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Anmerkung
Im folgenden Bericht wird aus Griinden der besseren Lesbarkeit das generische Maskulinum

verwendet. Weibliche und anderweitige Geschlechteridentitidten werden dabei ausdriicklich

mitgemeint, soweit es fiir die Aussage erforderlich ist.

Xl



1 Einleitung

Die Digitalisierung ist ein zentraler Teil der heutigen Arbeitswelt. Effizienteres Arbeiten durch
automatisierte Prozesse, Kommunikation mit Kollegen und Stakeholdern im internationalen Raum
und sogar das remote Arbeiten von Uberall auf der Welt zeigen diese Entwicklung. Dieser
Fortschritt zeigt sich auch im Gesundheitssektor. Sprechstunden kénnen online gehalten werden

und Apps messen sdmiliche Kérperfunktionen.

Das Start-up fyzo hat es sich zur Aufgabe gemacht digitale Lésungen fiir Physiobetriebe zu
entwickeln. Bisher bietet es den fyzo Assistant, der Physiotherapeuten bei der
Behandlungsdokumentation unterstiitzt, sowie den fyzo Coach, der den Patienten als Unterstiitzung
bei ihrer Behandlung dient. Um den Behandlungsprozess weiter zu vereinfachen, wurde in einem
Projekt der Universitdt Wirzburg in Kooperation mit fyzo ein digitales Onboarding-Tool fiir

Physiotherapiepatienten entwickelt.

Das Projektteam bestand dabei aus sechs Masterstudierenden der Universitat Wiirzburg. Aus dem
Studiengang Management arbeiteten Jana Becker, Jana Kiesslich und Tamay Yener und aus dem
Fachbereich der Medienkommunikation Franziska Ballbach an dem Projekt. Die technische
Umsetzung wurde durch Lennart Fries (Human Computer Interaction) und Sarah Hofmann

(Computer Science) ermdglicht.



2 Projektdesign mit dem Project Canvas

2.1 Aufbau und Begriffe

Ein Projekt kann als eine Art ,Reise in unbekannte Gefilde” definiert werden. Diese kann in

verschiedenen Bausteinen abgebildet werden, welche zusammen das Project Canvas ergeben.’

TITEL Des PROJEKTS: ERSTELLT VON:

PROJECT CANVAS

WO/ WANN:

UMFELD 2 || ETAPPENZIELE A&

iche b

RISIKEN + /a7 L
CHANCEN

Welche .
Fall

ZEIT

Abbildung 1: Project Canvas?
Das Project Canvas (vgl. Abbildung 1) ist ein einfach zu bedienendes Werkzeug, das dabei
unterstiitzen soll, neue Projekte systematisch zu verstehen, zu gestalten und zu initiieren. Es dient
als visuelles Werkzeug zum kundenorientierten Projekidesign. Der Zweck des Projekt Canvas
besteht darin, dass die Auftraggeber und das Projekiteam ein gemeinsames Projekiverstéandnis
erlangen. Durch die persdnlichen Perspektiven der Beteiligten und die Anwendung des Project

Canvas, wird schrittweise ein gemeinsames Verstandnis fiir das Projekt entwickelt. Dies wird durch

' Vgl. Over the Fence (2022)
2Vgl. Over the Fence (2022)



die Erarbeitung eines iibersichtlichen Bildes, das alle am Projektbeteiligten verstehen, erreicht.
Dabei wird das Projekt in seine wesentlichen Bausteine zerlegt und der Projektauftrag geklart. Die
Festlegung des Inhalts des Project Canvas ist ein kreativer Prozess, der vom Projekimanager unter
Einbeziehung aller wichtigen Interessengruppen unterstiitzt wird. Die Dauer einer Sitzung héngt
von der Komplexitst des Projekts und der Anzahl der beteiligten Personen ab. Dariiber hinaus kann
das Project Canvas wahrend des gesamten Projekts zur Orientierung und Visualisierung, zur
Uberwachung und Kontrolle des Fortschritts und am Ende des Projekts, als Grundlage fiir die
Uberpriifung und die gewonnenen Erkenntnisse verwendet werden. Eine mdgliche
Vorgehensweise ist dabei, dass die Auftraggeber im ersten Schritt die Story ihres Projekis
innerhalb von fiinf Minuten unter Verwendung von Story Cards erzshlen. Diese umfassen Fragen
rund um die Bedeutung und den Zweck des Projekts, die besonders relevanten Aspekte und
Deadlines, vorgeschlagene Vorgehensweisen, sowie mégliche Herausforderungen und die
Definition dessen, was als Erfolg definiert wird. Die Zuhdrer, die jeweils eine andere Farbe fiir
Post-its wahlen, fokussieren sich darauf, die wesentlichen Aspekte der ,Project Journey” zu
erfassen. Das Ziel ist es dabei innerhalb von 20 Minuten so viele offene Fragen wie méglich zu

klaren. um anschlieBend ein gemeinsames Bild des Projekts im Project Canvas zu erstellen.® 4 °
Zweck

Der erste Baustein beschéftigt sich mit dem Zweck des Projekis, welcher seine Ursache und die
Bedeutung kléren soll. Zudem wird festgehalten, inwiefern das Projekt die Zukunft veréndern wird,
und fir wen. Der Zweck klart also die Griinde fiir die Durchfihrung des Projekts und welche
Absichten die Auftraggeber haben. Es ist wichtig den Zweck eines Projektes im Vorfeld zu kléren,

um zu ermitteln, was erreicht werden soll. Demnach dient er als Leitlinie tiber das gesamte Projekt

® Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 8, 23
4 Vgl. Wagner, R. (2015)
5 Vgl. Over the Fence (2022)



hinaus. Er demonstriert was erreicht werden soll und welchen Nutzen das Projekt bringt. Zudem

vereinheitlicht es das Projekt-Verstdndnis des Teams.® 7
Input-Faktoren

Die Input-Faktoren bestehend aus den Bausteinen Budget, Team und Ressourcen legen fest, welche
Faktoren in das Projekt hineingesteckt werden missen. Hinsichtlich des Budgets wird elaboriert
wie viel Geld verfugbar ist und wie flexibel der Finanzrahmen ist. Zudem wird ermittelt wie viel

Geld fiir das Team und fiir notwendige Ressourcen benétigt werden.®

Der Baustein Team legt fest, wer bei dem Projekt dabei ist, wobei das Kernteam, das erweiterte
Team, externe Partner und Projekileiter definiert werden. Das Team setzt sich aus einer Gruppe
von Personen zusammen, die das Projekt planen und durchfiihren. Jedem Teammitglied wird dabei
eine bestimmte Rolle und Verantwortung fiir bestimmte Aktionen wéshrend dem Projekt
zugewiesen. Fir die effiziente Delegation von Projektaufgaben ist die richtige Kombination von

Personen mit unterschiedlichen F&higkeiten wichtig.® ™

Die Ressourcen legen fest welche Arbeitsmittel, Materialien, Methoden, Modelle, und Arbeitsrdume
fur das Projekt bendtigt werden. Der Baustein sollte also den gesamten Projektbedarf klar
aufzeigen. Die Ressourcen sind fiir den Erfolg des Projekts unabdingbar, da ein Mangel an
Ressourcen oft ein Hindernis fiir den erfolgreichen Abschluss eines Projekts ist. Daher ist eine
genaue Ressourcenzuweisung wichtig fiur die effiziente Durchfiihrung der einzelnen

