit fur
Weiterbildungen und Schulungen (vgl.: Schmiedinger, S. 33). Die
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Fuhrungsebene sollte als gutes Beispiel vorangehen und die Prinzipien der
agilen Methoden vorleben und Offenheit fordern. Ohne die Unterstiitzung des
Managements ist es schwierig, die Anderungen in der gesamten Organisation
durchzusetzen (vgl.: Mdller et al., 2013, S.9). Zu den organisatorischen Vo-
raussetzungen gehdrt auch die Anpassung der Unternehmenskultur. Ein we-
sentlicher Bestandteil von agilem Arbeiten sind die selbstorganisierten Teams
und flache und flexible Organisationsstrukturen. Um das zu erreichen, missen
maoglicherweise bestehende Abteilungsstrukturen aufgebrochen und neue

Wege geschaffen werden.
Kulturelle Voraussetzungen:

Bevor mit der Transformation begonnen werden kann, muss eine Analyse uber
die Kultur und insbesondere Uber die Bereitschaft zur Veranderung durchge-
fuhrt werden (vgl.: Fawaz und Krupke, 2022, S. 45). Die Einfihrung agiler Me-
thoden beinhaltet betrachtlichen Anderungen der Arbeitsweise und der Denk-
weise. Daher ist es wichtig, dass eine offene Haltung gegeniber der Verande-
rung besteht und die Bereitschaft, sich anzupassen und zu lernen. Zusam-
mengefasst handelt es sich bei der Umstellung um eine Veréanderung des
Mindsets von Mitarbeitenden und Fihrung (vgl.: Kusay-Merkle, 2018, S. 65).
Zur Erleichterung des Ubergangs spielt ein gutes Change-Management eine
entscheidende Rolle, da der Prozess zu agilen Methoden ein umfangreiches
Veranderungsprojekt ist. Durch regelméafige Kommunikation, Schulungen und

die Einbindung der Mitarbeitenden kann dieser Prozess unterstiitzt werden.

Das elfte der agilen Prinzipien sagt aus, dass die besten Entwurfe in selbstor-
ganisierten Teams entstehen (vgl.: Kent Beck et al., 2001). Grundlegend fur
die Autonomie und das agile Arbeiten von Teams, ist eine Kultur des Vertrau-
ens. Entscheidend fir die Forderung von Autonomie ist, dass Fuhrungskrafte
bereit sein missen, Verantwortungen zu delegieren und in die Fahigkeiten und
das Urteilsvermdgen des Teams zu vertrauen. Des Weiteren kann eine ver-
trauensvolle Umgebung dazu beitragen, dass sich Mitarbeitende ermutigt fiih-
len, Verantwortung zu Ubernehmen, proaktiv zu handeln und kreative Losun-
gen zu finden. Agile Methoden beruhen zudem auf dem Vertrauen zwischen
Teammitgliedern und Fuhrungsebene. Dies erfordert allerdings Zeit und kon-
tinuierliche Anstrengung beiderseits (vgl.: Fawaz & Krupke, 2022, S. 46). Eine
weitere wesentliche Anforderung fur die Einfuhrung ist die Forderung von

15



Teamarbeit. Fundamental dafiir ist eine offene Arbeitskultur, die den Aus-
tausch von Informationen und Ideen fordert. Um dies zu unterstitzen, kbnnen
Teambuilding-Mal3nahmen, die Forderung einer offenen Kommunikation und

regelmaliige Meetings von Vorteil sein (vgl.: Fawaz & Krupke, 2022, S. 43).
Technische Voraussetzungen:

Fur die agile Transition sind auch geeignete Tools und Technologien notig.
Diese sollen die Planung, Durchfihrung und Nachverfolgung von Projekten
erleichtern. Sie ermoglichen aul3erdem, die Arbeit effizient zu organisieren,
Aufgaben zu priorisieren und Fortschritte transparenter darzustellen. Die rich-
tige Auswahl der Tools sollte auf die Beditirfnisse und die Anforderungen des

Teams abgestimmt sein (vgl.: Mdller et al., 2013, S. 9).

Besonders in der Softwareentwicklung ist eine kontinuierliche Integration (ClI)
und kontinuierliche Lieferung (CD) wichtig umzusetzen. Dazu ist eine pas-
sende technische Infrastruktur von entscheidender Bedeutung. Eine funktio-
nierende CI/CD-Pipeline tragt wesentlich zur Effizienz und Qualitat bei. Mithilfe
von CI/CD wird dem Team ermdglicht, schnell auf Anderungen zu reagieren
und neue Versionen der Software zu veroffentlichen. Dies erfordert zudem au-
tomatisierte Tests, die sicherstellen, dass die vorgenommenen Anderungen
schnell und zuverlassig in die Produktionsumgebung gelangen. Fur die neuen
Technologien und Tools missen die Mitarbeitenden geschult und fortlaufend
weitergebildet werden, um auf dem neuesten Stand zu bleiben (vgl.: Wieczor-
rek & Mertens, 2011, S. 121).

Methodische Voraussetzungen:

Damit die Einfihrung von agilen Methoden nicht scheitert, ist es notwendig,
dass das Team, wie auch das Management, ein tiefes Verstandnis der agilen
Prinzipien besitzen. Dafir sind nicht nur umfassende Schulungen notwendig,
sondern haufig auch die Begleitung eines erfahrenen Coaches. Diese helfen
dabei, Hindernisse zu identifizieren und zu Uberwinden, Praktiken zu vermit-
teln und begleiten den Veranderungsprozess. Ohne ein fundamentales Wis-
sen Uber die agilen Methoden gestaltet es sich kompliziert, gewiinschte Er-
gebnisse zu erzielen und die Methoden effektiv anzuwenden (vgl.: Mduller et
al., 2013, S. 15). Auch die Auswahl eines Frameworks ist entscheidend fur die
erfolgreiche Umsetzung. Das Framework muss zu der spezifischen Unterneh-
menssituation und auch zu den Projekten passen. Um die passende Methode
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zu wahlen, sollte eine grindliche Analyse der Unternehmenskultur, der Pro-
jektanforderungen und der Teamdynamik durchgefiihrt werden. Um den Be-
durfnissen des Teams gerecht zu werden kénnen auch Elemente aus ver-

schiedenen Frameworks kombiniert werden (vgl.: Schmiedinger, S. 27).

Bevor man agile Methoden einfiihrt, sollte man sich ebenfalls die Frage stellen,
ob die Einfuhrung einen Mehrwert fiir das Projekt und fir den Kunden hat (vgl.:
Mdller et al., 2013, S. 13).

Durch die Erfullung dieser Voraussetzungen ist es Unternehmen mdglich,
agile Methoden erfolgreich einzufiihren und deren Vorteile voll auszuschdpfen

und so die eigenen Projekte flexibler zu gestalten.

4.2 Herausforderungen

Neben den Voraussetzungen, die es zu erflllen gilt, bringt die Einfihrung auch
einige Herausforderungen mit sich. Fir einen erfolgreichen Ubergang miissen

diese sorgfaltig adressiert werden.

Die Einfihrung von agilen Methoden ist meist eine tiefgreifende Veranderung.
Bei einigen Mitarbeitenden kann eine solche Veranderung Skepsis und Ableh-
nung ausldsen (vgl.: Dos Santos Miquelino, 2024). Dieser Widerstand kann
unterschiedliche Ausloser haben wie z.B. Unsicherheit, Angst vor dem Unbe-
kannten oder Sorge um die eigene Position. Eine transparente und frihzeitige
Kommunikation kann die Umgewdhnung von hierarchischen hinzu einer kolla-
borativen und selbstorganisierten Struktur begtinstigen (vgl.: Wieczorrek &
Mertens, 2011, S. 123). Zusétzlich hierzu sind Schulungen und die Einbindung
der Mitarbeitenden in den Veradnderungsprozess entscheidend. Eine weitere
signifikante Herausforderung sind Kommunikationsprobleme. Agile Methoden
setzen auf regelméafige und offene Kommunikation. Im Gegensatz dazu ist die
Kommunikation im traditionellen Projektmanagement meist hierarchisch und
von oben herab (vgl.: Dos Santos Miquelino, 2024). Die Umstellung zu Daily-
Stand-ups, Retrospektiven und anderen regelmafligen Meetings, die zur agi-
len Kommunikation gehoren, kann zu Beginn etwas holprig sein. Um dies zu
Uberwinden und zu etablieren, gehort eine bewusste Anstrengung und das
Einbinden aller Teammitglieder (vgl.: Sassenrath, 2020, S. 43). Eine zusatzli-

che Unterstitzung kann die Einfiuhrung von Kommunikationswerkzeugen
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durch Softwaretools wie Jira sein, das im Beispielunternehmen eingesetzt

wird.

Mit der Einfihrung von agilen Methoden kommen auch neue, ungewohnte Rol-
len auf die Mitarbeitenden zu. Diese kdnnen zu Verwirrungen fuhren und die
Effizienz stéren. Die neuen Rollen missen klar definiert werden. Teammitglie-
der missen ihre Rolle verstehen, das bedeutet, sie miissen verstehen, welche
Aufgaben und Verantwortlichkeiten ihre Rolle mit sich bringt. Auch der Fuh-
rungsstil muss sich den agilen Methoden anpassen. Fuhrungskréafte missen
lernen, Verantwortungen an ihr Team abzugeben und ihnen Vertrauen entge-
genzubringen. Kurz gesagt bedeutet das, weg von dauerhafter Kontrolle und
hin zZu mehr Unterstitzung und Empowerment

(vgl.: Dos Santos Miquelino, 2024).

Eine erhebliche Herausforderung kann auch die Anpassung von Prozessen
und Strukturen darstellen. Unternehmen haben haufig komplexe und fest etab-
lierte Strukturen, die auf klassische Projektmanagementmethoden abgestimmt
sind. Die Strukturen sind haufig festgefahren, um diese zu l6sen ist es wichtig,
dass die Fuhrungskrafte die agilen Methoden selbst erlernen, verstehen und
erkennbar vorleben. Das erfordert ein Umdenken und eine Anderung des Fiih-
rungsstils hinzu einer dienenden Fihrungsrolle (vgl.: Kusay-Merkle, 2018, S.
60). Durch das inkrementelle und iterative Arbeiten missen Ressourcen flexi-
bel zugewiesen werden kénnen, dazu ist meist eine Umgestaltung des Res-
sourcenmanagements notwendig, da in traditionellen Ansatzen dieses oft starr
und unflexibel ist. Zudem kdénnen Prozessneugestaltungen nétig sein und
maoglicherweise auch technologische Anpassungen. Die Integration in die be-
stehenden Prozesse soll den taglichen Betriebsablauf mdglichst nicht stéren
(vgl.: Dos Santos Miquelino, 2024). Der Ubergang sollte daher sorgféltig ge-
plant und schrittweise durchgefiihrt werden, um das Risiko von Stérungen zu
minimieren. Herausfordernd ist ebenfalls, dass die herkbmmlichen Kennzah-
len nicht ausreichen, um den Erfolg einer agilen Transformation zu bewerten.
Es bendétigt neue Mal3stabe, die Aspekte wie verbesserte Produktqualitat, ho-
here Mitarbeiterzufriedenheit und schnellere Lieferung beinhalten (vgl.: Dos
Santos Miquelino, 2024). Auch die Messungen von Erfolg und Fortschritt &n-
dern sich mit der Einfiilhrung von agilen Vorgehensweisen. Bei agilen Metho-
den wird der Fortschritt an kontinuierlicher Verbesserung und der Lieferung
von Werten gemessen. Dies erfordert neue Methoden und Ansétze zur
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Messung. Key Performance Indicator (KPI) wie Velocity, die Burndown-Chart,
der Kundennutzen und die Kundenzufriedenheit missen eingefuhrt werden.
Des Weiteren sind kontinuierliche Feedback-Schleifen wichtig, um sicherzu-
stellen, dass die gelieferten Werte den Erwartungen entsprechen und wo es

noch Verbesserungspotenzial gibt (vgl.: Fawaz & Krupke, 2022, S. 44).

Grade bei der Einfuhrung von agilem Projektmanagement gibt es in Unterneh-
men Teams, die agil arbeiten und Teams, die traditionell arbeiten. Die Integra-
tion der agilen Teams kann das Unternehmen vor eine Herausforderung stel-
len. An der Schnittstelle zwischen den Teams kann es durch die unterschied-
liche Arbeitsweise, Kommunikationsstile, Kulturen und Erwartungen zu Kon-
flikten und Missverstandnissen kommen (vgl.: Ernst, 2021). Um dem vorzu-
beugen, ist es wichtig, dass ein gewisses Verstandnis und Akzeptanz fur die
jeweilige Arbeitsweise herrschen. Es kann auch hilfreich sein, ein Kommuni-

kationsprotokoll an den Schnittstellen zu etablieren (vgl.: Ernst, 2021).

Weiter wirkt sich Agilitdt auch auf die Planungssicherheit aus. Im klassischen
Projektmanagement ist der Liefergegenstand umfassend und vertraglich ge-
regelt. Bei agilen Methoden ist dieser nicht so genau geregelt, da sich ein agi-
les Projekt von lteration zu Iteration bewegt und in jeder Iteration neue Ziele
festgelegt werden. Die ungenaue Definition des Projekts lasst sich daher
schwer in einem Geschéaftsbericht oder einer Bilanz darstellen (vgl.: Mduller et
al., 2013, S. 7).

Die Einfuhrung von agilem Projektmanagement bringt einige Herausforderun-
gen mit sich. Fir eine erfolgreiche Umsetzung erfordert es eine gut durch-
dachte Strategie und die sorgfaltige Adressierung von méglichen Herausfor-

derungen.
4.2 Ressourceneinsatz

Wie bereits festgestellt ist die Einfihrung von agilen Methoden ein anspruchs-
volles Unterfangen und beansprucht signifikante Ressourcen in Form von Zeit,

Geld und menschlichen Kapazitaten.
Zeitaufwand

Da die Einfihrung von agilen Methoden sehr komplex ist, sollte gentigend Zeit
dafur zu Verfigung stehen. Je nach UnternehmensgrofRe kann eine Einfuh-

rung im ganzen Unternehmen ein bis zwei Jahre in Anspruch nehmen (vgl.:
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Miuller et al., 2013, S. 14). Ein genauer Zeitablauf fir die agile Transition bei
AgraTech befindet sich im Anhang (siehe Anhang 8). Entscheidend fir eine
erfolgreiche Umsetzung missen Mitarbeitende die Grundlagen von agilen
Prinzipien und Praktiken erlernen. In vielen Unternehmen wird mit speziellen
Trainings, Workshops und/oder dem Einladen von externen Experten begon-
nen, die Mitarbeitenden zu schulen, die bisher wenig oder noch keine Erfah-
rungen mit agilen Vorgehensweisen gesammelt haben (vgl.: Fawaz & Krupke,
2022, S. 45). Solche Workshops konnen mehrere Tage in Anspruch nehmen,
da in diesen, theoretisches Wissen mit praktischen Ubungen kombiniert wird.
Wesentlich fur die effektive Implementierung und Anwendung ist die Zertifizie-
rung von neuen Rollen wie Scrum Master und Product Owner. Die Zertifizie-
rung dieser kann Wochen bis hin zu Monaten dauern. In der Software-Abtei-
lung wird ein erfahrener Entwickler zum Product Owner zertifiziert und der
Teamleiter zum Scrum Master. Der Zeitaufwand fur Schulungen und Weiter-
bildungen fallt nicht nur wahrend der Einfuhrung an, da agile Methoden konti-
nuierlich weiterentwickelt werden. Daher miussen Mitarbeitende fortlaufend
geschult werden, um auf dem neuesten Stand zu bleiben (vgl.: Zuzek et al.,
2020, S. 13).

Auch die Anpassung von bestehenden Prozessen und Strukturen nimmt ei-
nige Zeit in Anspruch. Zu Beginn missen die bestehenden Prozesse bewertet
und analysiert werden. Dies kann mehrere Wochen dauern und erfordert hau-
fig die Zusammenarbeit von Fachexperten und Fuhrungskraften. Darauf folgt
eine Pilotphase, in der die Methode an kleineren Pilotprojekten auf die An-
wendbarkeit und die Vorteile im Unternehmenskontext getestet wird. Diese
Phase kann mehrere Monate andauern. Auf Basis der Pilotprojekte kdnnen
die agilen Methoden schrittweise in das ganze Unternehmen eingefihrt wer-
den (vgl.: Miller et al., 2013, S. 15). Da die Transition in der Software-Abtei-

lung beginnt, dient diese auch als Pilotabteilung.

