BUSINESS ACADEMY RUHR

S

AGILER CHANGE
MANAGER (IHK)

Agile Methoden BEGREIFEN




1. Agile Methoden BEGREIFEN

2.1 Veranderung: Normalitat in der komplexen, digitalen Welt
2.1.1 Treiber der Veranderung
2.1.2 Agiles Manifest
2.1.3 Stacey Matrix

2.2 Agile Methoden
2.2.1 Design Thinking

2.2.2 Scrum
2.2.3 Kanban
/ 2.2.3 Objectives & Key Results
Ro.eMoﬁz"ga'n'::i'lW;?‘S;YE‘R"SPO'RY|Ob. 2.2.4 Business Model Generation | Value Proposition Canvas |

Werkzeuge jectives & Key-Results ...

Role Model Canvas

Verantwortung ibertragen & annehmen
Transparenz | Uberpriifung | Anpassung
Agiles Change-Management | Selbst gestalten

2.3 DNA der Agilitat

BUSINESS ACADEMY RUHR



1. Agile Methoden BEGREIFEN

2.1 Veranderung: Normalitat in der komplexen, digitalen Welt
2.1.1 Treiber der Veranderung
2.1.2 Agiles Manifest
2.1.3 Stacey Matrix

2.2 Agile Methoden
2.2.1 Design Thinking

2.2.2 Scrum
2.2.3 Kanban
/ 2.2.3 Objectives & Key Results
Ro.eMoﬁz"ga'n'::i'lW;?‘S;YE‘R"SPO'RY|Ob. 2.2.4 Business Model Generation | Value Proposition Canvas |

Werkzeuge jectives & Key-Results ...

Role Model Canvas

Verantwortung ibertragen & annehmen
Transparenz | Uberpriifung | Anpassung
Agiles Change-Management | Selbst gestalten

2.3 DNA der Agilitat

BUSINESS ACADEMY RUHR



m IHK-Weiterbildung

<

In einer immer dynamischeren, digital gepragten Welt ist Veranderung kein Ausnahmezustand mehr, sondern
der neue Normalzustand. Organisationen, Teams und Einzelpersonen stehen vor der Herausforderung,
standig auf neue Bedingungen zu reagieren und sich weiterzuentwickeln.

© Horst Ptz | SichtWeise

1.1 Treiber der Veranderung

Hier geht es um die Faktoren, die Veranderungen in Unternehmen und Gesellschaft auslosen. Dazu zahlen unter anderem:
Digitalisierung und technologische Entwicklung | Globale Méarkte und Wettbewerbsdruck

Wertewandel in der Arbeitswelt (New Work, Purpose, Selbstorganisation) | Komplexitat und Unsicherheit (VUCA-Welt)

1.2 Agiles Manifest

Das Agile Manifest liefert zentrale Werte und Prinzipien fur agiles Arbeiten. Im Fokus steht:

Individuen und Interaktionen (iber Prozesse und Werkzeuge | Funktionierende Produkte iber umfassende Dokumentation

Zusammenarbeit mit dem Kunden Uber Vertragsverhandlungen | Reagieren auf Veranderung tber das Befolgen eines Plans
Diese Werte helfen, in einer komplexen Umgebung handlungsfahig zu bleiben.



m IHK-Weiterbildung

<

Agilitat ist kein Toolset, sondern eine Haltung. Sie fordert ein neues Mindset: offen, lernberett,
verantwortungsvoll. Kernaussagen des Agilen Manifest

© Horst Ptz | SichtWeise

Kunde als Partner: Feedback in Echtzeit, Co-Creation statt Lastenheft. Kunden sind nicht am Rand, sondern mitten im
Entwicklungsprozess.

Team als Zentrum der Wertschopfung: Selbstorganisation, Vertrauen, dezentrale Entscheidungen — die kollektive
Intelligenz wird zur treibenden Kraft.

Produktentwicklung als Lernprozess: Schnelle Zyklen, kontinuierliches Feedback, inkrementelle Verbesserung.
Lernen wird Teil des Alltags.

Veranderungsbereitschaft: Plane sind wichtig, aber Anpassung ist wertvoller. Flexibilitat wird zur zentralen Starke.
Diese Haltung ist mehr als ein Arbeitsethos — sie ist eine Entscheidung fir Wirksamkeit, Flexibilitdt und Vertrauen. Agilitat
lebt nicht von Methoden, sondern von Menschen, die den Mut haben, neu zu denken.

Wertschopfung entsteht durch Selbstwirksamkeit: WWenn Menschen erleben, dass ihr Tun Wirkung hat, steigt ihr
Engagement, ihre Kreativitat und ihre Bereitschaft, Verantwortung zu tbernehmen. In agilen Teams wird Wert nicht
zentral gesteuert, sondern dezentral erzeugt — durch motivierte Individuen, die gemeinsam Losungen entwickeln, testen
und verbessern. Selbstwirksamkeit ist der Motor agiler Wertschopfung



m IHK-Weiterbildung

<

"Veranderung ist nicht das Problem. Die Art, wie wir damit umgehen, macht den Unterschied."

© Horst Ptz | SichtWeise

In einer Welt standiger Veranderung braucht es Menschen, die Orientierung geben, ohne selbst alle Antworten zu haben.
Menschen, die nicht kontrollieren, sondern Vertrauen ermdglichen. Menschen, die Raume schaffen, in denen andere
uber sich hinauswachsen konnen.

Der Agile Change-Manager ist genau das: Ermdglicher, Mutmacher, Impulsgeber. Er lebt Agilitat nicht als Methode,
sondern als Haltung — und begleitet Menschen und Organisationen in ihrer Entwicklung.

In diesem Zertifikatslehrgang lernst du genau das: Wie du Menschen bewegst, Teams starkst, Veranderung gestaltest —
und dabei selbstwirksam bleibst.



m IHK-Weiterbildung
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Veranderung gelingt nicht durch Tools, sondern durch Menschen. Um Menschen zu bewegen, braucht es
Verstehen, Verbindung und Vertrauen. Neurowissenschaft und Psychologie liefern hier wertvolle Erkenntnisse:

© Horst Ptz | SichtWeise

Das Gehirn entwickelt sich ein Leben lang weiter. Wie wir denken, formt und entwickelt unsere Personlichkeit.

Das Gehirn liebt Sicherheit und Sinn: Unbekanntes erzeugt Stress. Werden Emotionen, Bedlrfnisse und Ziele ernst
genommen, fihlt sich der Mensch gesehen und aktiviert.

Emotionen steuern Handeln: Entscheidungen werden emotional getroffen und rational begriindet. Wer Emotionen
ernst nimmt, gestaltet echte Veranderung.

Intrinsische Motivation entsteht durch drei Faktoren: Autonomie, Kompetenz und Sinn (siehe Daniel Pink). Agilitat
schafft Raume fir genau diese Erfahrungen.

Resilienz und Growth Mindset: Herausforderungen als Lernchance zu begreifen, férdert Entwicklung. Fehler sind
keine Schwache, sondern Sprungbretter.

Psychologische Sicherheit: Wer sich ohne Angst einbringen darf, wird kreativ, engagiert und mutig. Teams entfalten
dann ihre volle Kraft.

Agile Change-Manager starken genau das: Sie schaffen sichere Raume, geben Impulse, aktivieren Potenziale und
begleiten Veranderung auf Augenhohe.



Uncertainty

‘ Volatility ’

Complexity

‘ Ambiguity '

IHK-Weiterbildung

Volatility | Volatilitat @
Geschwindigkeit und

Anzahl der Veranderungen
nimmt zu

Uncertainty | Unsicherheit
Keine Sicherheit bezlglich der
Zukunft. Sie ist nicht vorherseh-
bar

Complexity | Komplexitat
Vielzahl und Zusammenspiel von
Faktoren, die nur schwer fassbar sind

Ambiguity | Mehrdeutigkeit
Mehrdeutigkeit, es gibt nicht nur
einen richtigen Weg



BANI

Der Begriff BARNI stammt vom
amerikanischen Zukunftsforscher
Jamais Cascio und zielt darauf ab,
die aktuellen Entwicklungen zu
veranschaulichen & verstandlicher

Brittle

zu machen —um dann besser Angstlich /

reagieren zu kénnen. Besorat _

Es setzt sich zusammen aus: Die Weltgwird mit Anxious
ihrer Bruchigkeit auch

beangstigender. Das
kann zu Ohnmacht und
Hilflosigkeit, also einer
O AVETEERdIers"
Unbegreiflich
Der menschliche
Verstand kann die
Komplexitat der
Informationen und
Geschehnisse nicht

mehr vollstandig
erfassen

Not-linear

Incompre-
hensive

IHK-Weiterbildung

Brichig | Pords

Es geht nicht mehr nur
um Volatilitat, sondern
um die plotzliche und
unvorhergesehene
Erschutterung bis hin
zur Zerstorung eines
vermeintlich stabilen
Systems

Nicht-Linear

In einer non-linearen
Welt, gibt es kein
Gesetz von Ursache
und Wirkung mehr —
beides ist voneinander
entkoppelt oder
disproportional.