Projektaufgaben.™ 2

¢ Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 16
7 Vgl. Stubben et. al (2014)
8 Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 17
? Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 17
% Vgl. Stubben et. al (2014)
" Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 17
2 Vgl. Stubben et. al (2014)



Projektdurchfiihrung (Prozess)

Zur Projektdurchfihrung gehdren die Bausteine Umfeld, Risiken und Chancen, sowie die
Etappenziele. Das Umfeld bestimmt welche bekannten Krsfte wie Ereignisse, Bedingungen, und
Menschen einen Einfluss auf das Projekt haben und ob diese eher als Riickenwind oder Gegenwind
wirken. Projekte sind durch ihr Umfeld oftmals Grenzen gesetzt. So kdnnen bestimmte
Rahmenbedingungen wie beispielsweise bestimmte Regeln und Standards sowie Zeit, Geld,
Wissen und Technologien, die Méglichkeiten des Projekts einschranken. Die Kenntnis iiber diese

Grenzen ist wichtig, um diese in der Planung entsprechend beriicksichtigen zu kénnen.™ ™

Der Baustein Risiken und Chancen formuliert welche unsicheren Ereignisse den Projekterfolg
geféhrden oder befligeln kénnten. Projekte sind immer mit bestimmten Unsicherheiten verbunden
welche sich sowohl gut als auch schlecht auswirken kénnen. Es ist wichtig diese Chancen und
Risiken zu erkennen und im Auge zu behalten da diese ausschlaggebend fiir den Projekterfolg
sein kdnnen. Ein effizientes Risikomanagement ist sinnvoll, um das Projekt so nah wie maglich am

vereinbarten Plan zu halten. '® 1

Die Etappenziele beziehen sich auf bestimmte festgelegte Ziele. Es wird hinterfragt, welche Teil-
und Zwischenergebnisse, sicht- und messbare Erfolge und richtungsweisende Entscheidungen es
gibt. Mit ihnen wird ein Projekt in kleinere Einzelteile unterteilt. Sie dienen daher auch als eine Art
Statustibersicht und zeigen die nichsten Schritte auf, die zu unternehmen sind. Damit l&sst sich
beispielsweise leichter feststellen, ob das Projekt im Zeitplan liegt. Zudem kdnnen sie fir die

Kommunikation mit allen am Projekt Beteiligten genutzt werden."” '

B Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 18
" Vgl. Stubben et. ol (2014)
> Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 18
16 Vgl. Stubben ef. ol (2014)
7 Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 18
8 Vgl. Stubben ef. af (2014)



Output-Faktoren

Die Output-Faktoren beziehen sich auf die Faktoren, die nach Beendigung des Projekis relevant
sind und bestehen aus den Bausteinen Kunde, Ergebnis, und Qualitét. Der Baustein Kunde bezieht
sich auf die Eigentimer, die das Projekt starten und beenden, die Empfinger, welche das
Projektergebnis erhalten, und die Sponsoren, welche das Projekt finanzieren. Zudem wird bei
mehreren Kunden eingeschétzt, ob es absehbare Konflikte gibt. Die Projeki-Eigentiimer sind die
Auftraggeber und somit hiufig Personen, die maligebliche Verantwortung tragen. Sie wollen
durch das Projekt ein Problem |6sen oder eine Gelegenheit wahrnehmen. Um welches Problem
oder um welche Gelegenheit es sich handelt, bestimmt der Zweck des Projekts. Die Empfanger
sind die tatséchlichen Nutzer des Endprodukts und sind damit untrennbar mit dem Zweck des
Projekts verbunden. Sie erhalten das Projektergebnis und wenden dieses an, woraus der Wert
geschopft wird, der mit dem Projekt bezweckt werden soll. Es ist wichtig zu untersuchen, vor
welchen Herausforderungen die Empfénger stehen und welche Bedirfnisse sie haben. Die Nutzer
geben den Grund fiir die Existenz des Projekts, was heil3t, dass wenn keine Nutzer vorhanden
sind, der Zweck des Projekts mangelhaft ist, was die Fortsetzung des Projekts nicht mehr
rechtfertigt. Die Identifizierung der Bediirfnisse der Nuizer zu Beginn des Projekts, erhéht die
Chancen auf den Projekterfolg. Im Fokus der Sponsoren steht die finanzielle Wirkung eines
Projekts. Als Finanzinvestoren erhoffen sie sich eine entsprechende finanzielle Rendite. Als weitere
Auftraggeber interessieren sie sich auch fir die inhaltliche Wirkung des Projekts. Die Projekt-
Sponsoren sind wichtig, da die meisten Projekte ohne diese nicht durchgefiihrt werden kdnnen,
denn die fir die Projekidurchfiihrung benétigten Ressourcen sind von finanziellen Mitteln

19 20

abhangig.

Der Baustein Ergebnis bezieht sich auf die Frage, was genau am Ende des Projekis an die Kunden
geliefert werden soll. Dies kdnnten zum Beispiel neue Produkte oder Services, oder neues Wissen
beziehungsweise neue Erkenntnisse sein. Das Ergebnis gibt also an wohin das Projekt fiihren soll,

wéhrend die anderen Bausteine im Canvas dieses Ergebnis unterstiitzen und zu dessen Erreichen

” Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 19, 22
20 Vgl. Stubben et. al (2014)



beitragen sollen. Das Ergebnis muss bereits im Voraus definiert werden, da es den Fokus des
Projekts beeinflusst. Anders als der Zweck des Projekits, spiegelt das Ergebnis das konkrete
gewlinschte Ergebnis des Projekts wider. Um also den Zweck zu erfiillen, muss das Projekiteam

das Ergebnis definieren.?' 2

Der letzte Baustein der Output-Faktoren ist die Qualitét, welche sich darauf fokussiert, was die
Kunden gliicklich macht. Dies kénnen neben dem Ergebnis des Projekts beispielswiese auch
einzelne Etappenziele auf dem Weg dorthin sein. Zudem hinterfragt dieser Baustein inwieweit die

Kunden selbst in dem Projekt involviert sein méchten.?
Zeit

Der Baustein Zeit beschaftigt sich zum einen mit dem Projekistart, also wann das Projekt tatsdchlich
startet und was dafiir bendtigt wird. Zum anderen befasst er sich mit dem Projektabschluss, also
damit, wann das Projekt wirklich abgeschlossen ist und was dafiir benétigt wird. Des Weiteren
thematisiert der Baustein die zeitliche Flexibilitét des Start- und Endtermins. Die Zeit ist eine der
wertvollsten und endlichsten Ressourcen im Projektmanagement. Das Zeitmanagement von
Projekten tragt dazu bei, den Zeit- und Kostenrahmen fiir den Projektabschluss zu sichern. Dies
wirkt sich direkt auf die Qualitét, den Umfang und die Kosten eines Projekts aus und ist damit einer

der wichtigsten Faktoren des Projektmanagements. 2

2.2 Anwendung des Project Canvas

Die Anwendung des Project Canvas erfolgt in drei Schritten, die zeitlich getaktet sind. Der erste
Schritt beinhaltet die Vorbereitungen, fir die 10 Minuten eingeplant werden. Dabei wird ein
Timekeeper auserwahlt, welcher den Blick auf die Zeit haben soll. Der Projektgeber stellt in dieser

Phase sicher, dass er gut iber sein Projekt informiert ist. Die Teilnehmer teilen die Fragenkarten

