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Veranstaltung 1 (17.04.2023): 

▪ Projektdesign mit Project Canvas

▪ Ziele, Ablauf, Termine und Organisation der Veranstaltung 



Begrüßung
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La-Ola-Welle



Information zu allen Vorlesungen 

I Bitte rechtzeitig einwählen. Wir starten pünktlich. 

I Videokamera bitte einschalten 

I Mikrofone bitte stumm schalten, wenn andere vortragen

I Fragen / Anmerkungen / Rückmeldungen per Handzeichen oder direkt über den Chat

I Die Vorlesung wird aufgezeichnet und auf WueCampus zur Verfügung gestellt 

(nur für Vorlesungsteilnehmer!)

Die Aufzeichnungen beschränken sich in der Regel auf die Vorträge des Dozenten.

Studentische Vorträge werden für den Dozenten zur Benotung aufgezeichnet; 

diese Vorträge werden nicht auf WueCampus gestellt.  

Start Video Aufzeichnung 



Projekt und Projektteams (Ergebnisse vom 14.04.2023) 
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1. Persönliche Assistenz

2. People-Counter 

3. Hilfsorganisationen

4. Simple Order

5. Sozialomat/GPT

Bitte beim „Anzeigename“ in Zoom: Team#-Vorname Nachname

Beispiel: 1-Max Mustermann



Vorteil von interdisziplinären Teams
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Zeitplan

Ab 12:00 Uhr Einwahl

12:15 – 14:20 Projektdesign mit Project Canvas 

14:20 – 14:50 Pause

14:50 – 15:45 Ziele, Ablauf, Termine und Organisation der Veranstaltung 
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Challenge und Chatstorm

 Schätzen Sie! Wie viele freie Projektmanager-Stellen werden auf einem Stellenportal angeboten?

 Schreiben Sie Ihren Schätzwert in den Chat – aber noch nicht absenden!

 Auf Kommando des Dozenten versenden alle ihre Schätzwerte

 Gewinner ist, wer am nächsten dran ist
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And the winner is: 
(Bekanntgabe nach der Pause)



PROJEKT DESIGN 

MIT DEM PROJECT CANVAS



Was ist der Project Canvas (PC)?

Video: https://www.youtube.com/watch?v=uQ3HizQyXYs

PC: Neuartiges visuelles Werkzeug zum kundenorientierten Projektdesign 

▪ Auftraggeber und (interdisziplinäres) Team erarbeiten ein gemeinsames Projektverständnis

▪ Sie erarbeiten ein übersichtliches Bild des Projekts, das alle verstehen 

▪ Das Projekt wird dabei in seine wesentlichen Bausteine zerlegt

▪ Der Projektauftrag wird geklärt. 

▪ Kostenfreie Mustervorlage: http://overthefence.com.de/ (Prof. Dr. Frank Habermann, HTW Berlin)  

sowie weitere Informationen: https://overthefence.com.de/project-canvas/

https://www.youtube.com/watch?v=uQ3HizQyXYs
http://overthefence.com.de/
https://overthefence.com.de/project-canvas/


Was ist ein Projekt?

“Reise in unbekannte Gefilde”
(Häufigste Antwort auf die Frage: “Was ist ein Projekt?”)*

* Befragt wurden mehr als 2.000 Menschen aus über 30 Ländern und 50 Professionen
* Präzise Frage: “Wie würden Sie einem Zwölfjährigen erklären, was ein ‘Projekt’ ist?”
* Gesucht wurde eine Metapher, die über Disziplinen & Kulturen hinweg akzeptiert ist 

overthefence.com.de



Ein Projekt ist eine Reise ins Unbekannte
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Die Projekt-Reise



Die Bausteine 



Vorlage Project Canvas 



Begrifflichkeiten im Project Canvas

 Als Kernteam (engl. core team) bezeichnet man die Gruppe von Personen, die ständig am Projekt 

arbeiten und auch entsprechend in die Steuerungsprozesse des Projekts eingebunden sind 

Bei unserem Projekt: Kernteam = Projektteam 

 Etappenziele, syn. Meilensteine (engl. Milestones) 

Projektteam 

Kernteam 

PL



Ablauf und Karten 
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plus Fragenkarten für die Projektteam-Mitglieder

(siehe Folgefolien)   

für Projektgeber



Zweck / Nutzen / Ziel 

17



Input-Faktoren 
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Projektdurchführung (Prozess) 
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Output-Faktoren
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Zeit
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Rätsel: Wer ist der Kunde?

 Ein Vater nimmt zehn Euro aus der Geldbörse der Mutter, 

geht in den Supermarkt und kauft drei Liter Milch für die gemeinsame Tochter. 

 Wer ist der Kunde? 

▪ Die Mutter könnte man antworten, denn sie hat die Milch finanziert. 