Exponentielles Wachstum

Ein Beispiel

Ein weiser Mann erfand das Schachspiel
und zeigte es dem Konig. Der Konig war
von dem Spiel so begeistert, dass er dem
Mann anbot, sich eine Belohnung zu
wunschen. Der Weise hatte einen
scheinbar bescheidenen Wunsch: Er bat
darum, Reiskorner auf das Schachbrett zu
legen, und zwar nach folgendem Muster:

1. Auf das erste Feld ein Reiskorn,

2. auf das zweite Feld doppelt so viele
wie auf dem ersten (2 Korner),

3. auf das dritte Feld wieder doppelt so
viele wie auf dem zweiten (4 Korner),

4. und so weiter, bis alle 64 Felder des
Schachbretts gefiillt sind.

© Horst Ptz | SichtWeise |

S=264-1

entspricht
18.446.744.073.709.551.615
Reiskorner

IHK-Weiterbildung

g

Schon nach wenigen Feldern wuchs
die benotigte Menge an
Reiskornern ins Unermessliche:
«Nach 10 Feldern:

1.023 Korner

(weniger als ein Kilogramm)

» Nach 20 Feldern:
1.048.575 Korner
(etwa 25 Kilogramm)

»Nach 40 Feldern:
1.099.511.627.775 Korner
(ca. 275 Millionen Kilogramm)

»Nach 64 Feldern:

mehr Reis, als jemals angebaut
wurde.

10



Veranderung Musik Industrie — Spotify 9.99 € W@
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Neue Technologien

3D Druck

© Horst Pltz | SichtWeise

Virtual Realtity

Augmented Reality
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KI | Al
Kunstllche Intelllgenz

Introducmg ChatGPT

We've trained a model called ChatGPT which interacts in a
conversational way. The dialogue format makes it possible for
ChatGPT to answer followup questions, admit its mistakes,
challenge incorrect premises, and reject inappropriate requests.

‘ Try ChatGPT 2 Read about ChatGPT Plus
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Kl verandert das gesellschattliche, berufliche & private Leben

Kl ist keine rein technische Revolution sein, sondern
eine kulturelle und gesellschaftliche.
Im privaten Bereich bietet sie Komfort und

Personalisierung.

Im Berufsleben steigert sie Produktivitat und

verandert Jobprofile.

In der Gesellschaft eroffnet sie neue
Moglichkeiten fur Wohlstand, Bildung und
Teilhabe — stellt uns aber vor grof3e Fragen zu
Verantwortung, Ethik und Regulierung.
Wer Kl aktiv gestaltet, statt nur zu reagieren, kann
daflr sorgen, dass sie Werkzeug zur Entfaltung
menschlichen Potenzials wird — und nicht zum

Kontrollinstrument.

© Horst Putz | SichtWeise |
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Gesundheitswesen

Priizise Diagnosen in Sekunden, personalisierte

Behandiungen und revolutionére
Medikamentenentwicklung

) 4

Bildung

Personalisierte Lernpfade, KI-Tutoren und
adaptive Bildungssysteme

=

Mobilitat

me Fahrzeuge, optimierte Verkehrsfliisse

und nachhaltige Transportisun gen

P
ﬁ"

Nachhaltigkeit

Kimamodellierung, Energieoptimierung un

intelligente Ressourcenverwaltung

m IHK-Weiterbildung

<

RN
wiw
Industrie 4.0

Intelligente Fabriken, vorausschauende Wartung
und vollautomatisierte Produktion

—
Arbeitswelt

d Automatisierung von Routineaufgaben, neue
Berufsfelder und erweiterte menschliche
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m IHK-Weiterbildung

<

Agilitat ist mehr als ein Werkzeugkasten — sie ist eine innere Haltung. Wer sie lebt, verandert nicht nur seine
Arbeitsweise, sondern auch die Art, wie er mit Kunden, Teams und Produkten umgeht. Im Zentrum steht: Wir
schaffen gemeinsam echten Wert - lernend, iterativ und auf Augenhéhe

Kunde: Aus dem Kunden wird ein Mitgestalter. Wir arbeiten nicht fiir inn, sondern mit inm. Feedback ist
kein Endpunkt, sondern der Anfang jeder Verbesserung.

Team: Agile Teams handeln selbstorganisiert. Sie Ubernehmen Verantwortung und wachsen an der
Freiheit, Entscheidungen gemeinsam zu treffen. Flhrung wird zur Begleitung — nicht zur Kontrolle.
Produkt: Das Produkt entsteht nicht am Reilbrett, sondern durch kontinuierliches Ausprobieren, Lernen
und Anpassen. Der Wert flir den Kunden steht tiber dem Plan.

Selbstwirksamkeit: Agilitat starkt das Geflhl: ,Ich kann etwas bewirken.“ Wer gestalten darf, Gbernimmt
Verantwortung. Wer Wirkung spurt, bleibt engagiert.

Agilitat ist kein Prozess — sie ist eine gelebte Haltung. Und genau darin liegt ihre Kraft: Sie verbindet Sinn,
Wirksamkeit und Zusammenarbeit in einer komplexen Welt.

© Horst Ptz | SichtWeise | 15



Manifest fur Agile Softwareentwicklung (1)

Leitsatze

Individuen und Prozesse
Interaktionen Werkzeuge

Befolgen eines
Plans

Funktionierendes Umfassende
Produkt Dokumentation

Zusammenarbeit Vertragsver-

mit dem Kunden handlungen

Reagieren auf
Veranderung

© Horst Ptz | SichtWeise

m IHK-Weiterbildung

Pexels.com

Wir erschlielRen bessere Wege
Software zu entwickeln,

indem wir es selbst tun und
anderen dabei helfen.

Durch diese Tatigkeit haben
wir diese Werte zu schatzen
gelernt:

16



Manifest fur Agile Softwareentwicklung (2) @

12 Prinzipien

1) Kundenzufriedenheit durch 7) Das nutzbare Produkt ist der
schnelle Fertigstellung erhohen Mal} des Fortschritts

2) Anderungswiinsche auch in
spaten Entwicklungsphasen
umsetzen

8) Nachhaltige Umsetzung auf
unbegrenzte Zeit

3) Regelmalige Auslieferung von 9) Exzellenz und bestmdgliche
Inkrementen Qualitat fordert Agilitat

4) Taglicher Austausch zwischen
Fachbereich und Umsetzung

5) Motivierten Mitarbeitenden
vertrauen sie werden es gut
machen

10) Fokus & Einfachheit —
Weglassen was nicht dazu gehort

11) Selbstorganisierte Teams
schaffen die besten Ergebnisse

6) Face to Face ist die beste Form
der Zusammenarbeit

Selbstwirksamk
eit

12) Selbstreflektion und Anpassung

© Horst Putz 17



Manifest fur Agile Softwareentwicklung

Leitsatze

Wir erschlieRen bessere Wege Software zu entwickeln,
indem wir es selbst tun und anderen dabei helfen.
Durch diese Tatigkeit haben wir diese Werte zu schatzen gelernt:

= Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge
= Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation

= /Zusammenarbelt mit dem Kunden mehr als
Vertragsverhandlung

= Reagieren auf Veranderung mehr als das Befolgen eines Plans

© Horst Ptz | SichtWeise 18



l H K IHK-Weiterbildung

Manifest fur Agile Softwareentwicklung @
12 Prinzipien (1-6)

1. Unsere hochste Prioritat ist es, den Kunden durch frihe und kontinuierliche Auslieferung
wertvoller Software zufrieden zu stellen.

2. Heisse Anforderungsanderungen selbst spat in der Entwicklung willkommen. Agile Prozesse
nutzen Veranderungen zum \Vettbewerbsvortell des Kunden.

3. Liefere funktionierende Software regelmaliig innerhalb weniger \Wochen oder Monate und
bevorzuge dabei die kirzere Zeitspanne.

4. Fachexperten und Entwickler mussen wahrend des Projektes taglich zusammenarbeiten.

5. Errichte Projekte rund um moftivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die
Unterstltzung, die sie bendtigen und veriraue darauf, dass sie die Aufgabe erledigen.

6.  Die effizienteste und effektivste Methode, Informationen an und innerhalb eines
Entwicklungsteams zu ubermitteln, ist im Gesprach von Angesicht zu Angesicht.

© Horst Ptz | SichtWeise 19



l H K IHK-Weiterbildung

Manifest fur Agile Softwareentwicklung @
12 Prinzipien (7-12)

/. Funktionierende Software ist das wichtigste FortschrittsmaR.

6. Agile Prozesse fordern nachhaltige Entwicklung. Die Auftraggeber, Entwickler und Benutzer
sollten ein gleichmaliiges Tempo auf unbegrenzte Zeit halten kdnnen.

9. Standiges Augenmerk auf technische Exzellenz und gutes Design fordert Agilitat.
10.  Einfachheit -- die Kunst, die Menge nicht getaner Arbeit zu maximieren -- ist essenziell.

11.  Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwirfe entstehen durch selbstorganisierte
Teams.

12. Inregelmaliigen Abstanden reflektiert das Team, wie es effektiver werden kann und passt
sein \Verhalten entsprechend an.

© Horst Ptz | SichtWeise 20



Agiles Manifest

Werte

© Horst Plitz | SichtWeise

Ergebnisse
werden frih und
oft gezeigt.
Feedback wird
eingeholt und
Vorgehensweisen

Wir zeigen Mut
zur Wahrheit. Wir
ste-hen zu
unseren
Zusagen &
zeigen Mut fur

Teammitglieder
werden fur ihre
Diversitat,
Kompetenzen
und Erfahrungen
respektiert.

m IHK-Weiterbildung

=
[seirg | ] oot

Alle Aspekte sind
fur alle sichtbar.
Informationen
werden zeithah &
transparent zur
Verfugung

Wir sind bereit,
uns fur unser Ziele
zu verpflichten.
Wir bekommen die
Autoritat dieses
Ziel umzusetzen.