21 Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 19
2 Vgl. Stubben et. al (2014)

2 Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 19
2 Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 20
2 Vgl. Adobe Experience Cloud (o. D)



untereinander auf. Im zweiten Schritt wird das Project Canvas in einem Zeitfenster von 60 Minuten
erstellt. Zuerst erzshlt der Projekigeber die Geschichte des Projektes anhand der Story Card
innerhalb von 5 Minuten. Im Anschluss daran interviewen die Teammitglieder in einem Zeitfenster
von 15 Minuten den Projekigeber mithilfe der Fragekarten und notieren die Antworten auf Post-its.
Dabei dirfen nur offene Fragen gestellt werden. Danach présentieren die Teammitglieder
innerhalb von 20 Minuten ihre Post-its und ordnen sie in die Bereiche des Project Canvas ein.
Dabei wird mit dem oberen Baustein Zweck begonnen. Dann werden die Bausteine von rechts
nach links abgearbeitet. Nach und nach wird damit ein gemeinsames Bild erzeugt. Final wird das
fertige Bild diskutiert und verbessert. Dabei werden Post-its hinzugefiigt und Inkonsistenzen notiert.
In diesem Schritt wird das Projektbild verbessert, indem das Projektdesign auf Sinnhaftigkeit und
Widerspruchsfreiheit tiberpriift wird. Zum Beispiel wird die Konsistenz des Zwecks zum Ergebnis

oder des Ergebnisses zum Empfénger und zu der Zeit hinterfragt.

Fir die Diskussionsrunde sind 20 Minuten vorgesehen. Nach den Regeln diirfen bis zur
Diskussionsrunde keine Riickfragen gestellt oder diskutiert werden. Zudem missen die Zeitboxen
streng eingehalten werden. Sobald eine Timebox abgelaufen ist, geht es mit dem néchsten Punkt
weiter. Die Aufgabe des Timekeepers ist zu beachten, dass die Timeboxen eingehalten werden.
Im dritten und letzten Schritt wird die Qualitst sichergestellt, indem die Giite des Konsens und des
Projektdesigns ermittelt wird. Die Giite des Konsens fragt dabei das gemeinsame Verstandnis ab,
wihrend die Giite des Projektdesigns sicherstellt, ob geniigend Klarheit beziiglich des weiteren
Verfahrens besteht. Dabei notiert jedes Teammitglied innerhalb von 30 Sekunden seine
Einschitzung, welche auf einem Postit auf einer Skala von O (=gar nicht) bis 5 (= véllig)
festgehalten wird. Diese werden schliellich mit einer kurzen Begriindung der Bewertung
angebracht. Ausgehend von den Bewertungen folgt eine Diskussion sowie die Vereinbarung der

nichsten Aktionen.?

2 Vgl. Wehnes (2022a), Vorlesung 1, S. 24-32



2.3 Anwendung im Projekt

Schritt 1: Vorbereitungen

Zuerst begaben sich die Auftraggeber und die Teammitglieder in einen Breakout-Raum und
loggten sich in das Kollaborationstool Conceptboard ein. Lennart Fries wurde zum Timekeeper
ernannt. Die Fragekarten wurden untereinander aufgeteilt, so dass jedes Teammitglied einer der
verschiedenen Kategorien des Project Canvas zugeteilt war. Die Auftraggeber von fyzo hatten sich

im Vorfeld schon auf ihre Projektgeschichte vorbereitet.
Schritt 2: Erstellung des Project Canvas

Zu Beginn des zweiten Schritts erzéhlten die Projektgeber von fyzo die Geschichte ihres Projekts.
Diese drehte sich rund um die Thematik der zeitaufwandigen und birokratischen Prozesse im
Physio-Alltag. Angefangen bei langwierigen telefonischen Terminvereinbarungen, Uber
Physiotherapeuten, die ihre Behandlungen noch immer héndisch auf Karteikarten dokumentieren,
bis hin zu der Zeit, die fiir die Patienten bei der Behandlung auf der Strecke bleibt aufgrund von
handisch auszufiilllenden Dokumenten und Vertrdgen im Onboarding-Prozess. Im Anschluss daran
begannen die Teammitglieder, die Aufiraggeber von fyzo mithilfe der zugeteilten Fragenkarten zu
interviewen. Die Antworten wurden schlieBBlich direkt auf Post-its im Conceptboard festgehalten.
Diese wurden direkt im entsprechenden Bereich im Project Canvas angeheftet, so dass ein
anschlielendes Clustering nicht ndtig war. Danach présentierte jedes Teammitglied seine
Ergebnisse. In der Diskussionsrunde wurde schliel3lich ein konsistentes und sinnhaftes Bild des
Projekt Canvas erstellt. Dabei wurde iiberprift, inwiefern die einzelnen Bausteine zusammen ein

sinnvolles Projekidesign ergeben.
Schritt 3: Qualitédtssicherung und néchste Schritte

Die Qualitatssicherung wurde mithilfe einer Vorlage auf Conceptboard durchgefiihrt. Sowohl
Auftraggeber als auch Teammitglieder bewerteten schliellich die Giite des Konsens und des
Projektdesigns, indem sie ihre Einschétzung auf einer Skala von 1-5 auf Post-its festhielten. Jeder
der Beteiligten gab im Anschluss eine kurze Begriindung fiir seine Bewertung ab. Nachdem jeder
seine Bewertung begriindet hatte, folgte eine Diskussion, in welcher generelle Unklarheiten

aufgegriffen und ausdiskutiert wurden. Da es vor allem hinsichtlich des Ergebnisses noch
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eindeutigen Klarungsbedarf gab, wurde festgelegt, dass dies in einem weiteren Termin geklart

werden sollte.

2.4 Darstellung der Ergebnisse

1 065 oS msTELTVON:  Gruppe 1
PROJECT CANVAS Fyzo-Onboarding warzburg / Sommersemester 2022
WO/ WANN:
ZWECK 4
‘Process first™ IR
W it e U sactve dhos Propeivts s Moy, Beweggrand)” Prazesse e
Warwes st o Proge bt whhiig wnnd bechessisars  wnd K01 won? optimieren i
vmsetern wird don Progebt die /bl wevindem e e wen?
vz ~— || v \
72 UMFELD e ETAPPENZIELE /%~ N
X P o ) Mativaton und =\ A=
Wi viel Gebd it wortiogbar? W Wer wilhe dubes sesn | { Wek he bebanrtom Krafle Wekche Etappenzite é e IS
Wie fesstoed it dev Fimamcrabwmens? SRR Ereignse, Becmpuengen, Menschen) o Ardsse sm fesern? ==
W bt hen o s Projelt gy otk berogen o [ Aucn perseniicne
Wie viel Geld word benceigt for et 2 = E Gate ea Termine for _ das MRS des Projes? — Zusammenarbait
o e e o — i rwciterien leam? oh Gogermaind? Tob wnd Zuinchearypbeimt e FAPPNNLL ol derm Weg et oo (oraz Enoergednis:
) - s end messbure [rfokge? We wwedleny dbe MO MNEN o Progent 16:00Uhr) = Lost eines
o ; 5 ehartante n nd oot wer e WM! Problems
Kontakte 2u Kimojo Praxis;
Buogetnach Stazticne Therapeuten/ [ somitVertesten S —
seoarf Forderung Ervenenes praxsinhaberny J§ des Prototypen Swizze O
e, Team:Dennis und Patienten | vor Ortmegin Ideen getestet und -4
Klllan > Techis fnaisiert T\
Jrehfonny Wan genians soll am Enche den W it Kb dos Progebets, -
Bler. Pizza, lr:rv\ewsl il Propebets an e
alkonolische T i PR N T——
3 s o st it
e T e S e e
Gatranke D B - Slacmun . P =
ein e Sarvicet (rmpianger )
Produice Digae ”"‘"“‘-‘"v — -
Msthogen und oder a s
Design Thinking: Skills Mogelle ces
Post-Rs, Board for Projetmanagements 27. Juni - Zweker MVP A CRAE p
s Sife . — yper S,
Arperszenen Scnedues
e s ey
Optimienung
) cfinit Lagtoo und RAUMe: °‘g‘;‘:::°::m 2us Patienten
" o -Reumin 221 25. jull: Fertiges Produkt e
ZEIT 4’“ 7
Worny harted deas Progedrt totud e h? W wrd dofiie hersiieg (2 & Verberntungen L g
-—w-nm-u—umwm—‘u benatig (28 m.--. Freagubsen)?
m Over the fenor overthedon e com de They worh o emened under o Creatae Comemoe Aftrbuton ShareAlise 40 Internanonsd
{14 PRORCT CAMVAS Version 4.0, Ape 2048) Liceme. safof