Ein weiter wichtiger Bestandteil von agilen Methoden ist die kontinuierliche
Verbesserung. Der Ursprung kontinuierlicher Verbesserung kommt aus Japan
und heif3t dort Kaizen, wortlich Ubersetzt bedeutet das Wort ,Verdnderung zum
Besseren®. Bestandteile von Kaizen sind schrittweise Verbesserungen statt
grol3er Innovationen, die Anwendbarkeit auf alle Abteilungen, eine Uber die
Jahre ansteigende Verbesserungsschleife, kooperative Fihrungsstile, Kon-
sens statt Alleingang, gemeinsame Ziele und klarer Informationsaustausch.
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Kaizen ist ein nicht endender und wiederkehrender Prozess mit dem Streben
nach Perfektion (vgl.: Vahrenkamp, 2014, S. 269; vgl.: Borner, 2005, S. 109).
Regelmalig sollte dementsprechend Zeit fir Retrospektiven, Feedbackrun-
den und Prozessanpassungen eingeplant werden. In den Retrospektiven sol-
len Verbesserungsmaoglichkeiten identifiziert werden. In den Feedbackschlei-
fen soll regelméafiig Feedback eingeholt und dieses in die Kernprinzipien agiler
Methoden implementiert werden. Auf Basis der beiden Meetings werden Pro-
zesse standig angepasst, was fortlaufend Zeit beansprucht (vgl.: Zuzek et al.,
2020, S. 13).

Finanzielle Ressourcen

Die Schulungen, Workshops und Weiterbildungen nehmen nicht nur Zeit in
Anspruch, sondern verursachen auch erhebliche Kosten. Insbesondere sind
die Schulungs- und Weiterbildungskosten laufend, da sich die agilen Metho-
den kontinuierlich weiterentwickeln. Auch die Kosten flr die Zertifizierungspro-
gramme kénnen sehr hoch ausfallen, je nachdem wie viele Mitarbeitende zer-
tifiziert werden. Die Kosten fir ein solches Programm kénnen hunderte bis
tausende Euro pro Person betragen. Dazu kénnen auch noch Kosten fir ex-
terne Coaches hinzukommen, die Workshops oder Schulungen im Unterneh-
men durchfuhren. Eine Trainingseinheit kann sich auf mehrere Tausend Euro
belaufen, diese summieren sich, wenn das ganze Unternehmen geschult wer-

den muss.

Kosten fallen auch fur spezielle Software-Tools, wie Jira, Trello oder Asana
an, die die Planung, Durchfiihrung und Nachverfolgung von Projekten unter-
stutzen. Die Lizenzkosten fir professionelle Projektmanagementsoftwaretools
kénnen sehr hoch sein, insbesondere bei groRen Teams. Die Implementierung
dieser Software verursacht ebenso Kosten. Die Software muss in die beste-
hende IT-Struktur integriert und an das Unternehmen angepasst werden. Zu-
satzlich mussen die Mitarbeitenden auch fiir die neuen Tools geschult werden.
Mdglicherweise kbnnen auch noch Kosten fur Hardware anfallen, z.B. fir Ser-
ver (vgl.: Zuzek et al., 2020; vgl.: Reingréber, 2023, S. 12).

Ein weiterer groR3er Kostenpunkt sind die Kosten fir externe Berater und die
Prozessumstellung. Externe Beratung ist haufig nétig, um eine mafl3geschnei-
derte L6sung fur das Unternehmen zu finden. Sie kbnnen auch bei der Einflh-

rung und Implementierung unterstitzen. Das Honorar flr einen externen
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Berater kann mehrere tausend Euro pro Tag betragen (vgl.: Mduller et al.,
2013, S. 13). Zusatzliche Kosten kénnen bei der Prozessumgestaltung und
Anpassung der Unternehmenskultur anfallen. Diese sind allerdings schwer zu
quantifizieren, sind aber wichtig fur den langfristigen Erfolg (vgl.: Fawaz &
Krupke, 2022, S. 42).

Menschliche Ressourcen

Bei dem Kulturwandel kann ein Veranderungsmanagement-Team unterstit-
zen. Dieses Team soll Kommunikationsstrategien entwickeln, Schulungen or-
ganisieren und ein Ansprechpartner bei Fragen und Bedenken sein. Auch die
Fuhrungskrafte spielen eine entscheidende Rolle, um den Kulturwandel um-
zusetzen und das Vertrauen der Mitarbeitenden zu gewinnen. Es ist essenzi-
ell, dass sie die agilen Methoden vorleben und als Vorbilder fungieren. Bei
agilen Methoden ist eine offene Kommunikationskultur erheblich fur den Er-
folg. Mitarbeitende mussen kontinuierlich Schulungen in Bezug auf ihre Kom-
munikationsfahigkeit besuchen, um diese zu verbessern und die Zusammen-
arbeit zu férdern (vgl.: Fawaz & Krupke, 2022, S. 43; vgl.: ZuZek et al., 2020,
S. 12).

Die entstehenden neuen Rollen missen mit qualifizierten Mitarbeitenden be-
setzt werden, die sowohl die fachlichen als auch die methodischen Anforde-
rungen erfullen. Bei agilen Methoden ist eine enge Zusammenarbeit der
Teammitglieder essenziell. Das erfordert ein hohes Mal3 an Teamdynamik und
gut entwickelte Fahigkeiten zur Zusammenarbeit. Bei der Teamzusammen-
stellung missen die Mitglieder sorgfaltig ausgewahlt werden und geschult
sein. Fir die regelmaligen Meetings braucht es Engagement und Zeit aller
Teammitglieder. Entscheidend fir den langfristigen Erfolg von agilen Teams
ist es erforderlich, sich kontinuierlich zu verbessern und die Entwicklung der
Teamdynamik zu férdern. Dazu gehoren regelméfRige Teambuilding-Maf3nah-
men sowie Workshops, um die Kommunikation und die Zusammenarbeit zu
verbessern (vgl.: Fawaz & Krupke, 2022, S. 45 f1.).

Kombination der Ressourcen

Wenn die Ressourcen Zeit, Geld und menschliche Kapazitaten erfolgreich ein-
gesetzt werden, entstehen Synergieeffekte, die die Implementierung unterstut-
zen. Ein gut ausgebildetes Team kann mit den notwendigen Tools und genu-
gend Zeit, um Prozesse zu verbessern, die Vorteile, die agiles
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Projektmanagement bieten kann, vollstandig ausschopfen. Schwierigkeiten
konnen auftreten, wenn Ressourcen nicht optimal eingesetzt werden. Zum
Beispiel konnen unzureichende Schulungen dazu fuhren, dass ineffizient ge-
arbeitet wird und es zu Missverstandnissen kommt oder mangelnde finanzielle
Ressourcen kdonnen die Implementierung von Tools oder Beratungsdiensten

verhindern.

Die Einfihrung von agilem Projektmanagement ist kein einmaliges Projekt, es
ist ein fortlaufender Prozess und beansprucht den kontinuierlichen Einsatz von
Geld, Zeit und menschlichen Ressourcen. Ein langfristiger Erfolg kann nur er-
zielt werden, wenn die Ressourcen nachhaltig eingesetzt werden. Das bedeu-
tet, dass das Unternehmen bereit sein muss, regelméiig in Weiterbildungen
und Prozessverbesserungen zu investieren und eine agile Unternehmenskul-

tur, die Flexibilitdt und Innovationen fordert, zu pflegen.
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5. Leitfaden zur Einfuhrung von agilen Methoden

Der Leitfaden wird anhand eines fiktiven Beispielunternehmens verdeutlicht.
Das mittelstéandische Unternehmen, AgraTech, ist ein Hersteller von Landma-
schinen mit ca. 200 Mitarbeitenden. Die Transformation zu agilem Projektma-
nagement soll in der Abteilung Software beginnen. Die Abteilung hat sieben
Beschaftigte und einen Teamleiter, der die fachliche Leitung innehat. Die dis-
ziplinarische Leitung obliegt dem Bereichsleiter von Forschung und Entwick-

lung (siehe Anhang 1)

5.1 Analyse der aktuellen Situation

Zurzeit arbeiten das Unternehmen in einer Linienprojektorganisation nach
dem IDPSA-Modell. Zur Wiederholung: Beim Wasserfallmodell muss jede
Phase abgeschlossen sein, bevor mit der ndchsten begonnen werden kann.
Dazu mussen Projekte klare und stabile Anforderungen haben und vollstandig
im Vorhinein geplant werden. Spatere Anderungen sind demnach nur schwie-

rig umzusetzen.

Der Impuls zur Transition zu agilen Methoden kam vom Bereichsleiter von For-
schung und Entwicklung. Sein Anliegen war, die Termintreue zu verbessern
und schneller auf Kundenanforderungen reagieren zu kdnnen. Mit der derzei-
tigen Arbeitsweise kommt es haufig zu Verzogerungen bei der Auslieferung,
was zulasten der Kundenzufriedenheit geht. Ziel der Einfihrung agiler Arbeits-
weisen soll sein, die Kundenzufriedenheit zu steigern, die Effizienz und Wett-
bewerbsfahigkeit zu erhéhen. Die Einfiihrung wird durch die konkrete Motiva-
tion vereinfacht, da man ein klares Ziel vor Augen hat. Des Weiteren wurde
bei AgraTech ein zunehmender Verlust von Rendite und Marktbedeutung fest-
gestellt. Es ist davon auszugehen, dass die bisherige Projektmethode nicht
mehr mit den Anforderungen eines dynamischen Markts mithalten kann. Die
schnelle Entwicklung der Technologie und der starke Wettbewerb erfordern
eine schnelle Anpassbarkeit, was das klassische Projektmanagement nicht
bieten kann. Weitergehend sind alle Projekte einzigartig und erfordern eine
hohe Flexibilitat. Mithilfe von agilen Frameworks wie Scrum kénnen durch die
iterative Vorgehensweise schneller und flexibler auf Kundenwinsche und -an-
forderungen reagiert werden. Im Unternehmen herrscht zudem ein geringes

Kostenbewusst sein und auch die Vorkalkulation von Projekten gestaltet sich
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schwierig. Durch die starren Phasen im Wasserfallmodell sind auch Budge-
tanpassungen nur schwer durchfihrbar und fuhren zu einer ineffizienten Nut-
zung von Ressourcen. Bei agilen Methoden hat man eine bessere Kostenkon-
trolle, da eine regelmaRige Uberprifung und Anpassung von Budget und Zeit-
plan stattfindet. In der Abteilung Software haben die Mitarbeitenden eine Vor-
liebe fur Perfektion und Selbstverwirklichung, zu einem gewissen Grad passt
das gut zu agilen Methoden. Diese Eigenschaften ergéanzen sich gut mit den
agilen Werten iterativer Verbesserung und individueller Verantwortung in

selbstorganisierten Teams.

Durch das Wasserfallmodell bei AgraTech sind Anpassungen und Verande-
rungen in den Anforderungen im laufenden Projekt nur schwer umsetzbar.
Wenn Anderung auftreten, muss das Projektteam hauft zuriick zu einer ande-
ren Phase, was zeitaufwendig und kostspielig ist. Durch die Inflexibilitat der
Phasen kann nur langsam auf Kundenwiinsche reagiert werden. Das ruhrt da-
her, dass das ganze Projekt genaustens und vollstandig in Vorhinein geplant
werden muss und fiihrte bei AgraTech zu Unzufriedenheit bei Kunden und zur
Beeintrachtigung der Wettbewerbsfahigkeit. Auch werden Fehler haufig erst
spat erkannt, dadurch wird die Behebung meist schwieriger und teurer.
Dadurch kommt es haufig zu Verzégerungen bei der Auslieferung. Im klassi-
schen Projektmanagement wird auf eine ausfuhrliche Dokumentation hohen
Wert gelegt. Aufgrund der hohen Dokumentationslast und dem damit verbun-
denen groRen administrativen Aufwand mindert die Effizienz und schrankt die

Flexibilitat ein.

Im Unternehmen AgraTech wird die Termintreue nicht priorisiert, dies belastet
die Kundenbeziehung. Der Kunde erwartet die punktliche Lieferung seiner Ma-
schinen, wiederholte Verzégerungen haben das Vertrauen in das Unterneh-
men erschittert. Zudem herrscht in der Software-Abteilung eine Einzel-
kdmpfermentalitat und mangelnde Kommunikation und Kooperation zwischen
den Teammitgliedern. Demgemalf gibt es keinen aktiven Wissensaustausch,
wodurch Probleme ineffizient gelost werden. Es werden Informationen einbe-
halten, was zu Doppelarbeiten und Missverstandnissen fiihrt. Die Eigenschaft
zum Perfektionismus zu neigen kann zwar auch férderlich genutzt werden bei
der derzeitigen Projektmethode von AgraTech fuhrt der Drang zu Perfektion
jedoch dazu, dass sich tibermaf3ig auf Details und Zusatzfunktionen fokussiert

wird. Das wiederum fuhrt zu erhohten Entwicklungskosten sowie einer
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verlangerten Entwicklungszeit. Diese fuhrt zu Verzégerungen und unnétigen
Aufwanden, die nicht im Einklang mit den Projektzielen stehen. Oftmals liefern
die Zusatzfunktionen keinen Mehrwert fir den Kunden und kdnnen zu Verwir-
rungen fuhren. Probleme, die entstehen, werden an die Vorgesetzten weiter-
gegeben, das schrankt die Eigenverantwortlichkeit der Mitarbeitenden sowie
die Agilitat des Teams ein. Durch die Linienorganisation entstehen lange Ent-

scheidungswege und eine Abhangigkeit von wenigen Entscheidungstragern.

In Umgebungen mit stabilen Anforderungen ist der Einsatz von klassischem
Projektmanagement vorteilhaft. Dadurch, dass jede Phase klar definiert und
nachvollziehbar ist, schafft das Wasserfallmodell Transparenz. Die Messung
von Fortschritten lassen sich leicht an den zu erreichenden Meilensteinen
messen. Das ermdglicht eine klare Uberwachung und das Management hat
einen festen Rahmen zur Kontrolle des Projektfortschritts, was die Berichtser-
stattung erleichtert. Die langjahrige Erfahrung und das tiefe Fachwissen der
Mitarbeitenden sind eine besondere Starke des Landmaschinenherstellers.
Die vorhandene Expertise kann durch agile Methoden besser genutzt und wei-
terentwickelt werden. Die Mitarbeitende sind kreativ und erfindungsreich und
entwickeln eigenstandig Losungen, die zur Arbeitserleichterung dienen. Mit
agilen Methoden kann die Innovationskraft der Mitarbeitenden aufgrund von
iterativen Prozessen und Flexibilitat geférdert werden. Die Mitarbeitenden sind
bereits sehr engagiert und kénnen sich mit den Projekten identifizieren.
Dadurch ist es moglich, qualitativ hochwertige Ergebnisse zu liefern. Durch
den Einsatz von agilen Methoden kann die Selbstverantwortung geférdert wer-
den und damit auch die Motivation der Mitarbeitenden und deren Zufriedenheit

gesteigert werden.

Als Pilotbereich fur die Einfuhrung wurde die Software-Abteilung gewahlt. Sie
eignet sich aus mehreren Grunden gut dafiir. Die Mitarbeitenden der Software-
Abteilung, sind wie bereits erwahnt, sehr innovativ und erfindungsreich, um
sich die Arbeit zu erleichtern. Das ist eine ideale Voraussetzung, da durch die
Flexibilitat die Kreativitat der Entwickler optimal genutzt werden kann. In der
Abteilung herrscht ein hohes Bildungsniveau, zudem sind die Abteilungsmitar-
beitenden mit theoretischen Konzepten vertraut. Dies erleichtert die Einarbei-
tung in die agilen Methoden und ermdglicht ein schnelles Verstandnis der Me-
thode und deren Prinzipien, wodurch die Methode effektiv angewandt werden
kann. Agile Methoden kodnnen die Selbstverwirklichung durch kontinuierliche
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Verbesserung und Feedback-Schleifen fordern. Diese Eigenschaft passt auch
gut zu den Werten Eigenverantwortlichkeit und Selbstorganisation. Woran bei
der Einfiihrung von agilen Methoden gearbeitet werden muss, ist die Kommu-
nikationsfahigkeit. Ein Wandel zur Teamarbeit und einer kollaborativen Ar-
beitsweise kann zu einer verbesserten Problemlésung fuhren und den Wis-
senstransfer fordern. Der Teamleiter kdnnte als Scrum Master eingesetzt wer-
den, da er die fachliche Leitung innehat. Er kann die Einfihrung steuern und
als Ansprechpartner dienen. Spater kann er als Unterstutzer agile Methoden
in den Bereich Forschung und Entwicklung integrieren und zusatzlich als Pro-
moter bei der Einfihrung im ganzen Unternehmen fungieren. Ein erfahrener

Entwickler kann die Rolle des Product Owners tibernehmen.