Der Fokus liegt
auf der
zugesagten
Aufgabe, wir
lassen keine
Ablenkungen zu.

Wir suchen die
einfachste
LOosung mit dem
grofdt-moglichen
Nutzen und Wert
fur den Kunden.

Alle im Team
arbeiten taglich
miteinander
zusammen und
kommunizieren
regelmafig.
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Stacey Matrix @

Geschaftsmodelle | Agiles Projektmanagement

Die Stacey Matrix hilft, Entscheidungen zu treffen, A

wann agile Methoden sinnvoll sind. Sie klassifiziert =

Projekte nach den Dimensionen ,Anforderungen” und §

,fechnologie”. T S

= Einfach: Design Thinking
sind traditionelle Methoden geeignet. ‘:ué
(klare Anforderungen, bekannte Lésungen) =

=  Kompliziert: E’, o
Anwendung von Expertenmethoden S
(klare Anforderungen, komplexe Losungen) g

- Komplex: "8 Wasserfall
Nutzung von agilen Methoden wie Scrum <
(unklare Anforderungen und Losungen) Lean

= Chaotisch: Shopfloor
schnelles Handeln notwendig 5 Sachbearbeitung

(unbekannte Anforderungen und Losungen) Im Griff Technik | Methode Wie?  unklar
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Wann sind Agile Methoden gut geeignet? <
Stacey Matrix | Einfach — Kompliziert

A

. CHAOTISCH
~

C

>

KOMPLEX

[

N

©

=

C

> KOMPLIZIERT

=

()

©

O

(e

<

EINFACH
©
X
. . >
Im Griff Technik | Methode Wie? unklar

© Horst Ptz | SichtWeise

Einfach (simple, obvious)

Ursache und Wirkung. Ich

drlcke den Lichtschalter und

die Lampe geht an, ich drlcke

ihn erneut und die Lampe geht aus

Erkennen | Beurteilen | Reagieren

Kompliziert (complicated):

Hier ist nicht sofort erkennbar,

wie Ursache und Wirkung

zusammen hangen. Es bedarf

der genaueren Analyse oder besonderem Wissen, um die

Zusammenhange zu durchschauen (Auto)
Messen | Analysieren | Reagieren

24



Wann sind Agile Methoden gut geeignet W@

Stacey Matrix | Komplex — Chaotisch

A Chaotisch (chaotic):

CHAOTISCH | = Es gibt Systeme, in denen Ursache
und Wirkung in keinerlei
KOMPLEX systematischer oder logischer
Beziehung zueinander stehen (Borse, etc.) In chaotischen
Situationen geht es darum, schnell und entschlossen zu

handeln, oft ohne vollstandige Informationen, um die Situation
zu stabilisieren.

= Handeln | Erkennen | Reagieren

unklar

KOMPLIZIERT

Komplex (complex):

In komplexen Kontexten gibt es keine klare Beziehung von
Ursache und Wirkung. Der Zusammenhang ist nicht
vorhersehbar aber nachtraglich messbar. Es gilt zu
experimentieren und lernbereit vorzugehen, da die Wechsel-
Im Griff Technik | Methode Wie?  unklar wirkungen und Auswirkungen schwer vorhersehbar sind.

= Probieren | Erkennen | Reagieren 25

Anforderungen | Was?

EINFACH

klar

© Horst Ptz | SichtWeise
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Herausforderungen verstehen Phasen 1 -3

Definiere ein Problem | Challange — How might we
In schriftlicher Form wird das Kundenproblem formuliert
Beobachtung

Interviews und Beobachtungen mit der Zielgruppe in dem adressierten Umfeld ergeben viele
Aspekte zum Verhalten von Personen oder Gruppen. Die Erkenntnisse werden als Insights in den
nachsten Phasen verwendet

Standpunkt
Die Insights sind Grundlage zur Formulierung des Standpunkt oder der Synthese
Name ... benotigt, mochte, will, fehlt, ...weil, aber damit, dadurch

© Horst Ptz | SichtWeise 27



How Might we ... @

1. Beginne mit "Wie kénnten wir ...": Stelle offene Fragen, die nicht einfach mit "Ja" oder "Nein"
beantwortet werden kdnnen.

2. Sei prazise: Definiere klar, welches Problem oder welche Herausforderung gel6st werden soll.
Vermeide zu allgemeinen oder pauschalen Fragen.
Bericksichtige Personas: Beziehe unterschiedliche Perspektiven ein und beachte die
Bediirfnisse und Anliegen verschiedener Nutzergruppen. Dies fordert eine inklusive
Losungsfindung, die unterschiedliche Bedirfnisse berlicksichtigt.

= Wie kdnnen wir Berufspendlern mit wenig Zeit dabei helfen, schneller gesunde Mahlzeiten zu
finden, sodass sie sich auch wahrend stressiger Arbeitstage ausgewogen ernahren kénnen, und
somit ihr Wohlbefinden steigern?

=  Wie kdonnten wir den offentlichen Nahverkehr so verbessern, dass er sowohl
umweltfreundlicher als auch attraktiver fir Pendler wird?

© Horst Pitz | SichtWeise 28



Stellt den Prototyp den Kunden vor. Take away. Wie schaffen wir es, dass ...
Fail Fast - hort gut zu und lemt
schnell. GeNt in der iterativen
Vorgehensweise wieder dahin,

wo der neue Ansatz sinnvoll
ist.

Trennt den Problemraum
(Verstehen / Zuhéren sich
{iberraschen lassen) von
dem Lésungsraum
(Ideation, Prototyp,
Testen)

Formuliere die zelfiihrende
Challenge konkret fir eine IHK-Weiterbildung
"Persona’’.

Entwickelt ein MVP -

Seit emphatisch, hort den
,Minimum viable Product*

Kunden aufmerksam zu

als haptischen Prototypen, o und lass Euch
wie. Z.B: d/ (iberraschen
e yiretrame ‘% Achtet auf die Zwischen-
ollenspiele e t6ne und die Nebensatze.
Papierprolotyp Thinkin 3 Laft Euch Geschichten
[
S(om\e]!gng IS erzéhlen.
ideo
Sketches N Geht nicht von Eurer
Scribbles eigenen Meinung aus - seit
CaSﬁZér ©Horst Piitz neugierig und ergebnisoffen

Nutzt zwei Denkphasen:

Fasse Deine Einsichten und
Erkenntnisse in einem Satz
zusammen.

Divergierendes Denken:
Viele Alternativen
entwickeln.

Jotzt startet die Ideenfindung.
Entwickelt viele, verriickie Ideen.

&
N o S
utzt Kreativitétsmethoden (5 Why )

/ Konvergierende Denken:
Kopfstand, etc.) erstellt Personas.

positive, bejahende
Umsetzung der besten

Name braucht, bendtigt,
machte, will, fehit weil, aber, wegen,

Wahlt die beste Idee aus.

Herausforderung verstehen

r N
v

r N
v

Verstehen Beobachten Standpunkt ldeen Prototyp Test
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F N

Problemraum: Herausforderung verstehen

v

Verstehen Beobachten Standpunkt
Erkenntnisse in anf}cfgdnedri:;; .
Challenge IQ;erznrvnlfze\llx:]s cinem Satz
zusammenfassen
(Wer / Name )

hat welches Problem (braucht, benétigt, mdchte, will, fehlt)

Weil

© Horst Putz | SichtWeise |

m IHK-Weiterbildung

Wie schaffen wir es, dass ...

Formuliere die zielfiihrende

Challenge konkret flr eine
"Persona".

Seit emphatisch, hort den
Kunden aufmerksam zu
und lass Euch
Uberraschen.

Achtet auf die Zwischen-
tone und die Nebensatze.

LaRt Euch Geschichten
erzahlen.

Geht nicht von Eurer
eigenen Meinung aus - seit
neugierig und ergebnisoffen

Fasse Deine Einsichten und
Erkenntnisse in einem Satz
zusammen.

braucht, bendétigt,

mochte, will, fehlt weil, aber, wegen,

damit, dadurch.



m IHK-Weiterbildung

<

Losung entwickeln Phasen 4 — 6

Ideen finden

Ziel der |deation ist moglichst viele Ideen fiir eine mogliche Kundenlosung zu finden.
Dies geht am einfachsten Uber eine ,How might we“ Fragestellung. Alle Ideen werden
dokumentiert und priorisiert

Prototyping
Oft investieren Unternehmen viel Zeit in die umfangreiche Herleitung einer Losung, rechnen
Business Cases und erstellen aufwendige Funktionsmuster nahe an der Serienreife. Design
Thinking wahlt hier einen deutlich radikaleren Weg und pruft Uber einfache Prototypen, ob eine
|dee die Kundenbedurfnisse befriedigt oder nicht

Testing

Durch frihes Testen gelingt es Annahmen zu prufen oder auch zu verwerfen. Mit einfachen
Prototypen erhalt man bereits erstaunlich gutes Feedback und spart erst noch Zeit und Geld in der
Durchflhrung. Zuhoren ist hier die Aufgabe
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m IHK-Weiterbildung

S

Stellt den Prototyp den Kunden vor.