Abbildung 2: Project Canvas - fyzo-Onboarding

Abbildung 2 stellt das Project Canvas angewendet auf das Projekt fyzo-Onboarding dar.
Zweck

Aus der Beschreibung des Projekts durch die Auftraggeber wurde ersichtlich, dass die Zeit im
Physio-Alltag einen wesentlichen Optimierungsbedarf hat. Im Physio-Alltag geht vor allem bei
Neupatienten viel Zeit fiir langwierige, biirokratische Prozesse drauf, was sich schlie8lich negativ
auf die ohnehin schon knappe Behandlungszeit der Patienten auswirkt. Dies ist ein Problem, zum
einen fiir Physiotherapeuten, die ihre Behandlung nicht effektiv durchfiihren kénnen, aber vor
allem fiir die Patienten, die ihre zugesprochene Behandlungszeit nicht voll ausschépfen kénnen.
Die Ursache des Projekts ist also die verlorene Zeit im Physio-Alltag, welche durch ineffizient

gestaltete Prozesse verursacht wird. Der Zweck dieses Projekis ist es, eine Losung fiir dieses
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Problem zu finden. Das Projekt soll das ganze Erlebnis sowohl fir die Patienten als auch fiir die
Physiotherapeuten verbessern, indem die organisatorischen Prozesse optimiert werden. Zudem
soll durch die entwickelte Lésung die Behandlungszeit effizienter genutzt werden kénnen. Erfolgen
soll dies durch die zunehmende Digitalisierung bestimmter Prozesse im Behandlungsverlauf. Die
Lésung des Problems bezieht sich hierbei primér auf die Optimierung der Prozesse, die vor der
eigentlichen Behandlung statifinden. Dabei soll vor allem aus der Patientenperspektive gedacht
werden und eine Ldsung mit einem benutzerfreundlichen Design erstellt werden. Durch die
Integration der L&sung mit den von fyzo bereits entwickelten Anwendungen fyzo Coach und fyzo
Assistant sollen verschiedene Teile des Behandlungsprozesses auf einer Platiform gebiindelt
werden. Das Projekt wird auf der einen Seite die Zukunft fiir die Physiotherapeuten veréndern, da
sie ihre ohnehin schon knappe Behandlungszeit nicht mehr mit Papierkram verschwenden miissen
und sich auf die Behandlung der Patienten konzentrieren kénnen. Zum anderen veréndert sie die
Zukunft der Patienten, da diese von einer effektiveren Behandlung hinsichtlich mehr Zeit und
fokussierteren Therapeuten profitieren kénnen, was sich schliel3lich positiv auf ihre Gesundheit

auswirken kann.
Input-Faktoren

Da es in der Anfangsphase noch keine Vorstellung iiber die potenzielle Lésung gab, wurde kein
genaues Budget festgelegt, sondern entschieden, dass dieses je nach Bedarf angepasst wird. Es
wurde darauf hingewiesen, dass auf das Geld einer staatlichen Férderung von fyzo zuriickgegriffen
werden kann, falls welches benétigt werden sollte. Allerdings wurden von Seiten der Auftraggeber
Pizza und Getrénke als Entlohnung versprochen, was von allen Teammitgliedern fiir gut befunden
wurde. Im Nachhinein lgsst sich feststellen, dass kein Geld benétigt wurde, weder fiir das Team
noch fir die notwendigen Ressourcen. Das Team arbeitete endgeldfrei am Projekt und fiir die
bendtigten Ressourcen, die Prototyp-Software Figma und das Open-Source-Ul-Entwicklungs-Kit

Flutter, reichten die kostenlosen Versionen fiir die Entwicklung aus.

In Bezug auf das Team wurde festgelegt, dass das Kernteam aus den Studierenden Franziska
Ballbach, Jana Becker, Lennart Fries, Sarah Hofmann, Jana Kiesslich, und Tamay Yener besteht.
Das erweiterte Team besteht aus den Auftraggebern Dennis Krcek und Kilian Brétz und ihren

Techies, da diese ihre Hilfe anboten, wenn welche benétigt werden sollte. Im Nachhinein war dies
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jedoch nicht notwendig. Das Projekt umfasste keine weiteren externen Partner. Ein fester
Projektleiter wurde nicht festgelegt, da die Rolle des Projektleiters jede Woche wechseln sollte.

Als ersten Projekileiter der Woche wurde Lennard Fries festgelegt.

Zum Zeitpunkt der Erstellung des Project Canvas konnte noch nicht festgelegt werden, welche
Ressourcen genau bendtigt werden wiirden, da es noch keine konkrete Projektidee gab. Es war
jedoch klar, dass Methoden des Design Thinkings bei der Findung der Projektidee unterstiitzen
sollten, da die im Workshop vorgestellte Herangehensweise als niitzlich erachtet wurde. Daher
wurde die Methode, die damit zusammenhingenden Skills und Materialien als bendtigte
Ressourcen festgehalten. Dariiber hinaus sollten verschiedene Methoden des Projekimanagements
fur das Projekt genutzt werden. Da diese erst im Verlauf des Semesters durch die Vorlesung
.Projektmanagement in der Praxis” erlernt werden sollten, war zum Zeitpunkt der Erstellung des
Project Canvas noch nicht ersichtlich, welche Methoden dies sein wiirden. Da feststand, dass es
sich bei der potenziellen Lésung fiir fyzo um ein digitales Produkt handeln sollte, wurden Laptops
und entsprechende Programme als notwendige Ressourcen erachtet. Die bendtigten Software-
Anwendungen waren jedoch anfangs noch unklar. Im Nachhinein lasst sich feststellen, dass die
beiden genannten Programme Figma und Flutter weitere essenzielle Ressourcen fiir das Projekt
waren. Des Weiteren sollte das virtuelle Kollaborationstool Conceptboard im Verlauf des Projekts
die Zusammenarbeit erleichtern. Ob ein physischer Projektarbeits- oder Besprechungsraum
notwendig ist, war zu diesem Zeitpunkt noch nicht klar. Da die Auftraggeber jedoch einen Raum
im Zentrum der Digitalen Innovationen in Wiirzburg anmieteten, hatte das Projekiteam die
Moglichkeit diesen zu nutzen. Es war absehbar, dass viele Meetings online stattfinden wiirden,
weshalb die Video-Kommunikations-Software Zoom als eine weitere wichtige Ressource festgelegt

wurde.
Projektdurchfiihrung (Prozess)