Die Analyse der aktuellen Situation zeigt klare Schwachen des Wasserfallmo-
dells bei AgraTech. Agile Methoden haben groRes Potenzial, die Flexibilitat,
die Effizienz und die Mitarbeiterzufriedenheit zu steigern und gleichfalls den
Herausforderungen des Marktes besser gewachsen zu sein. Die Kundenzu-
friedenheit kann durch eine gesteigerte Termintreue verbessert werden. Das
langfristige Ziel ist es, die positiven Erfahrungen aus der Software-Abteilung
auf andere Bereiche im Unternehmen zu Ubertragen und nach und nach eine

agile Unternehmenskultur zu etablieren.

5.2 Verstandnis fur die agilen Prinzipien

Um agile Methoden erfolgreich zu implementieren, ist es wichtig, ein deutli-
ches Verstandnis fur die Prinzipien und Methoden zu haben. Die Veranderung
vom traditionellen Wasserfallmodell zu agilen Arbeitsweisen ist bedeutend und
erfordert umfangreiches Wissen tber die Prinzipien sowie deren Umsetzung.
In letzter Zeit hat das Beispielunternehmen AgraTech einen Riickgang der
Rentabilitdt und eine Verringerung seiner Marktanteile verzeichnet. Die An-
wendung agiler Methoden kann helfen, im zunehmend wettbewerbsorientier-
ten Markt wettbewerbsfahig zu bleiben und die Effizienz zu steigern. Unter-
stutz wird dies durch die agilen Prinzipien Flexibilitdt, Kundenorientierung, ite-

rative Prozesse und Zusammenarbeit in interdisziplinaren Teams.

Ein entscheidender Punkt fur die erfolgreiche Einfihrung ist es, die Fiihrungs-
ebenen von den Vorteilen von agilen Methoden zu tUberzeugen. Dafur kdnnten

spezielle Workshops fur Fuhrungskrafte angeboten werden. Diese Workshops
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sollten praxisnah gestaltet werden und mit Beispielen aus der Branche, die
durch die Veranderung zu agilen Methoden Verbesserungen vorweisen kon-
nen, und der Softwareentwicklung untermauert werden. Die Vorzige fur das
Unternehmen missen ebenfalls aufgezeigt werden. Durch den Einsatz agiler
Methoden kdnnen Produkte schneller auf den Markt gebracht werden, da die
Entwicklungszyklen verkirzt werden. Dank der gesteigerten Flexibilitat im
Rahmen agiler Methoden kdnnen Anpassungen an den Markt und Kundenbe-
durfnisse schneller erfolgen. Die Qualitat kann erhdht werden, da das Produkt
laufend getestet wird und es regelmaliges Feedback gibt. Die dazugewon-
nene Autonomie und Verantwortung bindet die Mitarbeitenden mehr ein und

motiviert. Die grolte Uberzeugende Kraft bietet ein Business Case.
Business Case fur die Software-Abteilung

Zu Beginn sollte eine grundliche Analyse der aktuellen Situation durchgeftihrt
werden. Dies ist bereits passiert. Zusammenfassend: AgraTech verwendet
das Wasserfallmodell, was zu langen Entwicklungszyklen fiihrt. Das Unterneh-
men zeigt einen Mangel an Termintreue. 40 % der Projekte werden nicht frist-
gerecht abgeschlossen. In der Software-Abteilung arbeiten hochspezialisierte
Mitarbeitende, die allerdings nur wenig im Team arbeiten. Es ist schwierig,
Projekte im Vorhinein zu kalkulieren und es herrscht im Allgemeinen wenig

Bewusstsein fur die Kosten.

Das Ziel der Einfuihrung ist es, die Termintreue auf 90 % zu erhdhen. Es ist
geplant, die Entwicklungszyklen, um die Halfte zu verkirzen, von 12 auf 6 Mo-
nate, um Kunden- und Marktanforderungen schneller zu erfillen. Durch regel-
mafiges Feedback und haufige Releases soll die Zufriedenheit der Kunden
um 20 % erhoht werden. Es ist geplant, dies durch Befragungen zu tberpri-
fen. Es wird angestrebt, die Anzahl der Softwarefehler um 30 % zu verringern.
Durch regelmaRige Tests zur frihzeitigen Fehlererkennung wird angestrebt,
die Produktqualitat zu steigern.

Als agile Methode soll Scrum eingeftihrt werden, mit seinen Rollen, Artefakten
und Meetings. Die Angestellten in der Softwareabteilung erhalten eine inten-
sive Schulung zu dem Framework. In den Schulungen soll Theorie mit der
Praxis verbunden werden. Um ein tieferes Verstandnis fir die Methode zu ent-
wickeln, sollte das erworbene Wissen in praktischen Ubungen wie Rollenspie-
len angewendet werden. Anschlie3end ist es moglich, ein Pilotprojekt zu
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initiieren, um die Wirksamkeit der agilen Methode zu Uberprifen. Damit der
Erfolg des Ubergangs beurteilt werden kann, ist es entscheidend, dass das

Projekt klare Ziele und messbare Erfolgsindikatoren hat.

Mit der Einfuhrung gehen auch bedeutende Kosten fur AgraTech einher. Rund
jetzt muss ungefahr die gleiche Zahl sein. Es wird eine Investition von 200
TEUR benotigt, um die Umstellung in der Software-Abteilung durchzufihren.
Die Ausgaben umfassen Schulungskosten von etwa 40 TEUR, Beratungskos-
ten von 60 TEUR fur agile Coaches zur Unterstlitzung des Prozesses. Zusatz-
liche Ressourcen wie agile Software-Tools oder Technologien fir das Pilot-

projekt belaufen sich auch etwa 100 TEUR.

Durch die Einfuhrung von Scrum wird innerhalb eines Jahrs eine Umsatzstei-
gerung von 1.000 TEUR prognostiziert. Aufgrund der Steigerung der Kunden-
zufriedenheit und der Verbesserung der Effizienz. Durch die verbesserte Effi-
zienz konnen Kosteneinsparungen in Hohe von 500 TEUR erreicht werden,
da die Entwicklungsdauern verkirzt und Ressourcen effizienter eingesetzt

werden.

Eines der bedeutendsten Risiken bei der Einfihrung ist der Widerstand der
Mitarbeitenden gegen die Verénderung. Um die Akzeptanz fir die Transition
zu erhohen, ist es entscheidend ein umfassendes Change-Management-Pro-
gramm einzurichten. Dieses sollte Schulungen und kontinuierliche und trans-
parente Kommunikation enthalten. Ein weiteres Risiko ist die fehlende Erfah-
rung mit agilen Methoden. Um dieses Risiko zu minimieren, ist es sinnvoll,
erfahrene Berater hinzuzuziehen, die den Veranderungsprozess untersttitzen,
helfen anfangliche Schwierigkeiten zu Gberwinden und helfen die neuen Me-
thoden effektiv einzusetzen. Zudem kommt eine Doppelbelastung auf die Mit-

arbeitenden wahrend der Einfihrung zu, die bewaltigt werden muss.

Neben der Uberzeugung der Geschaftsfiihrung ist es auch erheblich, die Mit-
arbeitenden zu Uberzeugen und zu motivieren. Die Mitarbeitenden mussen
ebenfalls den Mehrwert der Umstellung verstehen und wie agile Methoden ihre
tagliche Arbeit verbessern. Wichtig dafir ist es, die Mitarbeitenden von Anfang
an in den Veranderungsprozess miteinzubinden. In regelmaRigen Feedback-
Sitzungen und offenen Diskussionsrunden werden sie tUber Fortschritte und
nachste Schritte informiert. In diesen kdnnen die Mitarbeitenden ihre Beden-
ken &aufRern und Ideen einbringen. Durch Workshops und Schulungen
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erlangen sie das nétige Wissen und Fahigkeiten, um mit den Methoden richtig
und erfolgreich zu arbeiten. Die genannten Mal3hahmen schaffen Transpa-
renz, Akzeptanz und Vertrauen bei den Mitarbeitenden. Ein weiterer Punkt ist,
aufzuzeigen, wie agile Methoden den Mitarbeitenden personliche Vorteile bie-
ten. Agile Methoden fordern die Zusammenarbeit und Kommunikation.
Dadurch wird das Gemeinschaftsgefiihl gestarkt und durch regelmafige Mee-
tings wie Daily-Stand-ups wird zudem der Informationsfluss und Wissens-
transfer zwischen den Teammitgliedern verbessert. Zusatzlich bieten agile
Methoden mehr Autonomie und Verantwortung fur die Teammitglieder. Durch
die grolRere Entscheidungsfreiheit im Projekt kann ein starkeres Geflhl der
Selbstverwirklichung geférdert werden. Mitarbeitenden kdnnen zusatzlich mo-
tiviert sein, da sie durch die kirzeren Entwicklungszyklen schneller die Ergeb-
nisse ihrer geleisteten Arbeit sehen. Zudem werden Fiihrungskrafte durch die
Abgabe von Entscheidung entlastet und kénnen sich anderen Dingen widmen.
Um das Vertrauen und auch die Motivation zu steigern, ist es wichtig, Erfolge
zu feiern und Fortschritte sichtbar zu machen. Zum Beispiel Giber Meetings,
einen Newsletter oder einen Aushang. Dies verstarkt zusatzlich auch das Zu-

gehdorigkeitsgefuhl der Mitarbeitenden.

Durch eine klare Darstellung von Zielen, Mal3nahmen, Kosten und Nutzen und
einer fundierten Risikobewertung kann die Geschéftsfihrung von dem Mehr-
wert der Einfuhrung von agilen Methoden Uberzeugt werden. Schulungen und
die Einbeziehung der Mitarbeitenden in den Veranderungsprozess kdénnen
diese von dem Vorhaben Uberzeugen. Durch gezielte Kommunikationsmalf3-
nahmen kann ein gemeinsames Verstandnis fir die Vorteile und Prinzipien

agiler Methoden geschaffen werden.

5.3 Kommunikation und Schulung

Eine agile Transition erfordert eine gut durchdachte Kommunikations- und
Schulungsstrategie (siehe Anhang 9). Der Schulungsplan sieht einen Einfuh-
rungsworkshop, Vertiefungsseminare zu spezifischen Themen, praxisorien-
tierte Schulungen, sowie passende Begleitmaterialien vor. Im Schulungsplan
wurden ebenso die Ziele wie auch die Zielgruppe und der Zeitplan fur die

Schulungen festgehalten.
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Bei AgraTech ist es wichtig zu verstehen, dass die Transition nicht nur eine
Veranderung in der Arbeitsweise bedeutet, sondern auch einen umfassenden
Kulturwandel im ganzen Unternehmen. Um dies erfolgreich umzusetzen
wurde ein ausfuhrlicher Kommunikationsplan erstellt, in dem Ziele sowie die

Kommunikationskanale festgelegt wurden.

Agiles Projektmanagement kann zahlreiche Vorteile bieten. Diese sollten klar
und verstandlich kommuniziert werden. Mit agilen Methoden ist es mdglich,
schnell und flexibel auf Veranderungen und Anforderungen zu reagieren.
Durch die iterativen Entwicklungszyklen kénnen Anpassungen ohne grol3e
Planungsphasen vorgenommen werden. Das ist besonders wichtig, wenn die
Auftrage sehr individuell und unterschiedlich sind, wie es bei AgraTech der
Fall ist. Durch regelméRiges Kundenfeedback kdnnen Anforderungen frihzei-
tig integriert werden, wodurch regelmafiige Lieferungen von funktionierenden
Produktinkrementen ermdglicht werden. Das kann die Kundenzufriedenheit
erhohen, da sie den Fortschritt besser verfolgen kdnnen und friher auf das
Produkt Einfluss nehmen kénnen. Wodurch das Produkt besser die Erwartun-
gen der Kunden erflllt. Zudem wird die Detailverliebtheit der Mitarbeitenden
auf die Anforderungen der Kunden konzentriert. Bei AgraTech und insbeson-
dere in der Software-Abteilung sind viele Einzelkampfer vertreten. Mit agilen
Methoden wird die Zusammenarbeit im Team gefoérdert. Zum Beispiel werden
in Daily-Stand-ups, Retrospektiven oder anderen Meetings der Austausch ge-
fordert. Auch die Kommunikation mit den Stakeholdern wird gefordert,
wodurch ein besseres Verstandnis fir deren Anforderungen entsteht und
schneller Probleme geldst werden kdnnen. Mithilfe von kontinuierlichen Tests
und Reviews kdonnen Fehler frihzeitig erkannt und sofort behoben werden.
Das steigert die Qualitat des Endprodukts. Agile Methoden tragen dazu bei,
dass die Mitarbeitenden sich wertgeschatzt fiihlen und das Gefuhl haben, ei-
nen echten Beitrag zum Erfolg des Projekts beigetragen zu haben. Die Moti-
vation und das Engagement der Mitarbeitenden werden gesteigert durch die
aktive Einbindung in den Entscheidungsprozess und der Forderung der

Selbstorganisation.

Aufgrund der langjahrigen Mitarbeitenden und der geringen Fluktuation hat
sich ein Hang zur Perfektion ausgebildet und weitere Charakteristika, die be-
reits erwahnt wurden, welche zum Verlust von Marktbedeutung und Rendite
gefuhrt haben. Agile Methoden kdnnen fir das Unternehmen spezifische
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Verbesserungsmaglichkeiten bieten. AgraTech hat Schwierigkeiten bei der
Vorkalkulation von Projekten, da sie alle sehr unterschiedlich sind, zudem hat
das Unternehmen ein geringes Kostenbewusstsein. Agile Methoden kénnen
dabei helfen, die Ressourcennutzung zu optimieren und Kosten besser zu
kontrollieren. Durch die Priorisierung der Aufgaben im Product Backlog und
die kontinuierliche Anpassung der Planung ist es mdglich, Ressourcen gezielt
einzusetzen. Mit Sprints von zwei bis vier Wochen werden regelmé&nig funkti-
onsfahige Produktteile geliefert, dies kann zu einer verbesserten Termintreue
fuhren, da agile Deadlines besser einzuhalten sind. Die Mitarbeitende von Ag-
raTech sind kreativ und erfinderisch. Diese Eigenschaften kénnen durch agile
Methoden gefordert werden. Die Forderung der Kreativitat, ein regelméaRiger
Austausch zwischen den Teammitgliedern und Feedback von Stakeholdern
fuhren zu neuen Ansatzen und Losungen, die innovative und kundenorien-
tierte Produkte zum Ergebnis haben. Aufgrund der iterativen Entwicklung kann
nicht nur das Produkt besser an die Bedurfnisse des Kunden angepasst wer-
den es kann auch besser auf Marktverdnderungen reagiert werden. Das kann
AgraTech dabei helfen, wieder an Marktbedeutung zu gewinnen und die Ren-

dite zu steigen.

Die Mitarbeitenden missen nicht nur tber die Vorteile informiert, sondern auch
dariiber geschult werden, wie agile Methoden richtig einsetzt. Diese Schulun-
gen und Workshops sollten so gestaltet sein, dass sie praxisnah die Vorteile
und Prinzipien verstandlich vermitteln. Ein Workshop kdnnte wie folgt aufge-
baut sein. Als Erstes sollten die Grundprinzipien und deren Bedeutung fiir das
Unternehmen vorgestellt werden. Folgend sollte ein Vergleich zwischen agilen
Arbeitsweisen und der klassischen Arbeitsweise gezogen werden. In der Ta-

belle 1 sind die allgemeinen Unterschiede in einem Vergleich kurz zusammen-

gefasst.

agiles PM Klassisches PM

Flexible Arbeitsweise, schnelle Re- | Strikte, detailgenaue und auf-

aktion auf Veranderungen wendige Planung, Reaktion auf Ver-
anderungen langsam bis gar nicht
mdglich

Festlegen von mehreren Etappen- Umfang festgelegt, Zeit und Auf-

zielen wand variabel

Zeit und Aufwand sind festgelegt, Prozesse im Voraus geplant und

Umfang variabel festgelegt

Prozesse werden kontinuierlich und | Einfluss Stakeholder sinkt im Verlauf

nach Bedarf angepasst des Projekts
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Einfluss von Stakeholdern ist kon- Aufgaben werden direkt am Anfang
stant Uber das Projekt erfasst

Aufgaben werden kontinuierlich an- | Ergebnisse werden nur am Ende
gepasst dargestellt und ausgewertet
Ergebnisse werden transparent dar- | Projektmanager managt und verant-
gestellt und bewertet wortet das Projekt

Team managt sich selbst und Uber- | Kommunikation durch einzelne
nimmt Verantwortung Meetings und durch Dokumente
Kommunikation in taglichen Mee-

tings uber Kommentare

Tabelle 1: Vergleich klassisches und agile Projektmanagement

Der Vergleich sollte anhand von praktischen Beispielen aus dem Unterneh-
mensalltag untermalt werden, z.B. mit Fallstudien oder Erfahrungsberichten
aus anderen Unternehmen. Um die Motivation fur die Transition zu steigern,
konnen Gastvortrage von Experten, die Uber Erfolge bei anderen Unterneh-
men in der gleichen Branche berichten, helfen. Damit die Teilnehmer agile
Methoden kennenlernen, bietet es sich an, praktische Ubungen und Rollen-
spiele in den Workshop einzubauen. Am Ende des Workshops sollte eine of-
fene und moderierte Diskussionsrunde stattfinden, in der alle Mitarbeitenden
Bedenken und Fragen au3ern kdnnen. Zum Abschluss kann auch gemeinsam
ein Pilotprojekt geplant werden. Das kann mithilfe eines gemeinsamen
Brainstormings oder der Erstellung eines ersten Projektplans erfolgen.