Fail Fast - hort gut zu und lernt
schnell. Geht in der iterativen
Vorgehensweise wieder dahin,
wo der neue Ansatz sinnvoll
ist.

Losungen entwickeln

r 3N
v

Entwickelt ein MVP -
,Minimum viable Product® /
als haptischen Prototypen, |
wie. Z.B: ;

V)

‘2706\
<

Wireframe | =
Rollenspiele
Papierprototyp
Storytelling | &
Video
Sketches
Scribbles
Canvas

Bilder *

/'06
g |deen Prototyp Test
g

N4

osuNgs
WO

Viele, verrlckte Haptischen
|deen entwickeln Prototyp erstellen
Die beste Idee Minimum Viable

entdecken Product

Kundenfeedback
Verstehen durch
zuhoren

Jetzt startet die Ideenfindung.
Entwickelt viele, verrlickte Ideen.

&
Nutzt Kreativitatsmethoden (5 Why / G@/)
Kopfstand, etc.) erstellt Personas.

Wahlt die beste Idee aus.
32



m IHK-Weiterbildung

<

Zwei Denkphasen

Grundprinzipien, die bewusst oder unbewusst bei jedem kreativen Vorgehen
eingesetzt werden sind die beiden Denkphasen Divergieren und Konvergieren.

Divergierendes Denken Konvergierendes Denken
bedeutet eine breite Suche beschreibt eine fokussierte
nach vielen unterschiedlichen positive, bejahende Evaluation
und neuen Alternativen. der Alternativen.

Ziel ist es immer, eine moglichst  In dieser Phase geht es um die

grol3e Anzahl an Auswahl der wichtigsten
Losungsansatzen zu Alternativen aus der
generieren, egal wie konkret divergierenden Sammlung von

oder realistisch diese auch sind.  Optionen..
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Divergieren - @

Grundprinzipien des kreativen Denkens: Divergierendes Denken (o nhttps:/mwww.creaffective. de/de/)

Beurteilungen zuriickstellen:

Jede Form der Beurteilung (positiv ,tolle Idee” | ,ja, aber geht nicht*), wird zurtick gestellt. Zurtickstellen heilit lediglich,
dass wir im Moment nicht bewerten

Quantitat vor Qualitat:

Um gute Optionen zu erreichen, missen viele Optionen entwickelt werden. Beim kreativen Denken geht es darum, die
Wahrscheinlichkeit zu erhohen, die guten Optionen zu finden

Wilde Ideen suchen:

Es ist relativ einfach aus einer ,verriickten |dee” schrittweise eine umsetzbare Losung zu entwickeln. Oft haben scheinbar
,verruckte ldee groBes Potenzial, das in den nachsten Schritten genutzt werden kann

Auf Bestehendem aufbauen / Verbindungen herstellen:
Losungen im kreativen Denken entstehen oft durch das Weiterentwickeln und Kombinieren von bestehenden Elementen.
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Konvergieren B @

Grundprinzipien des kreativen Denkens: Konvergierendes Denken (@ https:/iwww.creaffective.de/de/)

Positive Beurteilung anwenden: Nach Potenzialen suchen anstatt nach Fehlern:

Bei der Bewertung von Optionen wird darauf fokussiert, was positiv an einer Idee ist und wo Potentiale liegen
Bewusst und iiberlegt handeln:

Die Zeit und Sorgfalt bei der Entwicklung von Optionen sollte ebenfalls bei der Bewertung aufgewendet werden
Das Ziel im Blick haben:

Optionen werden auf ein bestimmtes Ziel bzw. Frage hin entwickelt. Bei der Bewertung der Ideen ist es daher
wichtig, sich die Zielsetzung zu vergegenwartigen

Neuigkeitswert bedenken:

Divergierendes Denken findet statt, um neue Ideen zu entwickeln, oft weil bisherige Losungen nicht
zufriedenstellend sind

Ideen verbessern wollen:
Eine Idee ist meist noch keine fertige Losung, sondern eher wie ein Samenkorn, das Pflege zur Reife bendtigt
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Design Thinking

Die Bedurfnisse
der Kunden
verstehen -
Produktentwicklun

X N e
d D

>

V

sun
VO 98,
>
o
U/ne_,we\o‘

La Ll iHK-weiterbildung
Heterogen, crossfunktionale Teams @
Haptisches Arbeiten
MVP Minimal Viable Product
Persona

Empathy Map
Kopfstand, etc.

Trennung Problemraum Losungsraum
Fail Fast

|teratives Vorgehen

Divergierendes-, Konvergierendes Denken

Alle Ideen zulassen
Ausprobieren - Frih scheitern
Jeder ist Experte

Achtsam sein - Spal} Haben
Uberraschungen begriiRen



1. Agile Methoden BEGREIFEN

2.1 Veranderung: Normalitat in der komplexen, digitalen Welt
2.1.1 Treiber der Veranderung
2.1.2 Agiles Manifest
2.1.3 Stacey Matrix

2.2 Agile Methoden
2.2.1 Design Thinking

2.2.2 Scrum
2.2.3 Kanban
/ 2.2.3 Objectives & Key Results
Ro.eMoﬁz"ga'n'::i'lW;?‘S;YE‘R"SPO'RY|Ob. 2.2.4 Business Model Generation | Value Proposition Canvas |

Werkzeuge jectives & Key-Results ...

Role Model Canvas

Verantwortung ibertragen & annehmen
Transparenz | Uberpriifung | Anpassung
Agiles Change-Management | Selbst gestalten

2.3 DNA der Agilitat

BUSINESS ACADEMY RUHR



S Cru m m IHK-Weiterbildung

g

Definition

Framework

Scrum ist ein Rahmenwerk (Framework),
innerhalb dessen Menschen komplexe adaptive
Aufgabenstellungen angehen kdnnen, und durch
das sie in die Lage versetzt werden, produktiv und

kreativ Produkte mit héchstméglichem Wert Q agller
auszuliefern. ChlY
Developer
eam
Ken Schwaber und Jeff Sutherland 56) 6
i Q 0 : Sprint

- ;\:’ Sprint Review

Empirie Product
Owner

Die wissenschaftliche Basis von Scrum ist die Theorie

Incre-
der empirischen ,Prozesssteuerung” (Empirie). Die Product Sprint Sprint
. . . . Backlog Planning Backlog
Empirie besagt, dass Wissen auf Erfahrung basiert.
. . Retros-
Und das Entscheidungen auf Basis von bestehendem pektive
Wissen erfolgen.




Saulen | Werte | Rollen

Selbstverpflichtung | Autonomie

Saulen Werte

= Transparenz = Selbstverpflichtung .

= Uberpriifung = Mut o

= Anpassung = Fokus - Q O
= Offenheit =4
= Respekt s

Product
Owner



IHK-Weiterbildung
Product Owner <

Aufgaben und Verantwortungen Was der Product Owner nicht tut

= Vision fur das Produkt = Rolle des Chefs fir das Team tbernehmen

= Pflege des Product Backlogs = |m Projekt als Team Member mitarbeiten

= Vertritt die fachliche Auftraggeber Seite und somit = Rolle des Scrum Master einnehmen
samtliche Stakeholder (entscheidet selber)

= Eine Aufgabe nur zu Beginn und am Ende der
= Priorisiert die Product Back Log Items so, dass Ziele Sprints wahrnehmen
und Missionen optimal erreicht werden konnen

= Nimmt nach Maglichkeit bei den Daily Scrum teil,
um sich (passiv) zu informieren

= Steht flr Rickfragen des Teams bereit

= Daily Scrum moderieren oder ungefragt dort reden

= Wahrend des Sprints den Sprint Backlog beeinflussen
(Zusatzanforderungen, Streichung etc.)



Developer Team K @

Developer
Team

C=)
Aufgaben und Verantwortungen -l -

= Tragt Verantwortung flr den Scrum-Prozess

= Sie managen sich selber. Niemand (nicht einmal der Scrum Master) sagt dem Entwicklungsteam, wie es aus dem
Product Backlog potentiell auslieferbare Funktionalitat erzeugen soll.

= Entwicklungsteams sind interdisziplinar. Sie haben als Team alle Fahigkeiten, die notwendig sind, um ein
Produktinkrement zu erstellen.

= Scrum kennt fir Mitglieder des Entwicklungsteams keine Titel. Dies ist unabhangig von der Rolle.

= Scrum kennt keine weiteren Unterteilungen innerhalb des Entwicklungsteams, ungeachtet der verschiedenen
Themenfelder, mit denen das Team sich befasst, also z.B. "Test", "Architektur”, "Betrieb" oder "Analyse".