Beziiglich des Umfelds wurde festgehalten, dass bestehende Kontakte zu Physiotherapeuten,
Praxisinhabern und Patienten sowie die Kimojo Praxis, die einem der Auftraggeber gehért, starken
Rickenwind fiir das Projekt geben wiirden. Diese sollten in verschiedenen Phasen essenziell
werden. Zum Beispiel sollte dieses Umfeld wertvolle Nutzerinterviews und das Testen des Prototyps

vor Ort erméglichen. Als Gegenwind erachtet wurden die eingeschrénkten Entwicklerkapazitsten
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sowohl im Kernteam selbst als auch im erweiterten Team. Das Entwicklerteam bestand schliel3lich
nur aus einer Informatikerin und einem Human-Computer Interaction Studierenden. Das erweiterte
Team bestand zwar aus drei Entwicklern, welche jedoch alle nur auf Teilzeit arbeiteten. Als weiteren
mdglichen Gegenwind wurden Datenschutzgesetze notiert, welche sich negativ auf den Erfolg des

Projekts auswirken kénnten.

Wie erwshnt, stellten die Entwicklungskapazitdten im Team ein mégliches Risiko dar. Da noch
keine konkrete Idee feststand, konnte nicht ermittelt werden, wie aufwendig das Projekt werden
wiirde und wie viel Entwicklungskapazitét es bendtigen wiirde. Da davon ausgegangen werden
konnte, dass das Produkt mit sensiblen Patientendaten hantieren wiirde, wurden die
Gegebenheiten rund um das Thema Datenschutz und Sicherheit als mégliche Risiken erachtet,
welche den Projekterfolg geféhrden kénnten. Dariiber hinaus wurden konkurrierende Produkte als
mdgliches Risiko eingestuft, welches mittels einer Wettbewerbsanalyse tberprift werden sollte.
Auch die Kompatibilitat mit der bestehenden Hardware wurde als kritischer Faktor erachtet. Die
technischen F&higkeiten der Patienten wurden sowohl als Chance als auch als Risiko gesehen,
denn der Erfolg des Produkis war von diesen abhéngig. Die Auftraggeber erwéhnten, dass sie in
ihrer Praxis den Trend beobachteten, dass die Generation U60, welche eine wichtige Zielgruppe
im Physio-Alltag ist, zunehmend technikaffin sei und in den meisten Fillen keine Probleme mit
digitalen Smartphone-Anwendungen hat. Als Chance wurde, der bisher noch sehr analoge Markt
betrachtet in welchem es hohes Ausschdpfungs-Potential gibt. Zudem wurde der groRe
Branchenwachstum und die damit einhergehende hohe Nachfrage als Chance gesehen. Auch die
Investoren, die fyzo unterstiitzen, welche Kontakte zu méglichen Kunden hatten, wurden als Chance

fir das Projekt erkannt.
Es wurden folgende Etappenziele fiir das Projekt festgelegt:

14. Mai: Skizze mit drei bis vier Ideen (getestet und finalisiert)
26. April — 29. Mai: Durchfiihrung von Umfragen und Interviews
30. Mai: Erstes MVP

31. Mai — 26. Juni: Testen des ersten MVPs unter Anwendern
27. Juni: Zweites MVP

28. Juni — 24 Juli: Testen des zweiten MVPs unter Anwendern
25. Juli: Fertiges Produkt
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Output-Faktoren

Fyzo wurde als Kunde des Projekts festgelegt, der das Projekt startet und beendet, das
Projektergebnis erhélt und finanziert. Somit ist fyzo gleichzeitig Eigentiimer, Empfénger und
Sponsor. In Zukunft sollten jedoch andere Physiotherapie-Praxen und Kliniken Empfanger
beziehungsweise Nutzer des fertigen Produkts werden. Als absehbare Konflikte wurden
Uberschneidungen mit Arbeitszeiten und die generelle Koordination verschiedener Zeitplane

notiert, da alle Projekiteilnehmer neben der Universitat noch einen Teilzeitjob ausiibten.

Das Ergebnis, das an fyzo geliefert werden sollte, wurde aufgrund der noch nicht feststehenden
Projektidee nicht genau definiert. Es wurde daher relativ offengelassen wie das Endergebnis
aussehen soll. Es wurde jedoch festgelegt, dass es sich dabei um eine digitale Anwendung handeln
sollte, welches eines der beschriebenen Probleme 6sen sollte. Somit sollte das Ergebnis ein
Produkt darstellen, welches einen Aspekt der organisatorischen Seite der Behandlung digitalisiert.
Zudem musste bei dem Produkt vor allem die Optimierung aus der Patientenperspektive im Fokus

stehen.

Beziiglich der Qualitdt des Projekts wurde festgehalten, dass sich fyzo vor allem Motivation und
Eigenstandigkeit des Projekiteams wiinscht. Es wurde festgelegt, dass die Auftraggeber selbst nicht
am Projekt mitarbeiten, aber fir autkommende Fragen immer zur Verfiigung stehen wiirden. lhnen
war es wichtig, dass sie regelmélig geupdatet werden, weswegen ein zwei-wdchentlicher
Austausch, jeden Montag um 16 Uhr festgelegt, und eine WhatsApp-Gruppe gegriindet wurde.
Auch persénliche Treffen wiinschten sie sich in unregelmiligen Abstanden. In Bezug auf ihr
Ergebnis zeigten sich die Auftraggeber sehr offen. Was ihnen jedoch wichtig war, war, dass eines
der erlduterten Probleme des Physio-Alltags gelst wird - wie genau, wurde dem Projektteam

tiberlassen.

Als Startzeitpunkt des Projekts wurde der 25. April 2022 und als Abschlusszeitpunkt der 25.
Juli.2022 festgelegt. Allgemein wurden diese Termine als fix und nicht flexibel angesehen. Jedoch
wurde sich darauf geeinigt, dass falls etwas schieflaufen sollte, dass dann das Ende des Projekts
mit dem Abschluss des Projekts einhergeht, was heil3t, dass das Projekt auch noch bis kurz nach
Vorlesungsende laufen kénnte, falls es bis zum 25. Juli 2022 noch nicht abgeschlossen sein sollte.

Dies wollte das Projektteam jedoch vermeiden. Es wurden zudem keine spezifischen Dokumente
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bendtigt, aber festgehalten, dass bei Bedarf nachgefragt werden konnte. Dariiber hinaus wurde

auch tber eine mégliche weitere Kooperation nach Abschluss des Projekis geredet.