Ein wichtiger Punkt der Kommunikation ist es, Missverstandnisse und Beden-
ken rechtzeitig zu identifizieren und diese zu klaren und vorzubeugen. Die
Fuhrungskrafte von AgraTech sind stark ins Tagesgeschaft verwickelt und
mussen viele Entscheidungen treffen. Diese haben Angst, die Kontrolle tber
Projekte und Entscheidungen zu verlieren. Es muss klar kommuniziert werden,
dass sie nicht an Bedeutung verlieren, sondern sich lediglich ihre Rolle ver-
schiebt, weg von Kontrollen hin zu Unterstitzung und Coaching des Teams.
Damit die Vorgesetzten lernen, ihre neuen Rollen zu verstehen und zu uber-
nehmen, sollten spezielle Schulungen angeboten werden. Die langjahrigen
Mitarbeitenden des Unternehmens sind an die traditionelle Arbeitsweise ge-
wohnt. Dadurch kdnnen Widerstadnde gegen die neuen agilen Arbeitsweisen
entstehen, wobei auch die Unsicherheit vor dem Neuen, Einfluss hat. Mitar-
beitenden konnten missverstehen, was Agilitdt bedeutet, z.B. kbnnten sie der
Auffassung sein, dass bei agilen Methoden keine Planung und Dokumentation
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mehr stattfindet. So ein Missverstandnis sollte durch klare Kommunikation
ausgeraumt werden. Die Mitarbeitenden kénnten ebenfalls beflirchten, dass
die Umstellung zu zusatzlicher Arbeit und Stress fuhrt. Es sollte bei der Kom-
munikation betont werden, dass die Umstellung langfristig zu einer besseren
Verteilung der Arbeit und weniger Uberstunden fuihrt. Trotz alledem ist darauf
zu achten, dass es wahrend der Einfihrung von agilen Methoden zu Doppel-
belastungen kommen kann und diese Anstrengung ebenfalls kommuniziert
wird. Die Mitarbeitenden von AgraTech neigen zu Perfektion und beflrchten,
dass die Qualitat unter der schnellen, iterativen Arbeitsweise leidet. Hier sollte
deutlich kommuniziert werden, dass die Qualitat durch kontinuierliche Tests
und Verbesserungen sichergestellt ist und sich eher verbessert. Die Mitarbei-
tenden in der Software-Abteilung sind starke Einzelkéampfer und definieren
sich stark tber ihre Arbeit und sind stolz auf ihren individuellen Beitrag. Diese
kénnen Schwierigkeiten mit der Teamarbeit und der gemeinsamen Verantwor-
tung haben, da sie befiirchten, dass die individuelle Arbeit nicht mehr ge-
schatzt wird. Diesen Mitarbeitenden ist es wichtig zu zeigen, dass agile Me-
thoden ebenso die einzelnen Beitrage wertschatzen und ein Team erfolgrei-

cher ist, wenn alle zusammenarbeiten.

Die Transition muss ebenfalls nach auRen kommuniziert werden, zum einen,
um die Kunden uber die Veranderung zu informieren, zum anderen kann das
auch als Marketingstrategie eingesetzt werden. Es ist wichtig, die Transition
und die Vorteile positiv darzustellen. Dazu kdnnen verschiedene Kommunika-
tionswege genutzt werden. Zum Beispiel kann Uber den Unternehmens-
newsletter regelméRig Uber Updates zum Fortschritt der Transition und den
Mehrwert fir den Kunden informiert werden. Weitere Moglichkeiten wéren
Publikationen in Fachzeitschriften, die den Wandel und den damit verbunde-
nen Erfolg darstellen. Posts und Videos auf Social-Media-Kanélen, die zeigen,
wie sich die Transition positiv auf die Qualitat der Produkte und der Dienstleis-
tungen auswirkt, oder Prasentationen bei Kundenmeetings oder auf Messen,
die die Vorteile und Nutzen fur den Kunden verdeutlicht. Hierbei ist darauf zu
achten, den richtigen Zeitpunkt fir die Kommunikation nach aul3en abzupas-
sen. Ein guter Zeitpunkt ist nach der erfolgreichen Umsetzung des Pilotpro-

jekts.

Wie bereits verdeutlicht, ist die interne Kommunikation entscheidend fiir den
Erfolg des Veranderungsprozesses. Regelmallige Meetings, die uUber den
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Fortschritt und die nachsten Schritte berichten, schaffen Transparenz und
bauen Unsicherheiten ab. Diese Meetings sollten fir alle offen sein und einen
Raum bieten fur Fragen und Bedenken. Die Fuhrungskrafte sollten eine ,of-
fene Tur" Politik pflegen, das bedeutet, dass an sie jederzeit Fragen und Be-
denken adressiert werden kénnen. Das zeigt den Mitarbeitenden, dass ihre
Sorgen ernst genommen werden, und bezieht diese mehr in den Verande-
rungsprozess ein. Erfolge und positive Erfahrungen aus dem Pilotprojekt soll-
ten regelmafiig mit allen Mitarbeitenden geteilt werden, um die Motivation und
das Engagement zu férdern. Um die Mitarbeitenden weiter in den Prozess ein-
zubinden, sollte regelmafig Feedback eingeholt werden. z.B. Giber Umfragen,
Feedback-Sessions oder Einzelgesprachen. Auf das Feedback wird reagiert,
wodurch auch der Transformationsprozess standig verbessert wird.

Basis fur eine erfolgreiche Transformation ist alle Bedenken und Missver-
standnisse friihzeitig auszuraumen. Das erfolgt durch offene und transparente
Kommunikation und umfassende Schulungen. Eine agile Transformation sollte
als Reise gesehen werden, bei der alle Beteiligten gemeinsam lernen und

wachsen.

5.4 Pilotprojekt starten

Das Unternehmen hat sich dafir entschieden, Scrum als agiles Framework
einzusetzen. Zum einen, weil es eines der popularsten Frameworks ist und
zum anderen eignet es sich gut fir die Charakteristika der Firma und der Ab-
teilung fur Software. Die Abteilung Software ist aufgrund von verschiedenen
Merkmalen gut fur ein Pilotprojekt geeignet. Die Mitarbeitenden der Abteilung
weisen eine hohe Selbstandigkeit auf, da sie sich selbst kleinere Programme
zur Arbeitserleichterung schreiben, was zudem auf grof3e Innovationskraft hin-
weist. Auch das Bestreben nach Selbstverwirklichung und die Liebe zum De-
tail in der Abteilung l&sst sich gut mit Scrum verbunden. Mit Scrum lasst sich
auch die schwach ausgebildete Teamarbeit verbessern. Die Software-Abtei-
lung wird im Unternehmen als Engpass gesehen, was auf die zentrale Bedeu-

tung im Unternehmen hinweist.

Zur Einfihrung von Scrum bei AgraTech ist ein hybrider Ansatz von Bottom-
up und Top-Down sinnvoll. Die Geschéftsfiihrung nach deren Uberzeugung
gibt den Rahmen und die Ressourcen vor und die Abteilung gestaltet die
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Einfuhrung aktiv mit. Somit ist die notwendige Unterstiitzung und Ressourcen

gesichert und die Motivation und Akzeptanz der Mitarbeitenden.

Um Scrum zu testen, muss ein geeignetes Projekt, also Pilotprojekt, ausge-
wahlt werden. Die Anforderungen sollten zu Beginn klar definiert werden, der
Umfang soll flexibel sein, damit wahrend des Projekts die Anforderungen an-
gepasst werden kénnen. Es sollten direkt ein oder mehrere Kunden miteinbe-
zogen werden, damit fuir eine schnelle Rickmeldung gesorgt ist. Das Pilotpro-
jekt soll herausfordernd, aber nicht zu komplex sein. Die Ziele des Pilotprojekts

sollten konkret und messbar sein, um den Erfolg zu bewerten.

Das ausgewahlte Pilotprojekt soll ein neues GPS-gestitztes Lenksystem flr
Traktoren entwickeln. Es soll Landwirten: innen helfen, ihre Felder praziser zu
bearbeiten. Das System Ubernimmt die Lenkung der Traktoren und optimiert
die Fahrspur. Das Projekt umfasst die Softwareentwicklung sowie die Integra-

tion in die bestehende Hardware.

Die Mitarbeitenden der Software-Abteilung wurden bereits in dem Umgang mit
agilen Methoden geschult und die Rollen von Scrum Master und Product Ow-
ner wurden vergeben. Im folgenden Schritt wird ein Projektplan erstellt. Als
Erstes findet fir eine Woche die Planungsphase statt. Sie beginnt mit dem
Projekt-Kick-off, in dem die Ziele des Projekts klar definiert werden und der
Umfang besprochen wird. Durch die Einfuhrung des GPS-gestitzten Lenksys-
tems soll die Effizienz und Préazision der Landmaschinen gesteigert werden
und so die Wettbewerbsfahigkeit der Firma verbessern. Langfristig soll die
Rentabilitat durch die automatischen und optimierten Lenkprozesse gesteigert
werden. Da die Produktivitat der Maschinen erhéht und die Betriebskosten ge-
senkt werden. Das neue Lenksystem soll den Kunden eine deutliche Verbes-
serung ihrer Arbeitssysteme ermoglichen. Dadurch soll die Kundenzufrieden-
heit und Kundenbindung steigen. Als weiteres Ziel wird die Forderung der Agi-
litat im Unternehmen festgelegt, um schneller auf Kundenanforderungen und
Marktveranderungen reagieren zu kbnnen. Das Projekt umfasst die Implemen-
tierung eines automatisierten Lenksystems. Dies beinhaltet die Entwicklung
des Systems und die Integration mit der bestehenden Hardware der Traktoren,
die Verarbeitung von GPS-Signalen, die Planung und Optimierung von Fahr-
spuren und eine geeignete Benutzeroberflache fur die Bedienung. Das Sys-
tem muss umfassende Tests durchlaufen, um die Zuverlassigkeit und die
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Funktionalitat sicherzustellen. Ebenfalls durchlauft das System Benutzertests
zur Validierung und um Feedback fur Verbesserungen zu sammeln. Zudem
missen Schulungen fur die Endbenutzer durchgefihrt werden und ein Sup-
portsystem fiir schnelle Hilfe eingerichtet werden. Am Ende soll das System
serienmafig in den Traktoren verbaut werden. Kann aber jederzeit individuell
an Kundenforderungen angepasst werden. Zu dem Umfang des Pilotprojekts
gehort auch die Einfihrung von Scrum in die Abteilung Software und die

Durchfiihrung von Scrum-Zeremonien.

In der Planungsphase wird der Product Backlog erstellt. Dieser umfasst zwolf
User Stories, die fir die Entwicklung des Lenksystems notwendig sind. Jede
Story ist klar formuliert, priorisiert, enthalt alle Akzeptanzkriterien und den ge-
schatzten Arbeitsaufwand in Story Points. Der Backlog stellt sicher, dass alle
Anforderungen verstanden und umgesetzt werden kénnen und ist so struktu-
riert, dass das Team iterativ arbeiten und regelmaf3ig Ergebnisse liefern kann
(Product Backlog siehe Anhang 3). Im Folgenden beginnen die Sprint-Zyklen.
Insgesamt dauert dieser Abschnitt acht Wochen, das bedeutet, es gibt insge-
samt vier Sprints a zwei Wochen. Jeder Sprint beinhaltet alle Schritte: Pla-
nung, Durchfiihrung, Review und Retrospektive. In der Planung werden die
Ziele und die Aufgaben fur diesen Sprint festgelegt. Im ersten Sprint werden
die ersten drei User Stories aus dem Product Backlog in den Sprint Backlog
Ubertragen und die Items in kleinere Tasks unterteilt (siehe Anhang 4). Danach
folgt die Durchfihrung mit Daily-Stand-up-Meetings und der Bearbeitung der
Aufgaben. In der Review werden die erzielten Ergebnisse vorgestellt und
Feedback eingeholt. Als Letztes wird in der Retrospektive der Sprint bewertet
und Verbesserungspotenzial identifiziert, das Software-Team hat festgestellt,
dass einige Mitglieder zurtick in alte Muster verfallen sind und noch starker an
der Zusammenarbeit gearbeitet werden muss. In den folgenden drei Sprints
wird die Arbeit auf Basis der Backlog-ltems fortgesetzt und mithilfe der Re-
views und Retrospektiven kontinuierliche Verbesserung geschaffen. Als letzter
Punkt im Projektplan steht die Evaluierungsphase. Diese dauert zwei bis vier
Wochen. In der Phase werden die gesammelten Daten analysiert und ausge-
wertet. Darauf folgen Anpassungen und Optimierungen der Methode, basie-
rend auf den gewonnenen Erkenntnissen. Um das Framework zu bewerten,
wurden wahrend des Projekts verschiedene Daten zu Produktivitat, Qualitat,
Zufriedenheit, Termintreue und Kosten gesammelt (siehe Anhang 5). Die
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Produktivitat hat sich wahrend der Sprints stetig verbessert, dies wurde an-
hand der abgeschlossenen User Stories und der Velocity gemessen. Die Feh-
lerquote konnte kontinuierlich gesenkt werden. Das weist auf hohere
Codequalitat und bessere Testpraktiken hin. Die Zufriedenheit von Team und
Kunden hat sich von Sprint zu Sprint gesteigert. Dies zeigt auf, dass die Im-
plementierung von Scrum erfolgreich war und die Zusammenarbeit verbessert
wurde. Die Termintreue und die Einhaltung der Sprint-Ziele haben sich im
Laufe verbessert und stabilisiert. Die tatsachlichen Projektkosten haben sich
den geplanten Kosten angenahert, im Verhaltnis zum klassischen Wasserfall-
model. Das weist auf eine effiziente Nutzung der Ressourcen hin. Fir die Va-
lidierung der agilen Methoden dienen zum einen Sprint-Burndown-Dia-
gramme, diese visualisieren die verbleibende Arbeit (siehe Anhang 6). Neben
der Fortschrittsiiberwachung dient das Diagramm als Friihwarnsystem, ob die
geplanten Aufgaben in dem aktuellen Sprint abgeschlossen werden kénnen.
Die tatsachliche Fortschrittslinie liegt im ersten Sprint Gber der Ideallinie, dies
bedeutet, dass das Team hinter dem Zeitplan liegt. Im Laufe der folgenden
Sprints nahert sich die tatséachliche Linie der Ideallinie an. Zudem motiviert die
Visualisierung des Fortschritts die Mitarbeitenden, sich auf die Arbeit zu kon-

zentrieren und den Uberblick zu behalten.

Velocity-Diagramme, mit denen die abgeschlossenen Arbeitseinheiten pro
Sprint gemessen werden, zeigen die Geschwindigkeit des Teams an (siehe
Anhang 7). Das Diagramm hilft dabei, zuklnftige Sprints sicherer zu planen
und die Team- und Stakeholder-Erwartungen zu managen und ein realisti-
sches Bild des zu erwartenden Fortschritts zu erhalten. Eine steigende Ve-
locity kann auf verbesserte Teamdynamik oder Prozesse hindeuten. Eine sin-
kende hingegen auf Probleme. Ebenso wichtig fur die Validierung sind die

Kundenzufriedenheit und die Teamzufriedenheit.