= Einzelne Mitglieder des Entwicklungsteams konnen zwar spezialisierte Fahigkeiten oder Spezialgebiete haben, aber
die Rechenschaftspflicht obliegt dem Team als Ganzem.
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Scrum Master @

Aufgaben und Verantwortungen

= tragt Verantwortung flr den

Scrum-Prozess ‘ ’
= ist Servant Leader (Vermittler | Unterstltzer ) Was der Scrum Master nicht tut

= strebt maximalen Nutzen und standige
Optimierung an
= beseitigt Hindernisse = Rolle des Chefs fur das Team tbernehmen

= das Projekt in dem Sinne leiten, dass er

" sorgtfur Transparenz (Product Owner | Team) bestimmt, wer welche Arbeit auf welche Weise

= moderiert Scrum-Meetings zu erledigen hat
= sorgt fur Aktualitat der Scrum-Artefakte (Product = Doppelfunktion als Team Member oder Product
Backlog, Sprint Backlog, Burndown Chart) Owner Ubernehmen

= schltzt das Team vor unberechtigten Eingriffen
wahrend des Sprints
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Artefakte B v

<

Jedes Artefakt beinhaltet ein Commitment,

Product Backlog = Produkt-Ziel

Sprint Backlog = Sprint-Ziel

Inkrement = Definition of Done.
Product Backlog

Das Product Backlog ist die einzige Quelle von Arbeit die zur Produktentwicklung, -verbesserung bendtigt wird.
Sprint Backlog besteht aus

dem Sprint-Ziel (WofCr)

die ausgewahlten Product- Backlog Eintragen (Was)

einem umsetzbaren Plan fur die Lieferung des Inkrements (Wie) S5 SH

Das Sprint Backlog ist ein Plan von und fur das Team, um das Sprint-Ziel zu erreichen.
Inkrement

Ein Inkrement ist ein konkreter Schritt in Richtung des Produkt-Ziels. Jedes Inkrement ist additiv zu allen
vorherigen Inkrementen und grundlich gepruft, um sicherzustellen, dass sie alle zusammen funktionieren.

Incre-
ment



Sprint

Sprint(s): der Herzschlag von Scrum

|ldeen werden in Wert umgewandelt.

Alle Sprints in einem Entwicklungsvorhaben
haben die gleiche Dauer.

Ein neuer Sprint startet sofort nach Abschluss
des vorherigen.

Wahrend des Sprints werden keine
Anderungen am Ziel vorgenommen.

Den Developern werden wahrend des Sprints
keine anderen Aufgaben Ubertragen

Sprint Ziel:

Das Produktziel beschreibt einen zukiunftigen
Zustand des Produkts, der dem Scrum-Team als
Planungsgrundlage dient. Das Sprint-Ziel
beantwortet die Frage: Warum wird dieses
Inkrement entwickelt?

m IHK-Weiterbildung

<

° °g Agiler

Coach;.
Developer ‘ H ‘
Team
-
- Sprint
Product
Owner
Product | [ Sprint 1 Sprint
Backlog

Backlog  Planning |




Wie entsteht das Inkrement? Bl e

T~ Al <Role>

méchte ich <ZiellWunsch>,
um <Nutzen>

Incre-
Product Sprint ment
Backlog Backlog

“ Rolle (Wer?) ,Als [Rolle | Persona] erwarte ich

="/« Die Rolle definiert die Bedirfnisse [Softwareziel | Zielsetzung],

User-Story Wunsch oder Bediirfnis (Was) damit [Ergebnis]”.
= Was mochte der Nutzer tun oder welches Ziel will er erreichen
beschreibt eine Zweck oder Begriindung (Warum?)
moglichst kleine, = Der Zweck erklart, warum das beschriebene Bediirfnis wichtig ist.
werthaltige Akzeotanzkriteri
Kundenanforderung Zeptanzkriterien

= Unter welchen Bedingungen ist die User Story als abgeschlossen
Die User Stories werden im Backlog priorisiert

Angenommen <Vorbedingung>,
wenn <Aktion>,
dann <Ergebnis>




. L3l ik weiterbildung
Schatzen I

Schatzen im Scrum-Prozess ist ein wesentlicher
Bestandteil der Sprint-Planung. Ziel ist es, den Au d
fur einzelne Product-Backlog-Eintrage bzw. User
Stories einzuschatzen. Die vereinbarte Anzahl an Story
Points beschreibt dabei den relativen Aufwand und die
Komplexitat zur Erstellung des Inkrements im jeweiligen
Sprint.

User-Story Planning Poker

beschreibt eine Jedes Team-
moglichst kleine, mitglied vergibt

Planning Poker kombiniert die Fibonacci-Reihe mit
einer spielerischen und kollaborativen Methode:

werthaltige fir jede User-
Kundenanforderung Story seine
Schatzung der

Story Points = Jedes Teammitglied erhalt ein Kartenset mit den

Fibonacci-Zahlen.
= Eine User Story wird vorgestellt und diskutiert.

Fibonacci- = Alle Teammitglieder legen verdeckt eine Karte mit
Reihe (0+1=1, ihrer Schatzung ab, die anschlieRend gleichzeitig
1+1=2, 1+2=3, aufgedeckt wird.

2+3=5, 3+5=8) = Danach erlautern die Teilnehmenden ihre

Einschatzungen, bis eine gemeinsame Bewertung
erzielt wird.
Planning Poker sorgt fur die Beteiligung aller
Teammitglieder und stellt sicher, dass alle
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Definition of Done (DoD)

User-Story Planing
Poker

© Horst Pitz | SichtWeise |

Team Velocity

Definition of
DONE (DOD)

Burn Down Chart

IHK-Weiterbildung

S

Die Definition of Done (DoD) beschreibt,
welche Kriterien erfullt sein mussen, damit ein
Backlog-ltem oder eine User Story als
vollstandig abgeschlossen gilt. Sie stellt sicher,
dass alle Teammitglieder und Stakeholder ein
gemeinsames Verstandnis davon haben, was
Jfertig“ bedeutet



Team Velocity

User-Story Planning
Poker

© Horst Putz | SichtWeise |

IHK-Weiterbildung

Team Velocity beschreibt, wie viele Story
Points ein Scrum-Team innerhalb eines Sprints
abschlieRen kann. Sie dient als Mal} fur die
Produktivitat des Teams und ermdoglicht eine

Team Velocity realistische Planung zukiinftiger Sprints.

Definition of

Die Velocity variiert je nach Team und Projekt.
DONE (DOD)

Sie ist keine Kennzahl zum Vergleich zwischen
Teams, sondern ein internes Werkzeug, um die
Leistungsfahigkeit und Planungssicherheit eines
Teams besser einzuschatzen.

Burn Down Chart



Burndown-Chart

User-Story Planing

Poker Team Velocity

Definition of
DONE (DOD)

Burn Down Chart

© Horst Pitz | SichtWeise |

IHK-Weiterbildung

S

Das Burndown-Chart ist ein visuelles
Werkzeug, das die verbleibenden Story
Points Uber die Zeitachse transparent
darstellt. Es zeigt, ob das Team im Plan
liegt, ermoglicht ein frihzeitiges Erkennen
von Problemen und unterstitzt die
Kommunikation innerhalb des Teams sowie
mit den Stakeholdern

Sprint Burndown Chart

=== lIdealer Verlauf
—e— Tatsachlicher Verlauf

fary
S (o)) o) o
o o o o

Verbleibender Aufwand (Story Points)
N
(=]

o
1/

Sprint-Tage



Wie entsteht das Increment ? B e

S

Sprint
Backlog

Product
Backiog |  I——)

Product Sprint Sprint
BackLog Planning

Backlog

Ein Inkrement ist das
konkrete Ergebnis eines
Sprints — ein Stuck
funktionierendes Produkt, das
nutzbar, testbar und im besten
Fall auslieferbar ist.

Team
Velocity

(Storypoints)
Schatzen

(Planning Definition
User-Story Poker) of DONE

(DOD)




SCRUM

Agiles
Projektmanageme
nt und IT-.

4
>

Developer
Team
- 23T

Product 0
Owner

Product Sprint Sprint
Backlog Planning Backlog

' Daily

Sprint
Review

Incre-
ment

Retros-
pektive

User Story Sprint s

Planungspoker = Sprint annin@
Definition of Done = Daily Scrum

Impediment Backlog = Sprint Review
Burn-Down-Chart = Sprint Retrospektive

Rollen Artefakte

= Product Owner = Product Backlog
= Entwicklungsteam = Sprint Backlog

= Scrum Master = Product Increment
= Transparenz

= Uberpriifung

= Anpassung

Selbstverpflichtung = Offenheit

Mut = Respekt
Fokus



1. Agile Methoden BEGREIFEN

2.1 Veranderung - die Normalitat in der komplexen, digitalen
Welt

2.1.1 Treiber der Veranderung

2.1.2 Agiles Manifest

2.1.3 Stacey Matrix

2.2 Agile Methoden
2.2.1 Design Thinking

2.2.2 Scrum
ég&iﬁ?gif;“ 2.2.3 Kanban
Ry - ME.:C:P"J‘&ﬁvypjbgﬁk"SPo'Rmb 2.2.3 Objectives & Key Results
P ———— 2.2.4 Business Model Generation | Value Proposition Canvas |
el Ll R e Role Model Canvas
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=

Beschreibung

= Starte mit dem, = Mache Arbeit sichtbar
was Du jetzt machst o = Limitiere die Arbeit WIP

" Verfolge inkrementelle, evolutionare (=Work in Progress, parallele Arbeiten)
Veranderungen

= Respektiere initial Prozesse, Rollen, : Manﬁgpe Flow (PuIIlPrInZ||p).t
Verantwortlichkeiten ach Frozessregein explizl

und Job-Titel = |mplementiere Feedback-Mechanismen
= FUhre gemeinsame Verbesserungen durch
= Nutze Schwimmbahnen, um Aktivitaten und Tasks zu
organisieren

TO DO DOING DONE

© Horst Pitz | SichtWeise
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Kanban i [

Glossar @

= Wertstrom | Arbeitsprozess

umfasst alle Schritte, die erforderlich sind, um eine Aufgabe von der . . :
Aufnahme bis zur Fertigstellung durchzufihren. Mitarbeiter einstellen

= Arbeitsfluss

Der Arbeitsfluss beschreibt den kontinuierlichen und effizienten Ablauf Aviatt o aet :

. . i Stellenbeschreibung bis
von Aufgaben durch den Arbeitsprozess. WIP-Limits und das Pull Prinzip zur Einstellung
sind dabei wichtige Werkzeuge.