▪ Der Vater wäre eine andere Antwort, denn er ging zum Supermarkt, 

und er ist der Käufer der Milch. 

▪ Die Tochter könnte man schließlich argumentieren. 

Ohne die Existenz der Tochter hätte der Vater nie den Kauf 

getätigt und die Mutter nie das Geld für die Milch ausgegeben 

– schon gar nicht, wenn beide Eltern Laktose-intolerant sind. 

Quelle: F. Habermann, K. Schmidt: Over the Fence, 4/2018  

LÖSUNG: Alle drei sind Kunde – nur in jeweils unterschiedlichen Rollen. 



Rollen: Auftraggeber, Sponsor, Nutzer/Anwender, Kunde 

 Auftraggeber, Eigentümer (Owner): Urheber eines Projekts

In Organisationen ist der Auftraggeber häufig eine Person, die maßgebliche 

Verantwortung trägt. Diese Person will durch das Projekt ein Problem lösen oder eine 

Gelegenheit wahrnehmen. Um welches Problem oder um welche Gelegenheit es sich 

handelt, bestimmt der ZWECK des Projekts. 

 Sponsor: Geldgeber für das Projekt

Anders als der Eigentümer, interessiert sich der Sponsor allein für die finanzielle Wirkung 

eines Projekts. Der Sponsor ist Finanzinvestor und möchte eine entsprechende finanzielle 

Rendite. Interessiert er sich auch für die inhaltliche Wirkung des Projekts, 

so ist er nicht nur Sponsor, sondern auch Auftraggeber des Projekts. 

 Nutzer / Anwender: Empfänger des Projekt-Ergebnisses

Sie erhalten das Projektergebnis – etwa neue Software, innovatives Bürodesign, moderne 

Arbeitsmethoden – und wenden diese an. Durch die Anwendung der Projektergebnisse 

wird der Wert geschöpft, der mit dem Projekt bezweckt wird. 

Quelle: F. Habermann, K. Schmidt: Over the Fence, 4/2018  



Der Weg zum gemeinsamen Verständnis 
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Schritt für Schritt wird

ein gemeinsames 

Verständnis für das 

Projekt entwickelt 



Anwendung des Project Canvas in 3 Schritten

 Präsenzveranstaltung 

▪ Poster „Project Canvas“ (A2 oder größer)

▪ Fragekarten

▪ Post-its und Stifte 

 Online: Video-Konferenz + Whiteboard mit Template des Project Canvas

1. Schritt: Vorbereitungen (10 Minuten)  

▪ Team wählt einen Zeitverantwortlichen (timekeeper) 

▪ Der Projektgeber ist gut informiert über sein Projekt 

▪ Die Teammitglieder teilen die Fragekarten untereinander auf



Anwendung des Project Canvas in 3 Schritten

2. Schritt: Erstellung des Project Canvas (60 Minuten)  

1. Projektgeber erzählt die Geschichte 

des Projektes

− anhand der Story Card

2. Teammitglieder interviewen Projektgeber 

− anhand der Fragekarten 

− notieren Antworten auf Post-its  

3. Teammitglieder präsentieren ihre Post-its 

und ordnen sie in die Bereiche des PC

− Start mit Zweck, Kunde, Ergebnis, …

− Ein gemeinsames Bild wird erzeugt

4. Das Bild wird diskutiert und verbessert:

− Post-its werden hinzugefügt

− Ein gemeinsames Bild wird erzeugt

− Notieren von Inkonsistenzen 

Regeln

• Keine Diskussion und keine Rückfragen 

bei 1. – 3. 

• Timeboxing: Wenn die Zeitbox abge-

laufen ist, geht es mit dem nächsten 

Punkt weiter

• Timekeeper sorgt dafür, dass die 

Timeboxen eingehalten werden 

Fragen stellen

• Nur offene Fragen anhand der 

Fragekarten stellen

Projektbild verbessern

• Projektdesign auf Sinnhaftigkeit und 

Widerspruchsfreiheit überprüfen, 

insbesondere

− Passt ZWECK zu ERGEBNIS?

− Passt ERGEBNIS zu EMPFÄNGER?

− Passt ERGEBNIS zu ZEIT?

− Ist der ZWECK für alle klar?