Durch ein Pilotprojekt ist es mdglich, agile Methoden in einem kontrollierten
Umfeld zu testen und zu evaluieren. Das Team hat die Mdglichkeit, Erfahrun-
gen zu sammeln, die Akzeptanz kann geférdert werden und Hindernisse kon-
nen frihzeitig identifiziert werden. Die Einfihrung von Scrum in der Software-
Abteilung ist ein entscheidender Schritt, um die Effizienz und Flexibilitat im
Betrieb zu steigern. Die erfolgreiche Durchfihrung des Pilotprojekts dient als
Vorbild fur andere Abteilungen und bietet die Grundlage zur Implementierung
im ganzen Unternehmen. Durch die sorgfaltige Auswahl des Projekts, die klare
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Planung, die kontinuierliche Evaluierung und Anpassung wird der Ubergang

zum agilen Arbeiten erfolgreich gestaltet.

5.5 Agile Teams bilden

Fur eine erfolgreiche Transition zu agilen Methoden ist die Bildung von agilen
Teams von zentraler Bedeutung. Dies betrifft zum einen die strukturelle Zu-
sammensetzung des Teams und zum anderen die Integration von agilen Ar-

beitsweisen in den Arbeitsalltag.

Um agile Teams zu bilden, missen die Verantwortlichkeiten der Rollen und
die noétigen Fahigkeiten geklart werden. Zusatzlich sollte bei der Teambildung
und der Rollenverteilung auf die Starken und Interessen der Teammitglieder
geachtet werden. Der Product Owner wird mit einem erfahrenen Entwickler
besetzt. Seine langjahrige Erfahrung ist dienlich bei der Erstellung des Back-
logs und er kennt die Anforderungen der Kunden gut. Seine Verantwortung ist
die Produktvision, die Erstellung des Product Backlogs sowie die Kommunika-
tion mit den Stakeholdern. Der Teamleiter wird als Scrum Master eingesetzt.
Der Scrum Master ist verantwortlich fur die Einhaltung der agilen Prinzipien,
beseitigt Hindernisse und foérdert die kontinuierliche Verbesserung. Die restli-
chen Mitarbeitenden in der Abteilung Software Glbernehmen verschiedene Auf-
gaben passend zu ihren Spezialgebieten. Wichtig fur ein gutes Entwicklungs-
team sind breitgefacherte technische Fahigkeiten und die Befahigung selbst-
standig arbeiten. Wertvolle Eigenschaften fir das Team sind die Kreativitat
und die Innovationskraft der Abteilung. Die Software-Abteilung eignet sich gut
zur Bildung von einem agilen Team, da sie eine Teamgrof3e von funf bis neun
Mitgliedern nicht Ubersteigen und die Scrum Rollen gut verteilen kdnnen.
Scrum legt grol3en Wert auf Zusammenarbeit und Kommunikation. Um diese
zu fordern, werden die regelmafigen Scrum Meetings abgehalten, es werden
gemeinsame Ziele definiert, um die Einzelkdmpfermentalitdt zu Uberwinden
und eine Kultur der Offenheit und Transparenz zu pflegen, in der Feedback

willkommen ist und Fehler als Chance gesehen werden zu lernen.

Die Bildung von agilen Teams ist mit Herausforderungen verbunden. Auch hier
kann Widerstand von mehrjahrigen Mitarbeitenden auftreten. Mit viel Geduld
und kontinuierlicher Kommunikation kann mit dieser Herausforderung umge-

gangen werden. Die neue Rollenverteilung kann zu Unsicherheit fuhren. Der
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Teamleiter fuhlt sich unsicher, da sich seine Verantwortungen stark veréandert
haben und er Schwierigkeiten hat, alte Gewohnheiten abzulegen. Mit Schu-
lungen und klaren Definitionen konnen diese Zweifel ausgeraumt werden. Die
EinfUhrung von agilem Arbeiten hat initial zu Mehrarbeit gefthrt, wodurch die
Mitarbeitenden einer Doppelbelastung ausgesetzt sind. Es ist entscheidend,
die Arbeit realistisch zu planen und gegebenenfalls externe Unterstiitzung hin-
zuzuziehen. In der Software-Abteilung wird, das Team in zwei Gruppen auf-
geteilt. Die eine Gruppe fokussiert sich auf die laufenden Projekte und die an-
dere Ubernimmt die Einfhrung von Scrum. Die Rollen wechseln sich regelméa-

Big ab, um schnellstmdglich die Einfihrung umzusetzen.

Das neugebildete Team bendétigt regelmaf3ig Unterstlitzung von einem erfah-
renen agilen Coach, um die neue Methode effizient einzusetzen. Regelmalii-
ges Sammeln von Feedback hilft, die Prozesse kontinuierlich zu verbessern
und weitere Potenziale zu identifizieren. Um die Fahigkeiten des Teams zu
erweitern, sind fortlaufende Schulungen und Weiterbildungsmafnahmen hilf-
reich.

Durch die Auswabhl des richtigen Frameworks, in diesem Falle Scrum, der kla-
ren Verteilung von Rollen und deren Verantwortungen sowie die Forderung
von Zusammenarbeit und Kommunikation kann das Team erfolgreich agil ar-
beiten. Mit Unterstlitzung von Management, externen Coaches und der An-
passung der Methode auf Basis von Feedback kann die agile Transformation

nachhaltig gestaltet werden.

5.6 Iteratives Vorgehen

In diesem Abschnitt wird ein Plan beschrieben, wie eine iterative Einfihrung
von Scrum aussehen kann. Dies geschieht unter der Berticksichtigung der Un-
ternehmensmerkmale und -bedurfnisse der AgraTech, sowie deren Software-

Abteilung.
Ein Plan zur Einfihrung von Scrum kénnte folgendermal3en aussehen:

Die ersten drei Sprints sind die Pilotphase. In dieser wird Scrum eingefuhrt und
getestet. Der Fokus liegt darauf, dass sich das Team mit den neuen Prozessen
vertraut macht und erste Erfahrungen sammelt. Danach folgt die Optimie-

rungsphase mit drei Sprints. Basierend auf Erfahrungen, Feedback und
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Retrospektiven werden Anpassungen zur Optimierung von Prozessen vorge-
nommen. Sobald das Team mit Scrum umgehen und es effektiv umsetzen
kann, kann die Methode auf weitere Projekte und Abteilungen, in der Skalie-

rungsphase, ausgeweitet werden.

Zu Beginn sollte sich die Frage gestellt werden, was zuerst eingefihrt werden
soll. Der Bereichsleiter von Forschung und Entwicklung hat sich dazu ent-
schieden, dass zuerst die grundlegenden Rollen und Prinzipien von Scrum
eingefuhrt werden. Als Erstes werden die Rollen von Scrum Master und Pro-
duct Owner besetzt. Die Rolle des Product Owner Gbernimmt ein erfahrener
Entwickler der Software-Abteilung, und die Rolle des Scrum Masters tritt der
Teamleiter, der die fachliche Leitung innehat, an. Die Rolle des Entwicklungs-
teams Ubernehmen die restlichen Entwickler der Abteilung. Es ist von ent-
scheidender Bedeutung, mit kleinen Anpassungen zu beginnen, um den Wi-
derstand der Mitarbeitenden und Uberforderung zu minimieren. Bei der Ein-
fuhrung der Scrum-Meetings sollte im Betrieb mit den Daily-Stand-ups begon-
nen werden. Dieses Meeting fordert die Kommunikation und die Transparenz
im Team und ermdglicht es, Probleme friihzeitig zu erkennen. Besonders in
der Softwareabteilung ist dies ein wichtiger Schritt, um die Einzelkampfermen-
talitdt zu Uberwinden. Nach und nach kdnnen die restlichen Meetings einge-
fuhrt werden, angefangen mit dem Sprint-Planning gefolgt von Sprint-Review
und Sprint-Retrospektive. Danach kann damit begonnen werden, kleinere, we-
nig komplexe Projekte mit den Scrum-Teilen zu planen, um die Methode zu
testen und erste kleine Erfolge zu erzielen. Die Scrum-Artefakte, also der Pro-
duct Backlog und Sprint Backlog, werden schrittweise eingefiihrt, um das
Team nicht zu Uberfordern. Zum Beispiel konnte der Product Backlog erstmal
grob geplant werden, bevor er detailliert ausgearbeitet wird. Die Fluhrungs-
krafte, die bisher stark in das Tagesgeschéft involviert sind, missen aktiv in
den Transformationsprozess eingebunden werden. Wie bereits erwahnt ist es
essenziell, dass die Vorgesetzten ein tiefes Verstandnis der agilen Methode
haben. Dies tragt dazu bei, die Entscheidungsfindung zu dezentralisieren und
das Team dazu zu befahigen, selbststandig Entscheidungen zu treffen. Da
zurzeit die komplette Entscheidungsgewalt bei den Vorgesetzten liegt, ist dies
ein entscheidender Schritt. In der Software-Abteilung haben die Mitarbeiten-
den eine hohe Neigung zur Selbstverwirklichung. Dies sollte in Scrum so inte-
griert werden, dass genugend Raum fur Kreativitat und individuelle Beitrage
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geschaffen wird. In der Software-Abteilung wird hierflr ein Innovationssprint
eingefuhrt, in dem die Teammitglieder die Moglichkeiten haben, neue Ideen
und Technologien auszuprobieren. Mal3gebend bei Scrum ist die Kommunika-
tion zwischen den Teammitgliedern. Die Entwickler bei AgraTech sind eher
Einzelkampfer. Es mussen gezielte Mallnahmen ergriffen werden, um die
Kommunikation zwischen ihnen zu verbessern. Beispielsweise kann zusatz-
lich zu Scrum das Pair-Programming aus der XP-Methode eingeflhrt werden,
da die Mitarbeitenden so ,gezwungen” sind, miteinander zu kommunizieren.
Weitere Moglichkeiten, um die Zusammenarbeit und Teamdynamik zu star-
ken, sind gemeinsame Planungsmeetings, Teamevents oder informelle Tref-

fen.

Die kontinuierliche Optimierung ist ein wesentlicher Bestandteil von agilen Me-
thoden. Die neu eingefuhrten Prozesse werden basierend auf dem Feedback
und den Erfahrungen des Teams kontinuierlich verbessert. Das Feedback
kann mundlich, wahrend der Daily-Stand-ups und in den Retrospektiven oder
in Form von schriftlichen und anonymen Umfragen gesammelt werden. Ent-
scheidend ist, dass das Feedback ehrlich und konstruktiv ist. Da die Kommu-
nikation im Unternehmen nur schwach ausgepragt ist, wird das Feedback vor-
erst in schriftlicher Form eingeholt. Auf Basis dieser werden verschiedene
Maflinahmen ergriffen, z.B. kann die Sprintdauer angepasst werden, die Mee-
tingstruktur gedndert werden oder zusatzliche Schulungen fir das Team an-

geboten werden.

Eine schrittweise und iterative Einflihrung von Scrum in die Abteilung ist wich-
tig, um Widerstande und Uberforderung zu minimieren und erfordert eine sorg-
faltige Planung und Durchfihrung. Die iterative Vorgehensweise ermoglicht es
schrittweise Anpassungen vorzunehmen und so den Ubergang reibungsloser

zu gestalten.

5.7 Feedback und Anpassung

Die kontinuierliche Sammlung von Feedback ist ein zentraler Aspekt der agilen
Transformation. Durch Rickmeldungen ist es moglich, fortlaufende Verbesse-
rungen und Anpassungen der Methode an die spezifischen Bedurfnisse des

Unternehmens vorzunehmen.
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Um eine breit gefacherte Auskunft zu bekommen, ist es noétig, verschiedene
Gruppen zu befragen. Zu diesen gehoéren interne Teams, externe Stakeholder
und Zulieferer. Feedback und Hilfe kdnnen in den Teams in den regelmafigen
Meetings eingeholt werden. Das Entwicklungsteam trifft sich jeden Morgen fur
eine bestimmte Zeit fur den Daily-Stand-up. Ein Teammitglied erzahlt von ei-
nem Problem mit einem Algorithmus. Ein Kollege, der sich besser auskennt,
bietet sofortige Hilfe, womit schnell eine Losung fur das Problem gefunden
wurde. Nach den zwei Wochen im Sprint setzen sich die Teammitglieder in
der Sprint-Retrospektive zusammen und analysieren den vergangenen Sprint.
Das Team der Software-Abteilung stellt fest, dass sie aufgrund von zu vielen
Zusatzfunktionen von der Hauptaufgabe abgelenkt waren. Gemeinsam be-
schlie3en sie, die Zusatzfunktionen pro Sprint zu limitieren. In der Software-
Abteilung werden zusatzlich zu mindlichem Feedback anonyme Online-Um-
fragen genutzt, um Feedback zur aktuellen Arbeitsweise zu beschaffen. Meh-
rere Mitarbeitende merken an, dass ihnen die Nutzung des neuen Tools
schwerfallt. Daraufhin werden vertiefende Schulungen zur effektiven Nutzung
der vorhandenen Tools angeboten. Als Projektmanagement-Software nutzt
das Unternehmen Jira. Auch Uber diese Plattform ist es mdglich, Feedback zu
sammeln und Probleme zu dokumentieren. Das Problem kann dann im néchs-
ten Sprint-Planning besprochen und eine Losung gefunden werden. Fur das
Feedback von Kunden werden regelmaflig Kundenbefragungen durchgefihrt.
Landwirte geben an, dass eine der neu implementierten Funktionen zu kom-
pliziert ist. Auf der Basis der Rickmeldungen wird diese Funktion Uberarbeitet
und benutzerfreundlicher gestaltet. Zusatzlich veranstaltet AgraTech Work-
shops mit Grol3kunden, um deren Anforderungen besser zu verstehen. Einige
Kunden hatten gerne eine bestimmte Datenanalyse-Funktion, die fur sie von
grol3em Nutzen ware. Das Team nimmt diese Anforderung auf und plant diese
fur den nachsten Sprint ein. Rickmeldung von anderen Geschaftspartnern

und Zulieferern wird Uber regelméafige Feedback-Sessions eingeholt.

Auf Basis des Feedbacks der Teams kénnen Anpassungen in der Methodik
vorgenommen werden. Das Team hat festgestellt, dass zwei Wochen fir ei-
nen Sprint zu kurz bemessen waren. In der Retrospektive wird beschlossen,
die SpritlAnge anzupassen. Die Daily-Stand-ups werden regelmalig tberzo-
gen, daher wird beschlossen, die Agenda auf die wichtigsten Punkte zu be-
schrdnken, um die Effizienz zu erh6hen. In der Agilitdt geht es viel um
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Flexibilitdt, auch was die Methode selbst betrifft. Die Scrum-Methodiken kon-
nen nach Belieben an die Bedurfnisse des Unternehmens angepasst oder mit
anderen Methoden kombiniert werden. Die Abteilung hat z.B. festgestellt, dass
der Product Backlog zu kleinen und nicht priorisierte Aufgaben enthalt. Zur
besseren Priorisierung wird ein zusatzliches Meeting eingefiihrt. In der Abtei-
lung Software wird zudem Pair-Programming aus der XP-Methode eingefuhrt,
zur Forderung der Teamarbeit und des Wissenstransfers. Auch strukturell wer-
den Anpassungen vorgenommen. Zum Beispiel haben sich die Rollenvertei-
lung und auch die Aufgaben und Verantwortungen Scrum angepasst. Im Ent-
wicklerteam werden die Zustandigkeiten Uberarbeitet. Hier wurde entschie-
den, dass jeder Entwickler einen Vertreter fur sein Spezialgebiet benennen
muss, um die Abhangigkeit von Einzelpersonen zu reduzieren. Bei der Evalu-
ierung der Prozesse wurde festgestellt, dass einige Uberarbeitet und ange-
passt werden mussen. Beispielsweise sollen vor der Implementierung eines
Codes in das Hauptprogramm automatisierte Tests durchgefiihrt werden, um
die Codequalitat zu verbessern.