= Aktivitat

ist eine konkrete Handlung oder Aufgabe, die im Rahmen des Bewerbermanagement
Arbeitsprozesses ausgefuhrt wird.

= Arbeitstypen / Tasks 0 sati 3
Einzelne Arbeitsschritte rganisation von
Vorstellungsgesprachen

© Horst Piitz | SichtWeise |
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Kanban
=

Regeln - die Visualisierung ist die Basis fur Dialog und gemeinsames Lernen

Visualisierung

= Der Arbeitsprozess wird auf dem Kanban Board visualisiert. Die verschiedenen Stationen werden als Spalten dargestellt.
Aufgaben werden auf Karteikarten (Tickets) notiert und wandern im Laufe des Prozesses auf dem Kanban Board von links
nach rechts.

Begrenzung der WiP / Pull System

= Die Anzahl der Work in Progress (Tickets), die eine Station zugleich bearbeitet, muss limitiert sein. Auch wenn mehr Tickets
zum Bearbeiten verfugbar sind, darf das festgelegte Limit nicht Uberschritten werden. Dadurch entsteht das Pull- System:
Stationen holen sich Tickets bei der Vorgangerstation ab, statt sie von ihr zu bekommen.

Messung und Optimierung

= Durch die Messung von GroRen wie die Lange von Warteschlangen, die Zykluszeit und der Durchsatz kann ermittelt werden,
wie gut der Prozess organisiert ist. Dadurch kann der Prozess immer weiter optimiert werden. Diese Messung und
Optimierung findet wahrend des ganzen Prozesses statt (Kaizen).

Explizite Regelung

= Alle Regeln missen explizit sein, sodass alle Beteiligten wissen, unter GesetzmalRigkeiten man arbeitet. Dazu gehdren die
Definition des Begriffs ,fertig“, Regeln, wie das nachste Ticket gewahlt wird, oder die Bedeutung der Spalten.

Implementiere Feedback- Mechanismen und filhre gemeinsam Verbesserungen durch



Kanban
|

Flight Level — Unternehmensweite Vernetzung von Kanban

Level 3: Strateaie
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Level 1: Operational

Team 1 Team 2 Team 3
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Die Kanban Flight Levels sind ein
Kommunikationsinstrument, fur
evolutionare Verbesserungen

Flight Level 4. Optimierung von
Strategie und Portfolio

Flight Level 3: Optimierung des
Wertstroms

Flight Level 2: Team mit
koordiniertem Input und Task-Fokus

Flight Level 1: Team mit
unreguliertem Input und Task- Fokus

56



Office Board (keine Arbeitsteilung) R oo

=

Bewerber gewinnen  Business Development Vermittiung
Beschreibung der Arbeitsschritte in
" Xlng Kampagne = Kunden gewinnen = Send Out Kennzahlen
= Monster Kampagne = Recherche = Interviews Ist | Soll
= Stellenanzeigen Kundenanzeigen = Closing Kurze lteration
= Datenbank = Cold Calls Voneinander Lernen (Retrospektive)
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Erste Schritte

Einflhrung von Kanban

Wichtigste Prozesse

Software prufen und ausprobieren
Team Einflhrung

= Vorteile Transparenz

= Methode Kanban

= Kanban im Team vorstellen

= Commitment zu einer Einfuhrungsphase
Workflow Management | Identifikation von Prozessen
Beschreibung der Prozesse | Verantwortlichkeiten | Rollen
Erstellung des Kanban Boards

= Spalten | WIP Limits | Schwimmbahnen etc.
Feedbackschleifen

© Horst Pitz | SichtWeise |

T Jira

B Trello

IHK-Weiterbildung

g
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Ubersicht

-. T B ..

=i

o | =l =
il

Transparente

Prozesssteuerung

Werkzeuge | Praktiken

Prinzipie

)
i
)
<

Mache Arbeit sichtbar

Limitiere die Arbeit WIP

Manage Flow (Pull Prinzip)

Mach Prozessregeln explizit
Implementiere Feedback-Mechanismen
FUhre gemeinsame Verbesserungen
durch

Nutze Schwimmbahnen, um Aktivitaten
und Tasks zu organisieren

m IHK-Weiterbildung

S

Respektiere & Visualisiere Status Quo
Evolutionare Veranderungen

Kaizen
Team entwickelt Verbesserungen



1. Agile Methoden BEGREIFEN

2.1 Veranderung: Normalitat in der komplexen, digitalen Welt
2.1.1 Treiber der Veranderung
2.1.2 Agiles Manifest
2.1.3 Stacey Matrix

2.2 Agile Methoden
2.2.1 Design Thinking

2.2.2 Scrum
2.2.3 Kanban
/ 2.2.3 Objectives & Key Results
Ro.eMoﬁz"ga'n'::i'lW;?‘S;YE‘R"SPO'RY|Ob. 2.2.4 Business Model Generation | Value Proposition Canvas |

Werkzeuge jectives & Key-Results ...

Role Model Canvas

Verantwortung ibertragen & annehmen
Transparenz | Uberpriifung | Anpassung
Agiles Change-Management | Selbst gestalten

2.3 DNA der Agilitat
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IHK Weiterbildung
OKR versteht sich selbst als @

., Werteorientierte Fiihrung*”

Der OKR-Guide

"Objectives & Key Results”

Der offizielle Leitfaden fir
agile Mitarbeiterfiihrung mit OKR

aL

ks e |
Fotglbet- -

Entwickelt und stetig aktualisiert von

,Culture eats
strategy for

breakfast fiir agile Zielvereinbarungen und “Digital Leadership” im Sinne agiler
MitarbeiterfUhrung. Zentraler Bestandteil des Rahmenwerks sind
dabei die konkreten operativen Themen, die ein Mitarbeiter oder ein
Team angehen kann, um einem Unternehmen wirklich dabei zu
helfen, seine strategischen Ziele zu erreichen.

OKR ("Objectives & Key Results”) ist ein Rahmenwerk (“Framework”)

Peter Drucker




IHK Weiterbildung
OKR versteht sich selbst als @

., Werteorientierte Fiihrung*”

= OKR verbindet das

PYEHE SINGIACTZENtIAie strategische Leitbild mit

Bestandteil einer

Unternehmenskultur, die der OperaEiV?n Umsetzung

fir Motivation und Erfolg = OKR ermoglicht allen

steht. Mitarbeitern Orientierung
fir die Ausgestaltung lhrer

Fest verankerte Werte sind Arbeit

far ein Unterr)ehmen = OKR basiert auf Agilem

bedeutend wichtiger als Mindset

niedergeschriebene Regeln
und Verhaltensweisen.

= OKR ist zyklisch und
messbar




IHK-Weiterbildung

OKR versteht sich selbst als @
., Werteorientierte Fiihrung*”

Werte sind der zentrale
Bestandteil einer
Unternehmenskultur, die
fur Motivation und Erfolg
stent.

Fest verankerte Werte sind
fur ein Unternehmen

bedeutend wichtiger als
niedergeschriebene Regeln
und Verhaltensweisen.

OKR steht fur Objectives and Key

Results und teilt Ziele in Objectives

und Key Results auf.

= Das Objective gibt — ahnlich wie
eine Vision — eine klare Richtung
vor und ist dabei emotional und
motivierend formuliert.

= Die Key Results machen das
Objective messbar und zeigen am
Ende eines Zyklus, ob und in
welchem Ausmald das Objective
erreicht wurde.



Objectives and Key Results (OKR)

Ubersicht "R OKR Planning_—@——

‘ * ' OKRs
definieren

OKR Master Unternehmen
Abteilung

Strate- = OKR
gische ZYk| us

Initiative (3-4 Monate)

Vision Reflexion

Mission Teament-

Leitbild wicklung
Agilen

We rte Mindset

Rolle fordern
Zyklus OKR Liste

\_‘
Retrospektive

Artefakt

OKR Weekly @

Aufgaben &
Fortschritte
wochentlich
besprechen

Analyse der

umgesetzten
OKRs des
aktuellen

Zyklus

/OKR Review



OKR

Objectives
Build the best web browser
Objective Objective g Objective e vl
Key Result

Key Key Key 20 million users by the end
Result Result Result
of 2008.

IHK-Weiterbildung
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= Richtungsweisend
= Selbsterklarend
-> Inspirierend /
Aktivierend

=> Eindeutig messbar
=> Zeitlich gebunden
-> Erreicht ja / nein

© HorstPiz | SchtiWeise https://www.youtube.com/watch?time continue=118v=mJB83EZtAjc&feature=emb logo
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Zyklus IHK-Weiterbildung
OKR = OKR Planning

: = OKR Weekly
OKR ist das Rahmenwerk - OKR Review
far die strategische - OKR Retrospektive
Steuerung von

Organisationen. Rollen Artefakte
o 2 = OKR Master = OKR Liste
Werte sind

« zentrale Bestandteil der
Unternehmenskultur

« sind bedeutend wichtiger als Regeln
und Verhaltensweisen.