Giite des Konsens und des Projekidesigns

4 B 3 3
Gute des 4 Giite des 3
5 Konsens 3 Projektdesign
5 4 4 3 3 4

Abbildung 3: Giite des Konsens und des Projekidesigns
Wie aus Abbildung 3 ersichtlich wird, fallen sowohl bei der Giite des Konsens als auch bei der
Gite des Projektdesigns die jeweiligen Bewertungen sehr shnlich aus, was in beiden Fillen
dafiirspricht, dass die Projektmitglieder hinsichtlich dieser beiden Qualitdtsmerkmale &hnliche
Ansichten vertraten. Die Giite des Konsens lag zwischen 4 und 5 und erreichte eine
durchschnittliche Bewertung von 4,43. Dies sprach fiir einen guten Konsens im Team. Die Giite
des Projekidesigns schnitt mit Bewertungen zwischen 3 und 4 und einer durchschnittlichen
Bewertung von 3,14 schlechter ab. Nachdem jeder seine Bewertung erlduterte, wurde klar, dass
es hinsichtlich des Projekidesigns noch viele Unklarheiten gab. Dies lag daran, dass es noch keine
konkrete Vorstellung dariiber gab, in welche Richtung das Projekt laufen wiirde. Ausgehend davon
war klar, dass ein zeitnaher Termin ndtig war, um diese Unsicherheiten zu kldren und sich auf ein

konkretes Projekiziel zu einigen.
Tweet zum fertigen Produkt

Als Pressemitteilung bzw. Tweet wurde folgender Beitrag verfasst (vgl. Abbildung 4):

- v
J .®
Unser Onboarding-Tool, der smarte Begleiter fiir Patienten, wurde heute released.

Durch unser digitales Tool optimieren wir den Onboarding-Prozess fiir Patienten
und sorgen dafiir, dass Physiotherapeuten mehr Zeit fir die Behandlung haben!

Eine Win-Win-Situation fur alle! & ‘.-

#release #startup #digitalization #future #proud #sales #physiotherapie

Abbildung 4: Tweet zum fertigen Produkt
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Reflexion des Prozesses und der Ergebnisse

Reflexion des Prozesses

Das Project Canvas war fiir das Projektteam sehr niitzlich da damit direkt am Anfang Unsicherheiten
und unterschiedliche Vorstellungen hinsichtlich des Projekts geklart werden konnten. Vor allem
der Austausch mit den Auftraggebern durch das Interview war notwendig, um die vielen offenen
Fragen zu kldren und das Projektbild zu scharfen. Besonders geholfen hat die strukturierte
Vorgehensweise bei dem Project Canvas. Dadurch konnte das anféngliche Chaos beseitigt, und
die wichtigsten Fakien in Bezug auf das Projekt geklart werden. Die Vorgehensweise sorgte
aullerdem dafiir, dass das Projekiteam nicht den Fokus verlor, da es eine klare Reihenfolge

vorgegebener abzuarbeitender Bausteine gab.

Kritisch zu betrachten ist jedoch, dass wie aus Kapitel 2.4 hervorgeht, einige Bausteine zu dem
Zeitpunkt noch nicht klar definierbar waren. Das lag daran, dass das Projekitteam zu diesem
Zeitpunkt noch keine Vorstellung tiber das mégliche Endprodukt hatte. Die Auftraggeber nannten
verschiedene zeitbezogene Probleme aus dem Physio-Alltag, wovon sich das Projekiteam auf eines
fokussieren sollte. Da vor dem Ausfiillen des Project Canvas noch keine bestimmte Ldsung
fokussiert wurde, mussten im Project Canvas verschiedene Ideen und Lésungen beachtet werden.
Dies kostete schliel3lich viel Zeit. Da es von Seiten der Auftraggeber auch keine Projekivorschlage
gab, war es zum Beispiel bei den Input-Faktoren schwierig abzusch&tzen, was bendtigt wird. Vor
allem das Budget und die bendtigten Ressourcen waren an dieser Stelle nicht kalkulierbar. Das
Ausfillen des Bausteins Ergebnis war am herausforderndsten, da es zu diesem Zeitpunkt noch kein
konkretes Projekiziel gab. Aus diesem Grund musste die Definition des Ergebnisses relativ

offengehalten lassen.

Die Bausteine Qualitdt und Kunden lieBen sich jedoch auch ohne die genaue Projektidee
definieren. Auch die Prozessdurchfiihrung bestehend aus dem Umfeld, den Etappenzielen und
den Risiken und Chancen liellen sich trotz fehlender konkreter Projektidee ausfiillen. Da schon
ersichtlich war, dass die Lésung voraussichtlich eine digitale Anwendung sein wird, konnten damit
einhergehende Chancen und Risiken festgestellt werden. Das Umfeld, sowie die Etappenziele

waren projektunabhingig, weshalb diese Bausteine keine vorherige Konkretisierung der Idee
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erforderte. Auch die Zeit in Bezug auf das Start- und Enddatum konnten unabh&ngig von der Idee
festgelegt werden. Trotz der fehlenden Kenntnisse zur genauen Einsch&dtzung der einzelnen
Bausteine, half das Project Canvas effektiv dabei ein erstes Verstandnis liber das bevorstehende
Projekt zu erlangen. Als die Idee im weiteren Verlauf konkreter wurde, wurde das Project Canvas

erneut verwendet um das gemeinsame Projekiverstdndnis nachzuschérfen.

Aus der Retrospektive lasst sich festhalten, dass das Project Canvas als eine gute Orientierungshilfe
diente, nicht nur in der Anfangsphase, sondern auch zu spateren Phasen im Projekt. Die
Uberpriifung der Qualitat mithilfe der Ermittlung der Giite des Konsens und des Projektdesigns
diente dem Projekiteam als zuséatzliche Stiitze zum Erlangen eines gemeinsamen Verstandnisses
und rdumte Unklarheiten aus dem Weg. Sie war jedoch vor allem dadurch niitzlich, da sie zum
Vorschein brachte, dass es hinsichtlich des Projektdesigns noch eindeutigen Klarungsbedarf gab.
Die Kommunikation innerhalb des Teams war sehr positiv und jedes Teammitglied hatte die
Moglichkeit seine Ideen und Meinungen einzubringen. Dies erméglichte einen konstruktiven
Austausch untereinander. Dariiber hinaus war auch die Kommunikation mit den Auftraggebern
sehr gut. Diese waren bei offenen Fragen schnell zu erreichen und fiir spontane Meetings

verfugbar.
Reflexion der Ergebnisse

Durch das Project Canvas wurden die Beweggriinde fiir das Projekt klar und sein Mehrwehrt
nachvollziehbar. Dariiber hinaus prégte es das Verstandnis der Ausgangslage. Die Input-Faktoren
zeigten, dass es seitens der Auftraggeber viel Riickenwind und Engagement gab. Allerdings war
der technische Aufwand und die damit einhergehenden Kapazitdten nicht einschatzbar, weswegen
es fraglich war, ob das Projekt tiberhaupt umgesetzt werden konnte. Zudem konnte der Rahmen
des Budgets und die notwendigen Ressourcen aufgrund der nicht festgelegten Projektidee nicht
genau definiert werden. Auch die Etappenziele sowie die Chancen und Risiken mussten eher
generisch formuliert werden. Kritisch zu betrachten ist auch, dass es nach dem Ausfillen des
Project Canvas noch einige offene Fragen gab, was damit zusammenhing, dass es kein konkretes

Projektziel gab.