Als Reaktion auf das Feedback und die aufkommenden Herausforderungen
gibt es verschiedene Mdglichkeiten, Unterstiitzung anzubieten. Organisato-
risch kann durch Coaching und Mentoring und der Bereitstellung von Ressour-
cen unterstiutzt werden. Das beinhaltet z.B. die Einstellung eines agilen Coa-
ches, der dem Team bei der Einfihrung von Scrum hilft und regelmafige
Workshops zur Verbesserung der Zusammenarbeit und Kommunikation
durchfiihrt. Der Coach steht dem Team wahrend des ganzen Transformations-
prozesses zur Verfigung und unterstitzt ebenfalls bei den unternehmensspe-
zifischen Anpassungen. Das Unternehmen fiihrt ebenfalls ein Mentoring-Pro-
gramm ein. Erfahrene Teammitglieder Ubernehmen die Rolle der Mentoren
und helfen bei der Einarbeitung und der Vermittlung der agilen Praktiken und
Prinzipien. Zusatzlich organisiert der Betrieb in regelmaflligen Abst&nden
Schulungen zu agilen Methoden und den genutzten Tools, um das Team auf
dem neuesten Stand zu halten. Dadurch kénnen diese effektiver genutzt und
die Arbeitsweise der Mitarbeitenden optimiert werden. Fir die Entwicklung
werden Schulungen zu modernen Entwicklungstechniken und Best Practices
organisiert, um die Qualitat der Software und die Effizienz der Entwicklungs-
prozesse zu verbessern. AgraTech investiert in technische Ressourcen wie

neue Entwicklungs- und Testumgebungen, welche das Arbeiten mit agilen

44



Methoden unterstiitzen. Zur kulturellen Unterstiitzung gehort die Einbeziehung
der FUhrungskréfte. Diese leben die agilen Methoden vor, binden agile Arbeits-
weisen aktiv in ihren Arbeitsalltag ein und fungieren als Vorbilder. Die Fiihrung
fordert eine offene Fehlerkultur und ermutigt Mitarbeitende, offen tGber Prob-
leme und Hindernisse zu sprechen. In der Firma AgraTech wird dies geférdert
durch Meetings, an denen die Vorgesetzten teilnehmen und offen Gber eigene
Fehler und Herausforderungen sprechen. Zur agilen Arbeitsweise gehort auch
die offene Kommunikationskultur. Diese wird durch transparente Kommunika-
tion und Feedback gefordert. Die Mitarbeitenden werden regelmaRig tber den
Fortschritt der agilen Transformation informiert und haben die Mdglichkeit, in
Feedbacksessions Meinungen und Vorschlage zu auf3ern. Zur Bewaéltigung
der Transition ist ebenfalls technische Unterstitzung notig. Als Projektma-
nagement-Tool setzt das Unternehmen Jira fir das Aufgabenmanagement
und die Dokumentation ein. Dadurch wird die Zusammenarbeit und die Trans-
parenz in Projekten erhoht. Um den Austausch innerhalb des Teams zu er-
leichtern und schneller Informationen zu teilen, wird ein Kommunikationstool

eingesetzt.

In der Software-Abteilung gibt es einige Besonderheiten, die zu beachten sind.
Fur die Abteilung ist es wichtig, regelmaRig gemeinsame Ziele zu definieren,
um sicherzustellen, dass alle zusammenarbeiten. Die Mitarbeitenden haben
einen Hang zur Selbstverwirklichung und Perfektion. Es ist entscheidend, die
Kreativitdt zu nutzen und das Team zu ermutigen, diese in der Produktent-
wicklung einzusetzen, allerdings immer mit dem Fokus auf den Mehrwert fur
den Kunden. Dafiur hat die Abteilung einen Innovationssprint eingeftihrt. Mit-
hilfe des Product Backlogs soll sichergestellt werden, dass Aufgaben priori-
siert abgearbeitet werden und sich nicht mit unwichtigen Aufgaben aufgehal-
ten wird. Eine weitere Schwierigkeit in der Abteilung ist die mangelnde Ter-
mintreue und das geringe Kostenbewusst sein. Mithilfe der Retrospektiven
wird das Bewusstsein fur Termintreue und Kosten-Nutzen-Verhaltnis verbes-
sert. Das Team stellt fest, dass durch die bessere Planung und die Priorisie-
rung Projekte schneller und effizienter abgeschlossen werden kénnen. Eine
zusatzliche Hilfe ist die Verbindung zur Wertschopfung. Die Mitarbeitenden
werden in Prasentationen daruber informiert, wie ihre Arbeit zur Verbesserung

der Effizienz und der Steigerung der Kundenzufriedenheit beitragt.
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Durch die Sammlung und Auswertung von Rickmeldungen kann die Methode
spezifisch an das Unternehmen angepasst werden. Es kénnen Herausforde-
rungen identifiziert und die passende Unterstitzung angeboten werden.
Dadurch kann die Effizienz und die Wettbewerbsféahigkeit des Betriebs nach-

haltig verbessert werden.

5.8 Skalierung und Anpassung

Die erfolgreiche Umsetzung von agilen Methoden in der Software-Abteilung
ist die Grundlage fur die Skalierung auf weitere Teams, Abteilungen und das
ganze Unternehmen. Dabei muss die spezifische Unternehmenskultur beach-

tet werden.

Zur Vorbereitung flr die Skalierung ist es entscheidend, das Pilotprojekt zu
bewerten und zu analysieren. Dabei sollten mehrere Punkte berlcksichtigt
werden. Es sollte beachtet werden, welche Ziele und Erfolge erreicht wurden.
Im Pilotprojekt der Software-Abteilung war ein Ziel, die Termintreue zu verbes-
sern. Diese wurde mit der neuen Methode gesteigert. Zudem wurden Fehler
und Nacharbeiten reduziert, die Kundenzufriedenheit gesteigert und die Zu-
sammenarbeit und Teamzufriedenheit verbessert. Die aufgetretenen Heraus-
forderungen und deren Losungen werden ebenfalls analysiert. Die grof3te Her-
ausforderung in der Abteilung war die Skepsis der Mitarbeitenden gegentber
agilen Arbeitsweisen. Da diese bereits lange im Unternehmen tatig, deshalb
an die alten Methoden gewohnt sind und unsicher gegentiber Veranderungen
stehen, miussen die Mitarbeitenden behutsam an die neuen Methoden heran-
gefuhrt werden. Ein gutes Veranderungsmanagement und eine transparente
und regelmalige Kommunikation sind hier besonders wichtig. Ferner ist es
wichtig, die Mitarbeitenden aktiv in den Transformationsprozess einzubinden
und sie zur Mitgestaltung zu ermutigen. Eine weitere Herausforderung ist der
Perfektionismus, die Neigung zur Selbstverwirklichung der Belegschaft und
deren Angst, dass durch die Einfihrung von Scrum die individuelle Arbeit nicht
mehr wertgeschatzt wird. Es ist erheblich klar darzustellen, dass agile Prinzi-
pien Perfektionismus und Selbstverwirklichung unterstiitzen und Freiraume fur
kreative Losungen und Innovationen bieten. Feedback wurde tber wochentli-

che Retrospektiven und anonymen Umfragen eingeholt. Schlisselthemen in
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den Feedbackrunden waren mehr Flexibilitat in den Arbeitszeiten und die Not-

wendigkeit fur zusatzliche Schulungen.

Wie aus dem Feedback ersichtlich ist, sind umfassende Schulungen und Wei-
terbildungsmal3nahmen fiir alle Mitarbeitenden und Fuhrungskréafte erforder-

lich fur die Skalierung.

Fur die Ausweitung von agilen Methoden auf weitere Teams und Abteilungen
ist es wichtig, ein Unterstitzungsnetzwerk zu schaffen. Dazu gehéren Ausbil-
dung und Zertifizierungsprogramme von agilen Coaches und Scrum Master.
Der Teamleiter wurde zum Scrum Master zertifiziert und fir jedes neue agile
Team wird ein agiler Coach benannt. Zur Unterstiitzung werden Communities
of Practice (Arbeitsgemeinschaften) (CoP) gebildet, um Erfahrungsaustausch
zu fordern. Die monatlichen Treffen der CoP beguinstigen kontinuierliches Ler-

nen und die Weiterentwicklung von agilen Methoden.

Als nachster Schritt wird die agile Arbeitsweise auf weitere Teams und Pro-
jekte erweitert. Zu Beginn mussen geeignete Teams identifiziert werden. Dazu
missen Kriterien zur Teamgrof3e und dessen Zusammensetzung festgelegt
werden und welche Projekte daflir geeignet sind. Als Nachstes wird das Mar-
keting-Team fiir die Umstellung ausgewahlt, um die Ubertragbarkeit auf an-
dere Abteilungen zu testen. Sie eignet sich besonders gut aufgrund ihrer
Teamgrof3e mit zehn Mitgliedern und ihrer Interdisziplinaritat. Au3erdem ste-
hen sie der Transition positiv gegentber, vor allem durch die Erfahrungen der
Software-Abteilung. Die Projekte in der Marketing-Abteilung haben einen ho-
hen Innovationsgrad, wodurch sie sich gut fur agile Methoden eignen. Als Pro-
jekt wurde die Entwicklung einer neuen Marketingkampagne fur neue Trakto-
ren ausgewahlt. Das Marketing-Team entscheidet sich neben Scrum auch das
Kanban-Board einzusetzen, um den Fluss der Aufgaben zu visualisieren und
zu steuern. Die Sprintdauer wird auf zwei Wochen festgelegt und nach jedem
Sprint findet eine Retrospektive statt. Der Fortschritt des Teams wird regelma-
Big Uberprift und bei Bedarf werden die agilen Methoden weiter angepasst.
Durch die Unterstitzung von agilen Coaches und Mentoren kann sicherge-
stellt werden, dass die agilen Praktiken und Prinzipien korrekt angewandt und

die gewtinschten Ziele erreicht werden.

Als nachsten Schritt der Skalierung folgt die Integration agiler Vorgehenswei-
sen in die Unternehmenskultur und -prozesse. Das bedeutet, dass eine Kultur
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des Lernens und der Verbesserung eingefuhrt wird und Fehler als Lernchan-
cen betrachtet werden. Erfolge sollen anerkannt und gefeiert werden, um die
Mitarbeitenden zu motivieren. Eine transparente und offene Kommunikations-
kultur hilft dabei, schneller Informationen auszutauschen. Zudem soll eine
Feedbackkultur geschaffen werden, in der Feedback wertgeschatzt wird und
dazu genutzt wird, um kontinuierlich zu lernen und sich zu verbessern. Zudem
ist die Einbindung der Geschaftsfihrung ein entscheidender Punkt. Die Vor-
gesetzten sollen als Vorbilder und Fachexperten fungieren. Das funktioniert
am besten, wenn Fuhrungskrafte als Product Owner oder als Scrum Master
eingesetzt werden. Ebenfalls sollen Vorgesetzte die Selbstorganisation der
Teams fordern und wenig in die Entscheidungen des Teams eingreifen. Die
Geschaftsfihrung muss ebenfalls sicherstellen, dass die agile Transformation
im Einklang mit den langfristigen Zielen des Unternehmens steht. Bei der In-
tegration in das Unternehmen muissen auch die Unternehmensprozesse an-
gepasst werden. Die Prozesse mussen flexibel und anpassungsfahig gestaltet
werden, um den Anforderungen der agilen Arbeitsweisen gerecht zu werden.
Die Flexibilitat von agilen Methoden passt gut zu den sich andernden Kunden-
anforderungen. Die Prozesse werden regelmafiig auf Basis von Feedback und
Erfahrungen angepasst. Dazu gehdrt auch Kundenfeedback im Entwicklungs-
prozess, um die Zufriedenheit und Qualitat zu erhdhen. Es ist wichtig, dass die
agilen Methoden nahtlos in die bestehende Kultur integriert werden, damit
Kernprozesse nicht destabilisiert werden und agile Methoden mit den beste-

henden Prozessen Synergien schaffen.

Eine kontinuierliche Verbesserung und Skalierung agiler Methoden sind itera-
tive Prozesse, welche regelmaRig tberprift und angepasst werden mussen.
Das wird durch eingefuhrte Feedbackmechanismen unterstitzt, in denen re-
gelmafige Ruckmeldungen von Teams und Stakeholdern gesammelt werden.
Die zentralen Themen und die Verbesserungsvorschlage werden aus dem
Feedback analysiert und auf Basis deren Anpassungen vorgenommen und
damit die Effektivitat der agilen Methoden gesteigert. Fur die Skalierung auf
Unternehmensebene werden agile Arbeitsweisen schrittweise auf alle Berei-
che des Betriebes ausgeweitet. Es muss sichergestellt werden, dass die agile
Transition langfristig zu der Erreichung der Firmenziele beitragt und in die stra-
tegische Planung integriert ist. AgraTech hat Schwierigkeiten bei der Vorkal-
kulation von Projekten und allgemein ein geringes Kostenbewusstsein. Die
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flexible und iterative Planung agiler Methoden hilft dabei, besser auf unvorher-
sehbare Anderungen zu reagieren und Kosten besser zu verfolgen. Der Be-
trieb hat ebenfalls mit Verlust von Rendite und Marktbedeutung zu kampfen.
Durch die agile Arbeitsweise ist es moglich, schneller auf Marktveranderungen
zu reagieren, wodurch die Wettbewerbsfahigkeit gesteigert wird. Um den Er-
folg der Transition zu messen, missen Metriken und KPIs festgelegt werden.
Der Erfolg kann z.B. an der Velocity des Teams gemessen werden, die sich
wahrend des Pilotprojektes stetig gesteigert hat. Die Fehler und Nacharbeiten
sind zurtickgegangen und die Kunden- und Mitarbeiterzufriedenheit ist gestie-
gen. Weitere Mdglichkeiten, den Erfolg der Einflhrung zu messen, sind Time-
to-Market, also die Zeit bis zur Markteinfihrung, Kosten durch Verzdgerungen
und Budgeteinhaltung. In regelmaRigen Berichten tGiber den Fortschritt werden
alle Beteiligten auf dem Laufenden gehalten. Die Berichte umfassen Erfolge
sowie Herausforderungen und deren BewaltigungsmalRnahmen, um entspre-

chende Anpassungen fur weitere Abteilungen vorzunehmen.

Die Skalierung und Integration von agilen Methoden im gesamten Unterneh-
men ist ein umfassender und fortlaufender Prozess. Mit sorgfaltiger Vorberei-
tung und Anpassungen an die Firma und ihre bestehenden Prozesse kann
diese langfristig von den Vorteilen agiler Arbeitsweisen profitieren. Der Weg
dahin erfordert Engagement, Flexibilitat und die Bereitschaft, kontinuierlich zu
lernen und sich zu verbessern. Mithilfe der agilen Transformation kann der
Betrieb seine Produktivitat und Effektivitat steigern sowie seine Innovations-

kraft und Wettbewerbsfahigkeit langfristig sichern.

5.9 Kontinuierliche Verbesserung

Kontinuierliche Verbesserung ist ein wesentlicher Bestandteil agiler Metho-
den. Diese Philosophie ist in agilen Methoden tief verwurzelt. Sie hilft dabei,
sich besser an Verbesserungen anzupassen, effizienter zu arbeiten und die
Qualitat der Arbeit und Produkte stetig zu steigern. Fur den langfristigen Erfolg
der Transformation ist es unerlasslich, Mechanismen der kontinuierlichen Ver-
besserung einzufiihren. Die Software-Abteilung hat wahrend des Pilotprojekts
eine neue Funktionalitat zum GPS-gesteuerten Lenksystem entwickelt. Mit-

hilfe von kontinuierlicher Verbesserung, auf Basis von Kundenfeedback, wird
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diese regelmafig aktualisiert und verbessert. Dadurch wird die Funktion pra-

ziser und benutzerfreundlicher.

Zur Umsetzung kontinuierlicher Verbesserung mussen verschiedene Mecha-

nismen eingefuhrt werden.

Eine der effektivsten Methoden sind regelmalige Retrospektiven. Die Mode-
ration des Meetings Ubernimmt der Scrum Master, der sicherstellt, dass alle
Mitarbeitenden die Mdglichkeit haben, an der Diskussion teilzunehmen und
diese konstruktiv bleibt. Ziel ist es festzuhalten, was wahrend des Sprints gut
gelaufen ist, was verbessert werden muss und welche MaRnahmen dazu er-
griffen werden mussen. In einer Retrospektive stellt das Softwareteam fest,
dass die Kommunikation mit den Maschinenbau-Ingenieuren nicht optimal ver-
laufen ist und es deswegen zu Verzdégerungen kam. Als Mal3hahme wurde,
beschlossen, ein wdchentliches Meeting anzusetzen, um die Kommunikation
zu den Anforderungen und Fortschritten sowie die Zusammenarbeit zu ver-

bessern und um Verzégerungen zukinftig zu reduzieren.