= Alignment = |ntrinsische
= Transparenz Motivation

= Commitment




SCRUM und OKR

Gegenuberstellung

Verfolgt strategische Ziele

Orientierung
flr alle Beteiligten
fur autonome &
Selbstverpflichtende,
messbare Arbeit

© Horst Pitz | SichtWeise |

ZYKLUS

OKR SCRUM
OKR Zyklus Sprint
ca. 3-4- Monate ca. 1 -4 Wochen

@—__ OKR Weekly

lonate) /
\\0 OKR Review EEn

Retrospektive

IHK-Weiterbildung
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Agile Projektumsetzung

Setzt konkrete
Projekte mit
dezidierten,

crossfunktionalen
Teams um

67
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Saulen

m IHK-Weiterbildung
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Werte Rollen Artefakte Sprint Erganzende Techniken
Transparenz = Selbstverpflichtung = Product Owner = Product Backlog = Sprint Planning = User Story
Uberprifung = Mut = Entwicklungsteam =  Sprint Backlog = Daily Scrum = Taskboard
Anpassung = Fokus = Scrum Master = Product Increment = Sprint Review *  Planungspoker
= Offenheit = Sprint Retrospektive * Impediment Backlog
- Respekt = Burn-Down-Chart
Werte Rollen Artefakt Zyklus
= Alignment = OKR Master = OKR Liste = OKR Planning
= Transparenz . = OKR Weekly
= Commitment = OKR Review
= (Intrinsische) Motivation =  OKR

Retrospektive
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Business Value Generation

Geschaftsmodell Entwicklung

Business Modell Generation Entwickelt fir: I Entwickelt von: Datum: Version
Canvas
Schliisselpartner Schlusselaktivitaten Werteangebot Kundenbeziehung Kundensegmente
[Key Partner] [Key Activities] [Value Proposition] [Customer Relationship] [Customer Segments]
Wer sind unsere Schllisselpartner? Welche Schiiisselaktivitaten erfordern unser . . Welche Art von Beziehung erwartet jedes Fiir wen schaffen wir Wert?
Wer sind unsere Schliissellieferanten? Werteangebot? \Welche Werte bieten wir d?m Kur.xden an? Kundensegment von uns? Wer sind unsere wichtigsten Kunden?
Welche Schliisselressourcen erhalten wir durch die Unsere Vertriebskanzle? Welches Kundenproblem Iosen wir? . Welche Beziehungen haben wir schon
Partner? K ) ’ Welche Produkte oder welchen Service bieten wir eschlossen? Massenmarkt
[ ) undenbeziehungen? ) o geschlossen N _ a
Welche Aktivitéten fiihren die Partner durch? Einnahmequellen? jedem Kundensegmentan? Wie sind sie in den Rest unseres Geschéftsmodells Nischenmrkte
Welche Kundenbedtirfnisse befriedigen wir? integriert? Segmente
Motivation fiir Partnerschaften Kriterien: Wie kostenintensiv sind sie? Diversifizierung
. Charakteristika: Mehrschichtige Plattformen
Optimierung der Wirtschaftlichkeit " T
Minimierung von Risiken und Unsicherheiten E:gsllﬁﬁinsung § Be'§9'9|e-
Erwerben von bestimmten Ressourcen und Plattormen | Netzwerke Neuheit Personliche Betreuung
Aktivitaten Leistung Selbst-Service

Anpassung an Kundenwiinsche

Communities | Mitwirkung

Schllisselressourcen
[Key Resources]

Welche Schitisselressourcen erfordern unser
Werteangebot?

Unsere Vertriebskanale?
Kundenbeziehungen?

Einnahmegquellen?

Ressourcenarten:

Physisch

Intellektuell (Marken, Patente, Urheberrechte,
Daten)

Menschlich

Design

Marke | Status
Preis
Kostenreduktion
Risikominimierung
Verfiigbarkeit
Nutzerfreundlichkeit

Kanale [Channels]

Uber welche Kanéle wollen unsere
Kundensegmente erreicht werden?
Wie erreichen wir sie?

Wie sind die Kanale integriert?
Welcher ist am effektivsten?
Welcher ist am kostenginstigsten?
Wie kostenintensiv sind sie?

Kanalphasen

1. Aufmerksamkeit

2. Bewertung

3. Vermittlung (unsere Wertigkeit)
4. After Sales

Kostenstruktur [Cost Structure]

Welche Schli sind am

Welches sind die wichtigsten mit unserem Geschéftsmodell verbundenen Kosten?
ivsten?

?

Welche Schli ivitaten sind am kostenir

Ist das Gesché_ﬂ i]berwie_g_end:

Ke fentiert |
Werteorientiert (Fokus auf Schaffen von Werten | P
Beispielcharakteristika:

gp!
remiumwert Versprechen]

Festpreise | variable Kosten | Mengenvorteile | Verbundvorteil |

Was bezahlen sie aktuell?

Typen:
Verkauf
Nutzungsgebiihr
Mitgliedsgebiihr
hlaozen

Einnahmequellen [Revenue Streams]

Wofiir sind die Kunden gewillt zu zahlen?

Wie wiirden sie vorzugsweise bezahlen?
Wie hoch ist der Anteil der Einnahmen am Gesamtumsatz?

Festpreise:

Listenpreise

Abhéngig von Produkteigenschaften
Abhangig vom Kundensegment

Variable Preise:
Preisverhandlungen
Ertragsmanagement
Echtzeitmarktwert

IHK-Weiterbildung



Value Proposition Canvas W@

Gewinnerzeuger
%

Produkte Q

Kundengewinne

L)
A\

Kunden-

[
Services

Problemloser

®

Value Map

© Horst Pitz | SichtWeise |

profil

Kundenprobleme

~

Kundenprofil

Leistungs- oder
Wertversprechen ist das
zentrale Element in
Deinem Business Modell
und wird mit dem Value
Proposition Canvas in
zwei Bereichen dargestellt

Das VPC zeigt detailliert
auf, wie Dein
Leistungsversprechen die
Bedurfnisse der Kunden
adressiert

71
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Value Proposition Canvas

Kundenprofil

Gewinnerzeuger Kundengewinne Das Kur?den.(segmejnt)profil
beschreibt ein spezielles

t’_" e Kundensegment im

D Geschaftsmodell,
Produkte X . Kunden- in den Aspekten:

Mla ' profil = Kundenaufgabe
Services = Probleme
= Gewinne

Problemldser Kundenprobleme

Q) ~

Kundenprofil

© Horst Pitz | SichtWeise | 72



Value Proposition Canvas T s

Gewinnerzeuger

|

Produkte Q

Kundengewinne

L)
A\

[
Services

Problemloser

®

Value Map

© Horst Ptz | SichtWeise |

profil

Kundenprobleme

~

Kunden-

S

Value Map

Die Value (Proposition) Map
beschreibt die Merkmale eines
spezifischen Werteangebots im
Geschaftsmodell, in den Aspekten:

= Produkte | Service
= Problemloser
= Gewinnerzeuger

73
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Value Proposition Canvas

Kundenprofil | Aufgaben

Beschreibe, was das
Kundensegment zu erreichen
versucht. Es konnen Aufgaben
Probleme oder Bedurfnisse sein.

= Funktionale Aufgaben
(z.B. eine bestimmte Aufgabe
ausflhren | erledigen; ein
bestimmtes Problem l0sen)

= Soziale Aufgaben
(z.B. Versuch gut auszusehen,
an Status, Macht oder Einfluss
gewinnen)

= Emotionale Aufgaben
(z.B. Asthetik, sich gut flhlen,
Sicherheit)

= Unterstitzende Aufgaben
(z.B. Wert durch Einkauf, Wert

durch Entwicklung)
© Horst Putz | SichtWeise | 74

Kundengewinne

Gewinnerzeuger

Za

oo
N\

Kunden-
profil

Produkte Q
[

Services

Problemlose

"R

Kundenprobleme

~




iy Ll 1HK-Weiterbildung
Value Proposition Canvas = @

Kundenprobleme

... beschreibt alles, was den
Kunden behindert oder davon

: Kundengewinne abhalt eine Aufgabe zu
Gewinnerzeuger ” g erledigen.
f’_" = Unerwiinschte Ergebnisse
Schwierigkeiten

Kunden-
profil

Produkte Q
[

Services /

= Hindernisse | Risiken

= Ergebnisse zu aufwendig,
zu spat, fehlerhaft

= Zu hohe Kosten
= |mageverlust

Problemlose

"R

Kundenprobleme

. -
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Value Proposition Canvas

Kundengewinne

Gewinnerzeuger

[

Produkte Q

Kundengewinne

Kunden-

Services

Problemlose

"R

Kundenprobleme

m IHK-Weiterbildung
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... beschreiben die Vorteile, die
die Kunden wunschen.

Ergebnisse, wie z.B. Qualitat,
mehr oder weniger von etwas

Macht Spal} oder erleichtert
das Leben

Zentrale Themen

= Welche Einsparungen

werden erzielt?

= Was erleichtert Aufgaben

der Kunden?

= Was will der Kunde

wirklich?