Die Aufraggeber kommunizierten diverse zeitbezogene Probleme aus dem Physio-Alltag und

lieBen es dem Projektteam offen, welches Problem es angeht und wie es geldst wird. Die kreative
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Freiheit war aufgrund den nicht vorhandenen fachlichen Kenntnisse und dem Mangel an Erfahrung
mit Physiotherapie, herausfordernd. Ohne Nutzerinterviews mit Physiotherapeuten und
Praxisinhabern zu fiihren, war es schwierig zu ermitteln, wo tatséchlich Bedarf besteht. Das Modul
.Projektimanagement in der Praxis” fokussierte nicht den Ideenfindungs-Prozess, sondern
konzentrierte sich auf die Umsetzung eines Projekts. Das heil3t, dass eine konkrete Idee zeitnah in
einen MVP verwandelt werden sollte. Die Zeit war zu knapp, um den Design Thinking Ansatz
vollumféanglich durchzufiihren. So war es nicht mdglich, vor dem Start des Projekis viele
Nutzerinterviews mit Physiotherapeuten und Praxisinhabern zu fiihren. Diese wiéren jedoch
hilfreich gewesen, um herauszufinden, welche Lésung den gréfiten Nutzen fiir die Zielgruppe
darstellt. Die Unsicherheit aufgrund mangelnder Kenntnisse tber den Physio-Alltag fiihrte
schlieBlich dazu, dass das Project Canvas stets angepasst werden musste, da sich die Projektidee
in den ersten beiden Wochen nach Projekistart immer wieder dnderte. Dabei blieb viel Zeit auf
der Strecke. Konkretere Zielvorgaben oder eine ungeféhre Richtung seitens der Auftraggeber
wiaren in der Anfangsphase hilfreich gewesen. Geldst wurde die Problematik schlieBlich mit einen

Design Thinking Ansatz im kleinen Rahmen und weiteren Interviews mit den Auftraggebern.

Bei der Qualitatssicherung wurde deutlich, dass es hinsichtlich des Projekidesigns noch einiges an
Kldrungsbedarf gab. Das Projektteam musste sich schnell auf eine bestimmte Projektidee einigen.
Daher wurde ein weiterer Termin mit den Auftraggebern vereinbart, um offen gebliebene Fragen
zu klaren. Auch das Verfassen des Tweets zum fertigen Produkt festigte noch einmal das
gemeinsame Verstdndnis des Projekiziels und brachte die Vision auf den Punkt. Da das Projekiziel
zum Zeitpunkt des Workshops noch nicht ganz feststand, wurde der Tweet im Nachhinein noch

einmal angepasst als das Projekiziel feststand.

Die Ergebnisse zeigten, dass dringend eine konkrete Projektidee fokussiert werden musste. Zudem
wurde ersichtlich, dass es fiir das das Projekiteam erforderlich war, sich in die Thematik des Physio-
Alltags einzuarbeiten, um die Problematik besser verstehen und damit das Projekt erfolgreich
durchfiihren zu kénnen. Der Zweck des Projekts war zwar klar, jedoch musste die Zielsetzung und
der Mehrwert noch geschérft werden, um eine klare gemeinsame Vision verfolgen zu kénnen.

Ohne diese hétte das Projekt schlieBlich nicht starten kénnen.
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3 Lean Startup

3.1 Methodik / Vorgehensweise

Lean Startup ist eine moderne Strategie fiir neue Ventures. Das Ziel des Lean Startup Ansatzes ist
es, eine ldee schnell und mit mdglichst geringem Aufwand, Ressourcen und Kosten zu testen. Die

finf Lean Startup Prinzipien sind die Folgenden:?

1. Unternehmer sind tiberall (auch in etablierten Unternehmen und Forschungseinrichtungen)

2. Unternehmertum ist Management (aber anders als das Management traditioneller
Unternehmen)

3. Riickkopplungsschleife: Aufbauen - Messen - Lernen

4. Validiertes Lernen (Hypothesen erstellen und validieren)

5. Innovationsbilanzierung (unter Verwendung von umsetzbaren Kennzahlen - hauptséchlich

tiber das Kundenverhalten)

Der Lean Startup Cycle (vgl. Abbildung 5)
- - besteht aus den drei Phasen ,build”,
»measure” und ,learn”. Der Cycle kann
zum Beispiel mit einer Idee starten. Auf
Basis dieser Idee werden in der Build-

Phase klare Hypothesen formuliert. Diese

Data ™ »~ Code Ve werden innerhalb eines Test-Produkts, dem
sogenannten ,Minimum Viable Product”
Abbildung 5: Lean Startup Cycle (MVP) verbaut. In der Measure-Phase

werden die Hypothesen mithilte des MVPs getestet. Die Realitatspriifung wird mit realen Kunden
unter mdglichst realen Markitbedingungen durchgefiihrt. Die dabei erhobenen Daten werden in
der Learn-Phase verarbeitet. In dieser Phase wird entschieden ob von der bestehenden Projektidee

umgeschwenkt, oder ob mit dem Vorhaben fortgefahren wird. Die Lernphase kann daher die

2 Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 2, S. 28
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Ausgangsbasis fir weitere Ideen sein, wobei sich der Prozess wiederholt. Zentraler Bestandteil des

Lean Startup Ansatzes ist das MVP, welches im nachfolgenden Kapitel nher erlgutert wird. %

3.2 MVP

Das MVP ist ein realisierbares Produkt mit einem Mindestmal3 an Funktionen. Es stellt die
Grundversion eines Produkts, eines Prototyps oder einer Betaversion dar. Es wird mit einem
Minimum an Aufwand und Zeit entwickelt. Ihm fehlen Funktionen, die das Produkt in einer spéteren
Phase haben koénnte. Es verfugt jedoch uber geniigend Merkmale, um den vom Kunden
wahrgenommenen Wert des Produkts messen zu kénnen. Das MVP beabsichtigt, so schnell wie
mdglich mit dem Lernen zu beginnen. Jede dariiberhinausgehende Arbeit wird als Verschwendung
angesehen. Wichtig ist es in erster Linie, herauszufinden, welche Eigenschaften den Kunden
wichtig sind. Im Fokus stehen also die Bediirfnisse der Kunden. Das MVP sollte so friih wie méglich
nutzbar sein und dem angestrebten Endprodukt shneln. Es gibt verschiedene Arten von MVPs. Es
muss nicht immer unbedingt ein Produkt sein. Zum Beispiel kann es auch ein persdnliches
Interview, ein Papier-Prototyp oder eine Umfrage sein. Auch Klickdummies, Videos, eine Landing
Page, AdWords, oder Crowdfunding-Kampagnen kdnnen als MVP verwendet werden, um zu
testen, ob Nachfrage fiir das zukiinftige Produkt besteht, bevor viel Zeit und Geld in die
Entwicklung investiert wird. Ein 3D-Druck, und die Simulation automatischer Features durch den
Betrieb von Hand sind weitere Mdglichkeiten die Nachfrage zu testen. Das minimale Produkt kann
ein Single Feature MVP, das nur eine einzige Funktion besitzt, ein Prototyp, ein Digital Twin oder

eine Simulation sein.?