Eine weitere zentrale Methode sind Feedback-Schleifen. Dadurch kann si-
chergestellt werden, dass die entwickelten Losungen den Kundenanforderun-
gen gerecht werden. Internes Team-Feedback hilft bei der Zusammenarbeit
und der individuellen Leistung. Durch Feedback von und fur Fuhrungskrafte
kann die strategische Ausrichtung Uberprift und angepasst werden. Fur das
Lenksystem hat die Software-Abteilung eine neue Benutzeroberflache entwi-
ckelt. Eine Beta-Version wird an ausgewahlte Kunden gegeben, die nach aus-
giebigen Testen ein Feedback abgeben. Basierend auf diesem Feedback wer-
den kontinuierliche Anpassungen und Verbesserungen vorgenommen, bevor

die endgultige Version auf den Markt kommt.

Zur Forderung einer Kultur der kontinuierlichen Verbesserung sind regelma-
Bige Schulungen und Weiterbildungsmafl3nahmen unerlasslich. Diese ermég-
lichen Mitarbeitenden, neue Methoden und Techniken agiler Arbeitsweisen zu
erlernen und ihr Wissen zu vertiefen, ihre Fahigkeiten zu erweitern und ihre
Soft-Skills zu verbessern. Das Unternehmen organisiert verschiedene Work-
shops zur Verbesserung der Kommunikation und Zusammenarbeit. Dies ist
bei AgraTech besonders wichtig, da die Mitarbeitenden bisher eher isoliert ar-

beiten.
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Diese Mechanismen werden schrittweise in den Betrieb implementiert. Zu Be-
ginn muss ein Bewusstsein geschaffen werden fir die Bedeutung von konti-
nuierlicher Verbesserung. Dies wird durch eine interne Kommunikationskam-
pagne vermittelt, die ebenfalls dazu ermutigen soll, aktiv an dem Prozess teil-
zunehmen. Die Geschaftsfiihrung stellt ausreichend Ressourcen zur Verfi-
gung. Diese schliel3en Zeit und finanzielle Mittel ein. Der Bereichsleiter fur For-
schung und Entwicklung stellt sicher, dass die Ressourcen fur Schulungen und
Workshops bereitgestellt werden. Diese Verantwortlichkeit zur Uberwachung
und Durchfiihrung der kontinuierlichen Verbesserungsmafinahmen wurden im

Vorhinein festgelegt.

Folgend werden die verschiedenen Mechanismen eingefihrt, beginnend mit
der Einfihrung von regelméfiigen Retrospektiven. Im Pilotprojekt haben die
Retrospektiven dem Entwicklerteam geholfen, ihre Zusammenarbeit zu ver-
bessern. Daraus resultierte eine verbesserte Produktqualitéat. Bei der Erweite-
rung auf weitere Abteilungen stellt die Konstruktionsabteilung fest, dass durch
die regelmaRigen Retrospektiven die Arbeitsprozesse optimiert werden konn-
ten und die Zusammenarbeit zwischen Konstrukteuren und Ingenieuren ver-
bessert wurde. Es folgt die Etablierung von Feedback-Schleifen. Diese erfol-
gen monatlich, es werden anonyme Rickmeldungen zu den aktuellen Projek-
ten, Arbeitsbedingungen und Zusammenarbeit gesammelt. Die Teamleiter
analysieren das gesammelte Feedback. In den nachsten Teammeetings wer-
den diese besprochen, um schnell notwendige Verbesserungen vorzuneh-
men. Ein weiterer erwdhnter Mechanismus sind die Schulungen und Weiter-
bildungen. Mithilfe von Bedarfsanalysen kdnnen benétigte Schulungsbedarfe
identifiziert werden. In der Softwareabteilung wurde festgestellt, dass das
Team Schulungen zu neuen Programmiertechniken bendétigt. Daraufhin wurde
ein Schulungsplan erstellt und ein externer Experte eingeladen, der einen
Workshop zum Thema maschinellem Lernen durchfiihrt. Das Erlernen neuer
Techniken hilft der Abteilung dabei, die Qualitat und Effizienz der Entwicklung

zu verbessern.

Fur die Implementierung und Aufrechterhaltung der Mechanismen spielt die
Unterstitzung der Fuhrungskrafte eine entscheidende Rolle. Sie fungieren als
Vorbilder und sollten ihr Engagement fur kontinuierliche Verbesserung klar
kommunizieren. Bereichsleiter und Teamleiter besuchen regelmafig Retro-

spektiven und Feedbackrunden, um ihre Unterstitzung zu zeigen und
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sicherzustellen, dass die identifizierten VerbesserungsmaflRnahmen umge-

setzt werden.

Die Mechanismen zur kontinuierlichen Verbesserung sollten flexibel genug
sein, um Anpassungen auf Basis von Feedback und Erfahrungen vorzuneh-
men. Verbesserungsmalinahmen werden iterativ und in kleinen Schritten ein-
gefuhrt, um deren Wirksamkeit zu testen und anzupassen. Bei AgraTech
wurde festgestellt, dass ein neues Tool zur besseren Projektverfolgung notig
ist. Dieses wird zuné&chst in der Software-Abteilung getestet und basierend auf
dem Feedback des Teams angepasst. Darauf folgt die Implementierung in an-

dere Abteilungen.

Langfristig soll kontinuierliche Verbesserung ein fester Bestandteil der Unter-
nehmenskultur werden. Die erfordert streitiges Engagement und fortlaufende
Kommunikation von Erfolgen und Verbesserungen. Die Geschaftsleitung be-
richtet regelmalig Uber die erfolgreichen VerbesserungsmalRnahmen in den
verschiedenen Abteilungen. Dies motiviert die Mitarbeitenden aktiv an der
kontinuierlichen Verbesserung mitzuwirken, was zudem den Kulturwandel im

ganzen Unternehmen fordert.

Damit die eingefuihrten Mechanismen dauerhaft effektiv sind, sollten diese re-
gelmaRig tberprift werden. Auf Basis der Ergebnisse der Uberpriifung wer-
den nétige Anpassungen vorgenommen, um Wirksamkeit zu erhalten. Der

Uberprifungszyklus in der Firma betragt sechs Monate.

Die Etablierung von Mechanismen flr kontinuierliche Verbesserung ist we-
sentlich fur die Transformation zu agilem Projektmanagement. Fur den Land-
maschinenhersteller bietet die kontinuierliche Verbesserung die Moglichkeit,
effektiver zu arbeiten, die Qualitat seiner Produkte zu steigern und flexibler auf
Markt- und Kundenanforderungen zu reagieren. Aufgrund der eingeflihrten
Mechanismen kann der Betrieb eine Kultur der kontinuierlichen Verbesserung

und des Lernens etablieren und langfristig erfolgreich sein.
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6. Fazit

Ziel dieser wissenschaftlichen Arbeit war es, die Herausforderungen und Mog-
lichkeiten bei der Umstellung von klassischem Projektmanagement auf agiles
zu identifizieren und analysieren, sowie einen Leitfaden zur Implementierung
zu bieten. Es wurde das klassische Projektmanagement als Ausgangslage de-
finiert und die Phasen und Prozesse des Wasserfallmodells beschrieben und
erlautert. Des Weiteren befasste sich die Arbeit mit den theoretischen Grund-
lagen, Methoden und Frameworks des agilen Projektmanagements. Beson-
ders hervorgehoben wurde Scrum. Das Kapitel Einfihrung agiler Methoden
diskutierte die Voraussetzungen, Herausforderungen und den nétigen Res-
sourceneinsatz zur Implementierung agiler Vorgehensweisen. Der Hauptteil
beschaftigt sich mit einem Konzept, das bei der Einfuhrung agiler Methoden
behilflich sein soll. Der Leitfaden bietet einen strukturierten Ansatz zur Einfih-
rung und Implementierung von Agilitat. Es wird die aktuelle Situation des fikti-
ven Beispielunternehmens analysiert. Des Weiteren werden nétige MalRnah-
men wie Schulungen und Teambuildingmalnahmen fur die Transformation er-
lautert. Im Konzept wurde ein Pilotprojekt und dessen Durchflihrung beschrie-
ben. Dieses diente zur Skalierung agiler Methoden fur weitere Abteilungen und
zur Implementierung in die Unternehmenskultur. Zudem wurden spezielle Her-
ausforderungen in dem Unternehmen identifiziert, sowie passende Losungs-
ansatze. Ebenfalls wurden Verbesserungen aufgrund der Einfihrung von agi-

len Methoden festgehalten.

Die Umstellung auf agiles Projektmanagement fordert Flexibilitat und schnelle
Anpassungsfahigkeit auf Verdnderungen am Markt und Kundenanforderun-
gen. Diese Eigenschatft ist von besonderer Bedeutung, wenn die Auftradge sehr
individuell und unterschiedlich sind, wie es bei AgraTech der Fall ist. Aufgrund
der iterativen Entwicklungszyklen kdénnen Anpassungen ohne grof3e Pla-
nungsphasen vorgenommen werden. Dadurch wurde die Termintreue des Un-
ternehmens auf 90 % erh6ht. Aufgrund der Priorisierung von Aufgaben im Pro-
duct Backlog und der kontinuierlichen Anpassung der Planung werden Res-
sourcen gezielter eingesetzt und Kosten besser kontrolliert. Durch die Umstel-
lung auf agiles Projektmanagement wurde der Prozentsatz der Projekte, die
innerhalb des Budgets abgeschlossen wurden, von 50 % auf 75 % gesteigert.
Infolge von regelmaRiger Uberpriifung und Anpassung von Prozessen wurde
nicht nur die Effizienz und Qualitat der Produkte gesteigert, sondern auch die
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Verschwendung von Ressourcen reduziert. Die Kosten, die aufgrund von Ver-
z6gerungen entstanden sind, konnten um 25 % reduziert werden. Mithilfe der
Einflhrung agiler Arbeitsweisen konnte die Zufriedenheit der Mitarbeitenden
und der Kunden gesteigert werden. Durch die Forderung von Zusammenarbeit
und dem regelmafigen Austausch zwischen den Teammitgliedern konnte das
Gemeinschaftsgefihl gestarkt, die Teamdynamik und der Wissenstransfer
verbessert, so wie die Einzelkdmpfermentalitat verringert werden. Die grof3ere
Entscheidungsfreiheit der Teammitglieder in Projekten bietet die Moglichkeit
zur Selbstverwirklichung und flhrte zu einer grél3eren Motivation der Mitarbei-
tenden. Die Kundenzufriedenheit ist ebenfalls angestiegen, da durch das re-
gelmallige Kundenfeedback Anforderungen friihzeitig integriert werden kon-
nen und so das Produkt besser an die Bedirfnisse des Kunden angepasst
wurde. Mithilfe von kontinuierlichen Tests und Reviews und der Einfihrung
von Pair-Programming konnten Fehler friihzeitig erkannt und die Fehler pro

Sprint drastisch gesenkt werden.

Die Implementierung birgt ebenfalls einige Herausforderungen. Neben Wider-
standen von Mitarbeitenden und der Uberzeugung des Top-Managements ist
eine tiefgreifende kulturelle Veranderung im ganzen Unternehmen und seinen
Prozessen notig. Zur Uberwindung dieser sind umfassende Schulungen und
kontinuierliche, transparente Kommunikation nétig. Bei AgraTech waren un-
ternehmensspezifische Herausforderungen die starke Einzelkampfermentali-
tat, die mit Hilfe von Workshops und Teambuildingmal3Bhahmen verringert
wurde. Eine weitere spezifische Schwierigkeit war das ausgeilibte Macht-Ma-
nagement. Mithilfe von speziellen Schulungen fiir die Fuhrungskrafte war es
mdglich, weg von Kontrolle und Uberwachung hin zu einer unterstiitzenden

und vertrauensvollen Fihrung zu gelangen.

Fir den Landmaschinenhersteller hat die Einfihrung von agilen Methoden
eine besondere Relevanz. Diese ermdglichte der Firma besser auf Marktan-
forderungen zu reagieren und ihre Produktentwicklung zu optimieren und so

wieder an Marktbedeutung zu gewinnen und ihre Rendite zu steigern.

Der Erfolg der Einfihrung lasst sich gut an dem Return on Investment (ROI)
verdeutlichen. Hier werden, die nétigen Ressourcen in Form von Zeit, Geld
und menschlichen Kapazitaten bertcksichtigt. Die Einfihrung von agilen Ar-
beitsweisen in das gesamte Unternehmen beansprucht ca. zwei Jahre. Kosten
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fallen fir Schulungen, Weiterbildungen und Investitionen in neue Technolo-

gien an.

Durch die Einfihrung konnten Kosten reduziert werden, durch die effizientere
Nutzung von Ressourcen und eine bessere Kostenkontrolle. Die Projektaus-
gaben bei AgraTech konnten tber zwei Jahre um 20 % gesenkt werden. Auf-
grund der schnelleren Markteinfihrung und der schnellen Anpassung der Pro-
dukte an die Kundenbeddrfnisse konnte eine Umsatzsteigerung von 15 % ver-
bucht werden. Die Steigerung der Produktivitat liegt bei 25 %, diese Steige-
rung ist der verbesserten Zusammenarbeit, der erhéhten Motivation der Mitar-

beitenden und effizienteren Prozessen zu verdanken.

Berechnung ROI
ROI = (Umsatz-Investiertes Kapital) / Investiertes Kapital

Das investierte Kapital fir Schulungen, Prozessanpassungen und Tools be-
trug 2.500 TEUR, die daraus resultierenden Einsparungen, aufgrund von Effi-
zienzsteigerungen und der Kosteneinsparungen der Projektkosten, betrugen
jahrlich 500 TEUR. Dazu kommt eine Umsatzsteigerung von 1.000 TEUR
durch schnellere Markteinfihrung und héhere Kundenzufriedenheit. Nach
zwei Jahren belaufen sich die Gesamteinsparungen auf 1.000 TEUR und der
Gesamtzusatzumsatz auf 2.000 TEUR. Daraus resultiert der ROI:

ROI = (1.000 TEUR + 2.000 TEUR - 2.500 TEUR) / 2.500 TEUR = 0,2 (20 %)

Der positive ROI zeigt deutlich, dass sich die Einfiihrung agiler Methoden in-

nerhalb zwei Jahre rentiert hat.

Durch die langfristige Implementierung von agilen Methoden, kontinuierlicher
Verbesserung, der regelmaRigen Uberpriifung und Anpassung der Prozesse,
sowie dem kulturellen Wandel, der Verinnerlichung und dem Verstehen der
agilen Arbeitsweisen wird das Unternehmen weiter Erfolge verzeichnen kon-

nen.

Die Arbeit zeigt, dass der Ubergang zu agilen Methoden nicht nur rein techni-
sche Anpassungen erfordert, sondern auch die aktive Beteiligung aller Unter-
nehmensangehdrigen und einen tiefgreifenden Kulturwandel, um langfristig

mit agilen Methoden erfolgreich zu sein.
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Anhang

Anhang 1: Agiles Manifest

1.
2.

Kundenzufriedenheit ist die hochste Prioritat
Anderungen an agilen Prozessen ist auch in der spateren Entwicklung
maoglich

3. Funktionierende Produkte werden in kurzer Zeit bereitgestellt

© © N o

Fachexperten und Entwickler kommunizieren regelméaRig innerhalb des
Projekts

Mitarbeitende motivieren durch ein angemessenes Arbeitsumfeld und
ausreichend Unterstitzung wahrend des Projekts

Informationen werden von Angesicht zu Angesicht Gbermittelt

Ein funktionierendes Produkt ist das wichtigste Fortschrittsmal3

Agile Prozesse fordern eine nachhaltige Entwicklung

Die Agilitat wird erhéht durch einen standigen Blick auf technische Voll-

standigkeit und ein gutes Design

10. Einfachheit ist essenziell

11.Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwirfe entstehen

durch selbstorganisierte Teams

12.Um die Effektivitat zu steigen, reflektieren Team regelmafig

ihr eigenes Verhalten
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Anhang 2: Organigramm:

ftsleitung

Forschungund
Entwicklung

=dilech. Konstruktion

Elektrische
Konstruktion

Produktion Vertrieb Verwaltung

Fertigung AuBendienst Personalwesen

Montage Innendienst Finanzbuchhaltung

Logistik Marketing Zentrale Dienste

nformationstechnild
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Anhang 3:
User Story 1: Projektinitialisierung

Beschreibung: Als Projektmanager méchte ich ein Kick-off Meeting
durchfuhren, um Projektziele und den Projektumfang festzulegen.

Akzeptanzkriterien: Kick-off-Meeting durchgefihrt und Ziele und Um-
fang festgelegt.