Der Gewinn beschreibt den erwiinschten Zustand oder Mehrwert, den der Kunde anstrebt und den das
Produkt oder die Dienstleistung ihm bieten soll. Gewinne sind nicht nur das Fehlen der Probleme, sondern
zusatzliche Vorteile, die das Erlebnis des Kunden verbessern, wie z. B. Komfort, Effizienz, Zufriedenheit

oder‘hohéregQualitat.

76
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Value Proposition Canvas =

S

Problemloser

... beschreiben, wie Produkte,
Services und Dienstleistungen, die
spezifische Kundenprobleme l6sen.

Gewinnerzeuger Kundengewinne

|

oo
N\

Zentrale Themen

= Wie konnen schlechte
Leistungen verbessert werden?

= Time to Market des Kunden
verbessern

= Arbeitssicherheit
verbessern

= Qualitdtsmangel beseitigen
= Arbeitsdruck reduzieren
= Image verbessern

Produkte QO
[
Services

Kunden-
profil

Problemloser

>

Kundenprobleme

~

© Horst Pitz | SichtWeise | 77
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Value Proposition Canvas = @

Gewinnerzeuger
= ... wie schaffen Deine Produkte
Gewinnerzeuger Kundengewinne uGr(lac\iNIi_r?ri%tungen fir den Kunden

oo
N\

= Zentrale Themen

= Einsparungen (Geld,
Arbeitsaufwand, Zeit, etc.)

= Hohe oder verbesserte
Qualitat

= Erleichterungen oder
bessere Ergebnisse im
Arbeitsalltag

= Einen Traum erfUllen
= Kundenerfolg unterstitzen

“
Produkte Q@

[
Services

Kunden-
profil

Problemloser

®

Kundenprobleme

~
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Value Proposition Canvas = @

Produkte und Dienstleistungen

... sind Leistungen, die Du erbringst
oder anbietest um die Probleme zu
losen und die Gewinne zu verstarken.

= Waren, Produkte, Logistik

= Dienstleistungen, Services,
Verwaltung

= Digitale Leistungen

= Priorisiere die Leistungen in
Bezug auf die Relevanz von
unverzichtbar bis ,nice to have®

Gewinnerzeuger Kundengewinne

) =
Produkte Q@

[
Services

oo
N\

Kunden-
profil

Problemloser

®

Kundenprobleme

~

© Horst Pitz | SichtWeise | 79



121 1K weiterbildung
Role Model Canvas - @

Methode

Die Role Model Canvas ist eine Methode, die eingesetzt wird, um die Rollen und Verantwortlichkeiten innerhalb eines Teams oder
einer Organisation klar zu definieren und zu gestalten.

= Rolle
= Diese Methode hilft, Klarheit Gber die Erwartungen, Verantwortlichkeiten und erforderlichen Fahigkeiten einer Rolle zu
schaffen. Sie ist besonders nutzlich, um Rollen neu zu definieren oder bei der Einfihrung neuer Rollen in einem agilen
oder sich verandernden Umfeld.

= Transparenz
= Die Role Model Canvas fordert Transparenz und ein gemeinsames Verstandnis innerhalb des Teams, indem sie die
Erwartungen an verschiedene Rollen explizit macht. Sie verbessert die Zusammenarbeit und erméglicht es jedem Mitglied,
seine Rolle besser zu verstehen und entsprechend zu handeln. Dies flihrt zu mehr Autonomie und Selbstwirksamkeit im
Team, da jedes Mitglied klare Leitlinien hat, was von ihm erwartet wird und wie es zur Zielerreichung beitragen kann.
Zudem ist die Methode hilfreich, um bestehende Rollen kritisch zu reflektieren und weiterzuentwickeln.



Role Model Canvas -@

Beschreibung 1

Verantwortet Mission Primare Aufgaben
Nein
Hinweise
Entscheidet Tools
Unterstiitzung Informationstransfer

1. Was ist die Mission der Rolle?

2. Welche primaren Aufgaben sind mit dieser Rolle verbunden?
3. Welche Themen verantwortet die Rolle?

4. Welche Aufgaben gehoren nicht zur Rolle?



Role Model Canvas -@

Beschreibung 2

Verantwortet & Mission Primare Aufgaben
Entscheidet

Nein

Hinweise

.8 @

Tools

Unterstutzung e Informationstransfer@

5. Welche anderen Rollen unterstutzt diese Rolle?

6. Welche Informationen gibt die Rolle weiter, welche muss sie erhalten?
7

8

Welche Werkzeuge benutzt und bendtigt die Rolle?
Welche Besonderheiten sind mit dieser Rolle verbunden?



121 1K weiterbildung
Role Model Canvas - @

Methode

Die Role Model Canvas ist eine Methode, die eingesetzt wird, um die Rollen und Verantwortlichkeiten innerhalb eines Teams oder
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= Rolle
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DNA der Agilitat

In der komplexen, digitalen Welt besteht die

zentrale Aufgabe darin, Unternehmen
anpassungs- und lernfahig zu machen, um
Wettbewerbsfahigkeit und Zukunftssicherheit
aktiv zu gestalten




IHK-Weiterbildung
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Agilitat ist mehr als eine Methode — Agilitat ist eine Haltung

Agilitat ist keine Methode — Agilitat ist Haltung

= Agilitat wird oft mit Methoden wie Scrum, Kanban oder Design Thinking gleichgesetzt. Doch Methoden
sind nur Werkzeuge. Die eigentliche Kraft der Agilitat liegt in der inneren Haltung, mit der wir
Herausforderungen begegnen

Agilitat beginnt nicht bei Prozessen, sondern bei deiner

= Agilitat bedeuiet, offen flr Neues zu sein, mutig auszuprobieren und aus Fehlern zu lernen. Sie entsteht,
wenn Teams Verantwortung Ubernehmen, Fhrung als Coaching verstanden wird und Feedback nicht
als Kritik, sondern als Chance genutzt wird.

Methoden kann man einfuhren — echte Agilitat muss man



Vorgehensweisen K] @

Ausgewahlte Aspekte

= Kundenorientierung als Sinn und Richtung
Der Wert fur den Kunden ist der zentrale Orientierungspunkt. Alles Denken und Handeln wird daran ausgerichtet, ob ein
Produkt oder eine Dienstleistung echten Nutzen stiftet.

= Transparenz als Grundlage fiir Vertrauen
Offene Informationen, klare Prioritaten und sichtbare Fortschritte schaffen ein gemeinsames Verstandnis. Transparenz macht
Probleme friih erkennbar und legt die Basis fiir slebstwirksame Losungen.

= 3.lteration und schnelles Feedback
Arbeit geschieht in kurzen, Uberschaubaren Zyklen. Jeder Sprint, jedes Inkrement ist eine Lernschleife: ausprobieren, messen,
reflektieren, verbessern. Fehler werden nicht versteckt, sondern als Treibstoff fir Lernen genutzt.

= Selbstwirksamkeit und Verantwortung
Teams arbeiten eigenstandig und crossfunktional. Entscheidungen werden dort getroffen, wo die Kompetenz liegt. Flihrung
wird zur Rolle des Coaches, der Rahmen gibt, Orientierung stiftet und Hindernisse beseitigt.

= Fehler- und Feedbackkultur

Agilitat lebt von psychologischer Sicherheit: Menschen durfen experimentieren, neue Wege gehen und Fehler machen, ohne
Angst vor Schuldzuweisungen. Feedback ist nicht Kritik, sondern ein Geschenk, das Wachstum ermoglicht.

© Horst Pitz | SichtWeise 87
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Die Erstellung von Inkrementen stell den Mittelpunkt'é‘kreme"te"

agiler arbeitsweisen Arbeitsweisen

incremental vs iterative

Jeff Patton | http:/jpattonassociates.com/dont_know_what_i_want/

© Horst Ptz | SichtWeise

eim inkrementellen Vorgehen wird das
Endprodukt schrittweise in einzelnen,
funktionsfahigen Teilen fertiggestellt. Jedes
Inkrement ist ein abgeschlossener, nutzbarer
Abschnitt, der zum Gesamtergebnis beitragt.
Beispiel:
Du baust ein Haus und errichtest erst vollstandig
das Erdgeschoss, dann das erste Stockwerk, dann
das Dach. Jede Stufe ist funktionsfahig und kann
genutzt werden, auch wenn das Endprodukt noch
nicht komplett ist.
Iterativ
Beim iterativen Vorgehen wird das gesamte
Produkt mehrfach durchlaufen und dabei stetig
verbessert.
Beispiel: Du malst ein Gemalde erst grob vor und
gehst dann in mehreren Runden Uber das gesamte
Bild, um Details zu erganzen und die Qualitat zu
steigern. 88



Wasserfall versus Agile Methoden

Wasserfallmethode

Anforderungen

O

O

Kosten

O

Termin

Visions- Inhaltsgetrieben

Kosten

Termin

Anforderungen
© Horst Plitz | SichtWeise

In der Wasserfallmethode steht von Beginn an genau
fest, was entwickelt oder geliefert wird. (Pflichtenheft,
Lastenhefte, etc. ). Dafur kdnnen sich Zeitplan und
Kosten im Laufe des Projekts verandern.

In agilen Methoden hingegen sind Zeitrahmen und
Budget festgelegt — der genaue Inhalt entsteht
schrittweise (inkrementell), kann angepasst werden und
entwickelt sich wahrend des Projekts auf Basis von
Feedback und aktuellen Prioritaten weiter.

m IHK-Weiterbildung
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