Beispiel 

(SS 2022)



Beispiel 

(SS 2022)



Project Canvas Links
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1. Persönliche Assistenz: https://app.conceptboard.com/board/g2tb-868y-1020-3adm-3or4

2. People-Counter: https://app.conceptboard.com/board/4ry3-yxd0-nk67-i2gs-cqop

3. Hilfsorganisationen: https://app.conceptboard.com/board/41by-8xy5-ipp3-43d7-hc4p

4. Simple Order: https://app.conceptboard.com/board/3b15-stq7-ukb2-9t8z-gsdy

5. Sozialomat/GPT: https://app.conceptboard.com/board/knnz-q8og-ebet-o81f-nms8

https://app.conceptboard.com/board/g2tb-868y-1020-3adm-3or4
https://app.conceptboard.com/board/4ry3-yxd0-nk67-i2gs-cqop
https://app.conceptboard.com/board/41by-8xy5-ipp3-43d7-hc4p
https://app.conceptboard.com/board/3b15-stq7-ukb2-9t8z-gsdy
https://app.conceptboard.com/board/knnz-q8og-ebet-o81f-nms8


Workshop 1: Project Canvas Erstellung 

 Teammitglieder + Auftraggeber gehen in ihre Breakout-Räume 

 Teammitglieder + Auftraggeber klicken ihren Project Canvas-Link an (Conceptboard) 

 Teammitglieder + Auftraggeber erstellen gemeinsam den Project Canvas 

Dauer: 70 Minuten 



Anwendung des Project Canvas in 3 Schritten

3. Schritt: Qualitätssicherung und nächste Schritte (15 Minuten)  

1. Ermittlung der 

Güte des Konsens

Ich teile die aktuelle

Projektbeschreibung

Die Projektbeschreibung 

ist gut genug für mich 

Jeder notiert seine Einschätzung 

auf einem Post-it; Skala von 0-5: 

0 = gar nicht … 5 = völlig

Dauer: 30 Sekunden 

Anbringen der Post-its mit kurzer 

Begründung der Bewertung 2. Ermittlung der 

Güte des 

Projektdesigns 

Ich teile die aktuelle

Projektbeschreibung

3. Diskussion  und 

Vereinbarung der 

nächsten Aktionen

Beispiel: Wir stimmen überein, dass wir zu 

„UMFELD“ und „RISIKEN und CHANCEN“ 

noch Gesprächsbedarf haben 



Beispiel

Skala von 0 – 5: 

0 = gar nicht … 5 = völlig



Qualitätssicherung
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Beispiel

Reflexion

Prozess

• Team ist sehr strukturiert vorgegangen --> Einhalten der 

3 Schritte des Project Canvas (Vorbereitungen, Erstellung 

des Project Canvas, Qualitätssicherung/Next Steps)

• Intensives und konstruktives Interview des Auftraggebers 

über die Ideen und Möglichkeiten Diskussion der Project 

Canvas Teilbereiche führte zu gestärktem Verständnis des 

Projektziels und Projektverlaufes

Ergebnis

• Gemeinsames Verständnis des Projekts

• Einigkeit über das weitere Vorgehen und der Zielsetzung

• Ergebnis der Qualitätssicherung deutlich verbessert zu 

initialer Einschätzung



Workshop 2: Qualität des Project Canvas und weiteres Vorgehen

 Teammitglieder + Auftraggeber gehen in ihre Breakout-Räume

 Teammitglieder + Auftraggeber klicken ihren Project Canvas-Link an (Conceptboard) 

 Teammitglieder + Auftraggeber ermitteln 

die Güte des Konsens und

die Güte des Projektdesign und 

legen nächste Aktivitäten fest 

 Teammitglieder + Auftraggeber vereinbaren nächsten Termin 

Dauer: 10 Minuten 
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AUFGABE 1: PROJEKTDESIGN UND 

PRESSEMITTEILUNG (TWEET) 



Aufgabe 1: Project Canvas und Pressemitteilung

1. Projektdesign: Finalisieren Sie den Project Canvas, führen Sie  

eine Qualitätssicherung (Güte des Konsens und Güte des Projektdesign) und 

eine Reflexion des Prozesses und des Ergebnisses durch

und erstellen Sie einen Foliensatz Canvas-Team_x.pptx mit den wichtigsten Ergebnissen 

2. Tweet: Stellen Sie sich vor, das Projekt sei abgeschlossen.

Erstellen Sie einen Tweet zum (gedacht) fertigen Projektprodukt/Service (max. 280 Zeichen)  

Platzieren Sie den Tweet auf der ersten Folie des Foliensatzes 

Upload auf WueCampus2 bis 22.04.2023/ 23:55: Canvas-Team_x.pptx

Die Teamverantwortlichen der Teams 1 und 5 stellen die Ergebnisse am 24. April 2023 

kompakt vor. Gesamtdauer pro Vortrag: max. 10 Minuten. 



Tipps für die Projektarbeit (Empfehlungen aus SS 2022)

 Kompetenzen der Teammitglieder klären

 Jour fixe vereinbaren – mit regelmäßiger Teilnahme! 

 Jour fixe vereinbaren mit Auftraggeber

 Frühzeitige Vereinbarung der Tools für Kommunikation, Dateiablage usw. 

 Möglichst frühe Einbeziehung von potentiellen Anwendern des neuen Produktes bzw. Services, 

um zeitnahes Feedback zu erhalten 
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