Prioritat: Hoch

Story Points: 5

User Story 2: GPS-Signalverarbeitung

Beschreibung: Als Entwickler méchte ich die Basisfunktion fir die
GPS-Signalverarbeitung implementieren, um genaue Positionsdaten zu
erhalten

Akzeptanzkriterien: GPS-Signale werden empfangen und verarbeitet
und Positionsdaten werden korrekt berechnet und angezeigt

Prioritat: Hoch
Story Points: 8

User Story 3: Benutzeroberflache/ User Interface (Ul)

Beschreibung: Als Benutzer mdchte ich eine intuitive Ul, um das Sys-
tem einfach zu bedienen

Akzeptanzkriterien: Ul entwickelt und bedienbar und wesentliche
Funktionen sind leicht bedienbar

Prioritat: Hoch
Story Points: 8

User Story 5: Integration mit der bestehenden Hardware

Beschreibung: Als Entwickler méchte ich das System in die bestehen-
den Traktorenhardware integrieren, um dessen Steuerung zu ermogli-
chen

Akzeptanzkriterien: System erfolgreich in die bestehende Hardware
integriert und die Steuerung des Traktors funktioniert Uber das System

Prioritat: Hoch
Story Points: 13

User Story 8: Systemtests

Beschreibung: Als Entwickler mdchte ich umfassende Tests am Sys-
tem durchfiihren, um die Funktionalitat sicherzustellen

Akzeptanzkriterien: Alle Systemtest sind durchgefuhrt und diese funk-
tioniert fehlerfrei unter verschiedenen Bedingungen

Prioritat: Hoch
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Story Points: 8

User Story 4: Fahrspurenplanung

Beschreibung: Als Benutzer méchte ich Fahrspuren planen kénnen,
damit das System die optimale Route auf dem Feld berechnet

Akzeptanzkriterien: Benutzer kann Fahrspuren planen und speichern
und System berechnet auf Basis der geplanten Spuren die optimale
Route

Prioritat: Mittel
Story Points: 5

User Story 6: Hinderniserkennung

Beschreibung: Als Benutzer mdchte ich, dass das System Hindernisse
auf dem Feld erkennt und umfahren kann

Akzeptanzkriterien: System erkennt Hindernisse und berechnet und
folgt der neuen Route

Prioritat: Mittel
Story Points: 8

User Story 7: Datenprotokollierung

Beschreibung: Als Benutzer mdchte ich, dass das System alle Fahr-
daten protokolliert, damit diese spater analysiert werden

Akzeptanzkriterien: System protokolliert alle relevante Fahrdaten und
diese sind leicht zuganglich und auswertbar

Prioritat: Niedrig
Story Points: 3

User Story 9: Benutzertests

Beschreibung: Als Projektmanager mdchte ich Benutzertest mit An-
wendern durchfihren, um sicherzustellen, dass das System den Anfor-
derungen entspricht

Akzeptanzkriterien: Benutzertest sind durchgefuhrt, Feedback von
Landwirten wurde gesammelt und dokumentiert und System ist opti-
miert auf Basis des Feedbacks

Prioritat: Mittel
Story Points: 5

User Story 10: Benutzerdokumentation

Beschreibung: Als Benutzer mdchte ich eine verstandliche Dokumen-
tation haben, damit ich das System effektiv nutzen kann
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Akzeptanzkriterien: Dokumentation ist vollstandig und verstandlich er-
stellt und die Dokumentation deckt alle Hauptfunktionen und hé&ufige
Probleme ab

Prioritat: Mittel
Story Points: 3

User Story 11: Schulungen

Beschreibung: Als Projektmanager mochte ich Schulungen fur die An-
wender anbieten, um sicherzustellen, dass diese das System effektiv
nutzen koénnen

Akzeptanzkriterien: Schulungen wurden durchgefihrt und die Teilneh-
mer haben diese als hilfreich bewertet

Prioritat: Niedrig
Story Points: 3

User Story 12: Supportsystem einrichten

Beschreibung: Als Benutzer mochte ich ein Supportsystem, um bi
Problemen schnell Hilfe zu bekommen

Akzeptanzkriterien: Supportsystem ist eingerichtet und Anwender
kénnen schnell und einfach Hilfe anfordern und erhalten

Prioritat: Niedrig
Story Points: 5
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Anhang 4: Backlog Breakdown

User Story 1: Projektinitialisierung
1.1 Kick-off-Meeting planen - Story Points: 1
1.2 Ziele des Projekts festlegen - Story Points: 2
1.3 Umfang festlegen - Story Points: 2

User Story 2: GPS-Signalverarbeitung
2.1 GPS-Daten empfangen - Story Points: 3
2.2 Signaldaten verarbeiten - Story Points: 3
2.3 Positionsdaten anzeigen - Story Points: 2

User Story 3: Benutzeroberflache/ User Interface (Ul)
3.1 Ul-Designe erstellen - Story Points: 3
3.2 Ul implementieren - Story Points: 3
3.3 Usability-Test durchfuhren - Story Points: 2

User Story 5: Integration mit der bestehenden Hardware
5.1 Schnittstellenanalyse durchfihren - Story Points: 5
5.2 Hardware-Schnittstelle implementieren - Story Points: 5
5.3 Integrationstest durchfiihren - Story Points: 3

User Story 8: Systemtests
8.1 Testplan erstellen - Story Points: 3
8.2 Automatische Tests schreiben - Story Points: 3
8.3 Manuelle Tests durchfiihren - Story Points: 2

User Story 4: Fahrspurenplanung
4.1 Fahrspuren planen kbnnen - Story Points: 2
4.2 Speicherung der Fahrspuren - Story Points: 2
4.3 Routenberechnung auf Basis der Fahrspuren - Story Points: 1
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User Story 6: Hinderniserkennung
61. Hinderniserkennung ermdglichen - Story Points: 2
6.2 Hinderniserkennung implementieren - Story Points: 2
6.3 Alternative Route berechnen - Story Points: 2
6.4 Tests und Validierung der Hinderniserkennung - Story Points: 2

User Story 7: Datenprotokollierung

7.1 Protokollierungsfunktion schreiben und implementieren - Story
Points: 2

7.2 Datenzugriff und Auswertung - Story Points: 1

User Story 9: Benutzertests
9.1 Benutzertests planen - Story Points: 2
9.2 Tests mit Landwirten - Story Points: 2
9.3 Feedback sammeln und dokumentieren - Story Points: 1

User Story 10: Benutzerdokumentation
10.1 Dokumentationsstruktur erstellen - Story Points: 1
10.2 Hauptfunktionen dokumentieren - Story Points: 1
10.3 Haufige Probleme & Losungen dokumentieren - Story Points: 1

User Story 11: Schulungen
11.1 Schulungsinhalte erstellen > Story Points: 1
11.2 Schulungen durchfiihren - Story Points: 1
11.3 Feedback der Teilnehmer sammeln - Story Points: 1

User Story 12: Supportsystem einrichten
Supportsystem planen und konfigurieren - Story Points: 2
Support-Tool integrieren - Story Points: 2
Support-Team schulen - Story Points: 1
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Anhang 5: Methodenbewertung und Datensammlung

Produktivitat
Sprint ~ |User Story | - |abgeschl User Stories ~ |Velocity ~ |Durchschnittliche Geschwindigkeit ~
11;2;3 3 21
2/5;8 2 21
3|4;9;10 3 13
416,7;11;12 4 19
S 12 74 18,5

Tabelle A 1: Produktivitat

Qualitat
Sprint ~ |User Srory ~ |Anzahl Fehler uns Nacharbeit ~ |Durchschnittliche Fehlerquote (Fehler/Story Point) | ~
1(1;2;3 8 0,39
2|5;8 7 0,34
3(4;9;10 4 0,31
4\6;7;11;12 4 0,22
Tabelle A 2: Qualitat
Zufriedenheit
Sprint ~ |User Srory ~ |Kundenzufriedenheit ~ |Teamzufriedenheit -
1|1;2;3 3,5von 5 3,1von5
2|5;8 4,0von5 3,3von5
3/4;9;10 4,4von 5 3,8von5
416;7;11;12 4,8von5 3,8von5
Tabelle A 3: Zufriedenheit
Termintreue
Sprint ~ |User Srory ~ [Termintreue v
11;2;3 83%
2|5;8 87%
3(4;9;10 85%
416;7;11;12 90%
Tabelle A 4: Termintreue
Kosten
Sprint ~ |User Srory | ~ |Kosten Sollin TEUR ~ |Kosten Istin TEUR ~ |Kosten Differenz in TEUR -
11;2;3 25 27 2
2(5;8 25 30 -5
3|4;9;10 25 25 0
4(6;7;11;12 25 23 2
S 100 105 -5,

Tabelle A 5: Kosten
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Anhang 6: Burndown-Charts

Burndown-Chart Sprint 1
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Grafik 1: Burndown Chart Sprint 1

Burndown Chart Sprint 2
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Grafik 2: Burndown Chart Sprint 2
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Burndown Chart Sprint 3
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Grafik 3: Burndown Chart Sprint 3

Burndown Chart Sprint 4
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Grafik 4: Burndown Chart Sprint 4
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Anhang 7: Velocity Diagramm

Velocity
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Grafik 5: Velocitiy Diagramm
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Anhang 8: Zeitplanung fur die Einfihrung von Scrum

Phase 1: Vorbereitung und Planung (Monat 1)

1. Analyse und Planung

a. Aktuelle Situation im Unternehmen und den bestehenden Pro-
zessen analysieren

b. ldentifizierung geeigneter Abteilungen/Teams und Projekte

c. Planung Umsetzung und Pilotprojekt

2. Ressourcenmanagement

a. Festlegung welche laufenden Projekte priorisiert werden und wie
Scrum in diese integriert werden kdnnen, ohne den Betrieb zu
storen.

b. Bei bestimmten Projekten kdnnen mit weniger intensiven Ansat-
zen Agilitat eingefuihrt werden. Wie z.B. mit Kanban damit spater
der Ubergang erleichtert wird.

3. Kommunikation

a. Erste Kommunikation mit dem Team. Das bevorstehende Pilot-

projekt und der Zeitplan werden erlautert.
4. Schulungsplan
a. Detalllierte Planung von Schulungsinhalten und -terminen.

b. Einteilung von Teammitgliedern fur Schulungen und Aufgaben

Phase 2: Schulungen und erste Implementierungen (Monat 2-3)

1. Einfihrungsworkshop (Woche 1): siehe Schulungsplan

2. Vertiefungsseminare (Woche 2-4): siehe Schulungsplan

3. Beginn der Pilotumsetzung (Woche 3-4): Erste Anwendungen in wenig
kritischen Projekten

4. Vertiefende Implementierung (Monat 3): Ausweitung der Scrum-Prakti-

ken; fortlaufende Schulungen und praktische Ubungen

Phase 3: Pilotprojekt und Optimierung (Monat 4-5)

1. Pilotprojekt starten (Monat 4): Vollstandige Anwendung von Scrum in
einem kompletten Projekt (GPS-Lenksystem); regelmalidige Retrospek-
tiven und Feedback-Runden zur Identifizierung von Verbesserungen

2. Pilotprojekt beenden (Monat 5, Woche 1-2)
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3. Evaluierung und Anpassungen (Woche 3-4): Durchfiihrung eine umfas-
sende Evaluierung des Pilotprojekts und Anpassungen der Scrum-

Praktiken auf Basis des Feedbacks des Teams.

Phase 4. Abschluss und Vorbereitung auf Unternehmensweite Einflih-

rung (Monat 6)

1. Abschlussprasentation und Dokumentation der Ergebnisse und Learn-
ings

2. Planung der schrittweisen Einfihrung von Scrum in andere Abteilungen

Langfristige Planung fur eine Unternehmensweite Einfihrung (Jahr 1-2)

1. Jahr 1, Monat 7-12: Ausweitung auf andere Abteilungen und die Anpas-
sung von Scrum an die Abteilungscharakteristika.
2. Jahr 2: Vollstandige Integration:
a. Fortlaufende Einfuhrungen in alle Abteilungen
b. RegelmaRige Uberprufungen und Anpassungen der Methoden
c. Verankerung agiler Prinzipen und Arbeitsweisen in die Unter-

nehmenskultur.
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Anhang 9: Schulungs- und Kommunikationsplan

Schulungsplan:

Ziele:

1.
2.

Einfihrung von Scrum in die Software-Abteilung

Sensibilisierung und Schulung der Mitarbeitenden und Fuhrungskréaften
in dem Umgang und Einsatz von agilen Arbeitsweisen, fur eine erfolg-
reiche Umstellung.

Eine Grundlage schaffen, um den Plan und Scrum spater auf andere
Abteilungen zu ubertragen.

Zielgruppe:

Primére Zielgruppe: Software-Abteilung und Fuhrungskrafte

Sekundare Zielgruppe: Mitarbeitende in anderen Abteilungen

Schulungsstrategie:

Ziele: Vermittlung der Grundlagen und den Prinzipen von Scrum mit Hilfe von

praktischen Ubungen und Rollenspielen. Raum, um Bedenken anzusprechen

und Widerstande zu minimieren, insbhesondere bei langjahrigen Mitarbeitern

Schulungsformate:

1.

2.

Einfuhrungsworkshop: halbtagiger Workshop zur Einfihrung in Scrum
(Theorie +Praxis)

Vertiefungsseminare: Drei Wochen ein einstiindiges Seminar pro Wo-
che zu spezifischen Themen wie die Scrum-Rollen, Artefakte und
Events

Praxisorientierte Schulungen: Simulation eines Projekts, dass mit

Scrum geldst werden soll, um die Scrum-Praktiken zu festigen.

. Begleitmaterialien: Bereitstellung von Handouts, Checklisten und On-

line-Ressourcen zur Vertiefung und nachschlagen der Schulungsin-
halte

XXIV



Zeitplan:

Monat 1: Einfuhrungsworkshop und Vertiefungsseminare fir alle Mitglieder

der Software-Abteilung.

Monat 2: Praxisorientiere Schulungen. Erste Retrospektiven zur Evaluierung

des Fortschritts und erste Anpassungen an den Plan

Kommunikationsplan:

Kommunikation im Unternehmen passiert hautsachlich tber E-Mail

Ziele:

1.
2.
3.

Vermittlung des Nutzens und der Notwendigkeit der agilen Umstellung
Mittelung tber die geplanten Schulungen sowie deren Inhalte
In regelm&Rigen Abstanden Updates zum Fortschritt der Schulungen

und der Transformation

Kanale:

1.

Plan:

E-Mail: Hauptkommunikationsmittel fir Ankindigungen, Informationen
und Schulungseinladungen.

Intranet: Zuklnftig werden Sammlungen von Ressourcen, Frequently
Aksked Questions (FAQ), und Schulungsmaterialien im Intranet zur
Verfligung stehen.

Meetings: In regelmaligen Meetings werden Updates zur laufenden
Transformation gegeben. Es werden Questions and Answer (Q&A)-

Sessions und retrospektive Besprechungen eingefthrt.

Ankundigung:

a. Eine E-Mail an die Software-Abteilung zur Einfihrung von Scrum
und eine Erklarung des Nutzens und einer Ubersicht tber den
Schulungsplan.

b. Erwahnung der langfristigen Plane zur Ausweitung auf andere
Abteilungen

Wodchentliche Updates

a. E-Mails mit Fortschrittsberichten und Erfolgsgeschichten aus der

Abteilung
Feedback-Runden:
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a. Nach jedem wichtigen Meilenstein wie der Einfuhrung des ersten
Scrum-Teams oder der ersten erfolgreichen Umsetzung eines

Projekts. Feedback findet in einem personlichen Meeting statt.
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MaRRnahmen fiir Herausforderungen

Herausforderungen: Widerstand von langjahrigen Mitarbeitern, die die Not-
wendigkeit der Umstellung nicht sehen, sich unwohl fiihlen oder Angst vor Ver-

anderungen haben.
Malnahmen:

1. Frihzeitige Einbindung in die Planung und Umsetzung, damit die
Mitarbeitenden die Moglichkeit haben ihre Bedenken zu andressieren.

2. Erfolgsgeschichten und konkrete Vorteile der agilen Transformation
aufzuzeigen.

3. Mentoring-Programm einfihren, bei dem erfahrenen Mitarbeitende

mit Scrum die Kollegen unterstitzen

4. Offene Kommunikationskultur mithilfe von regelméafigen Q&A-Ses
sions und offenen Diskussionsrunden, in denen offen tiber Bedenken

und Fragen angesprochen werden kdénnen.

Evaluation und Anpassungen

1. Feedback-Mechanismen einfihren. Feedback-Runden nach jedem
Schulungsmodul

2. Evaluierung des Fortschritts anhand von Metriken wie Teamprodukti-
vitat und Mitarbeitermotivation

3. Kontinuierliche Verbesserung durch die Anpassung des Plans basie-
rend auf Feedback und Beobachtungen, damit der langfristige Erfolg

sichergestellt werden kann.
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