3.3 Persona, User Stories und User Mapping

Persona

Der Begriff ,Personas” stammt aus dem lateinischen und bedeutet Maske. Damit sind fiktive

Beschreibungen bestimmter Vertreter einer Zielgruppe gemeint. Eine Persona bildet den

2 Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 2, S. 29
2 Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 2, S. 30-32
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idealtypischen Vertreter einer Zielgruppe ab. Demnach steht eine Person reprasentativ fir die
Eigenschaften und das Nutzungsverhalten einer bestimmten Zielgruppe. Mithilfe von Personas
kdnnten abstrakte Zielgruppen und Mérkie abgebildet werden. Sie unterstitzen dabei die
potenziellen Nutzer besser zu verstehen und ein Verstandnis iiber seine Bediirfnisse zu entwickeln.
Dieses Verstandnis erleichtert die Entwicklung neuer Produkte und Services. Personas werden in
verschiedenen Bereichen eingesetzt, in denen es wichtig ist, die Bedirfnisse und Anforderungen
von bestimmten Zielgruppen zu erfiillen. Typische Einsatzgebiete fiir Personas sind zum Beispiel
die Entwicklung neuer Produkie und Services sowie die Planung von Marketingstrategien und -
Kampagnen. Sie kdnnen aber auch zu Zwecken der Prozessoptimierung oder
Kundensegmentierung eingesetzt werden. Dariiber hinaus dienen sie auch als eine gute
Ergénzung fiir die Formulierung von User Stories. Die erste Persona kann in den sehr frithen
Phasen des jeweiligen Vorhabens schnell fiir Klarheit und ein gemeinsames Versténdnis sorgen.
Dabei ist der erste Entwurf oft nicht die endgiiltige Version der Persona. Durch die zunehmende
Auseinandersetzung mit der Zielgruppe schérft sich im Laufe des Projektes das Bild der Persona
zunehmend. Die Persona stellt also eine detaillierte hypothetische Beschreibung eines typischen
Endnutzers eines bestimmten Produkis oder Services dar. Sie beinhaltet folgende Aspekte: Ein
Foto, Namen, demografische Daten, Ziele, Aufgaben und Needs, Persdnlichkeit und Interessen,
Motivation und Frustration sowie Herausforderungen und Hindernisse. Die Kernfrage, die dabei
gestellt wird, hinterfragt wie diese Person mit dem Produkt bzw. der Dienstleistung geholfen
werden kann. Die Persona zielt darauf ab ein realistischeres und schlankeres Produkt abzubilden
als eines, das fir die breite Masse gedacht ist. Angerfertigt wird die Persona mit einem Template.
Eine mogliche Vorgehensweise ist dabei, dass sich im Team auf eine Person geeinigt wird, die
stellvertretend fiir die Hauptzielgruppe des Fokusbereichs steht. Anschliefend kénnten
verschiedene Verantwortlichkeiten verteilt werden, also zum Beispiel wer im Netz nach
exemplarischen Bildern der Person, Gegenstande, Logos oder Tatigkeiten sucht und diese zu einer
Collage zusammentiihrt. Diese sollen den Charakter der interviewten Person und deren Aussagen

visualisieren. Danach werden die Felder der Reihe nach ausgefiillt.** *'

% Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 2, S. 18-19
3 vgl. Diel (2018)
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User Story

Eine User Story ist ein Werkzeug aus der agilen Softwareentwicklung, das dazu dient, eine
Beschreibung einer Softwarefunktion aus der Sicht eines Benuizers zu erfassen. Die User Story
beschreibt die Art des Nutzers, was er will und warum. Sie hilft dabei, eine vereinfachte
Beschreibung einer Anforderung zu erstellen. User Stories heben hervor, wie ein Projekt dem
Endbenutzer einen Mehrwert liefert und kénnen auch dafiir genutzt werden, Prioritaten zu setzen.
Eine User Story kann demnach als Ausgangspunkt fiir ein Gespréch betrachtet werden, in dem die
tatsdchlichen Produktanforderungen festgelegt werden. Sie formulieren die Anforderungen aus
der Perspektive einer bestimmten Rolle, welche meist der Anwender ist. Sie beschreibt , was”
gemacht werden soll und nicht , wie.” Zur Formulierung von User Stories wird folgendes Schema
genutzt: ALS <Benutzerrolle> (wer?) WILL ICH <das Ziel> (Was?) UM <Begriindung>

(wozu?).%2 33

Sogenannte , Epics” stellen in diesem Zusammenhang grol3e, noch vage User Stories dar, welche
die Anforderung grob skizzieren. Aus diesen sind die Wichtigkeit bzw. ihre Grél3e jedoch nicht
abschéatzbar, weswegen die Epics in User Stories zerlegt werden. Die User Stories werden auf
MetaplanKarten geschrieben und auf Taskboards oder Kanbanboards aufgehingt. Die
sogenannten INVEST-Kriterien helfen bei der Formulierung der User Stories. Diese sind

folgendermallen charakterisiert:3*

¢ Independent: Unabhéngig voneinander

e Negotiable: Verhandelbar

e Valueable: Wertvoll fir den Kunden

e Estimatable: Aufwand und Kosten sind abschatzbar
e Small

o Testable: Testbar gegen die abgestimmten Akzeptanzkriterien

%2 Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 2, S. 20
¥ Vgl. Francino, Y. (2020)
% Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 1, S. 21-22, 25
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User Story Mapping

User Story Mapping (vgl. Abbildung 6) nutzt das Konzept der User Stories zur Validierung und
zum Aufbau eines gemeinsamen Verstdandnisses der Schritte zu Erstellung eines Produkis. Die
Methode dient zur Anordnung der User Stories, um eine ganzheitlichere Sicht darauf zu erhalten,
wie sie sich in die gesamte User Experience einfiigen. User Story Mapping kann daher als eine
Visualisierungsmethode gesehen werden, welche die Anforderungen von Nutzern in ein
geordnetes Modell einordnet. Sie wird genutzt, um die Funktionalitat eines Produktes zu verstehen
und die verschiedenen Releases bzw. das MVP zu planen. Das Ziel bei diesem Kunden-fokussierten
Vorgehen ist es, auf die konkreten Bediirfnisse von Nutzern, passgenaue Produkte zu erstellen.
Bei dieser Methode werden komplexe Sachverhalte tibersichtlich in einem Big Picture dargestellt,
welches sich am Arbeitsfluss der Anwender orientiert. Mit der Story Map kénnen die ersten Schritte
einer Release-Planung gemacht werden. Sie hilft auBerdem dabei, das passende MVP zu finden.
Die Projektteams erstellen mit der User Story Map eine dynamische Skizze der Interaktionen eines
représentativen Nutzers mit dem Produkt, bewerten welche Aspekte den groliten Nutzen fiir Nutzer
hat und setzen Prioritdten fiir die ndchsten Schritte. Die Methode hilft dem Projekiteam dabei die
Arbeit zu definieren, die das beste Nutzererlebnis schafft und verbessert damit auch das

Verstandnis des Teams fiir ihre Kunden.3®

O
USER STORY MAP - e
Aktivitaten
Backbone EPICs

EEEEEEEEA
MVP

Rel 1

Rel 2

Rel3.

Abbildung 6: User Story Map*

% Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 1, S. 27, 40f.
% Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 2, S. 41
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Im ersten Schritt werden die groben Aktivitéten (User Activities) festgelegt, mit denen die Nuizer
eines Produkis oder Services arbeitet. Diese werden auf der horizontalen Achse in chronologischer
Reihenfolge angeordnet, basierend darauf, wann ein Benutzer die jeweilige Aufgabe im Verhélinis
zu seinem gesamten Arbeitsablauf mit dem Produkt ausfiihren wiirde. Im zweiten Schritt werden
detailliertere Aktivititen (User Tasks) aus den groben Aktivititen abgeleitet. Diese werden dabei in
einer chronologischen Reihenfolge — von links nach rechts — angeordnet. Die User Activities und
die User Tasks ergeben gemeinsam den sogenannten ,,Backbone.” Im dritten Schritt werden User
Stories zu den jeweiligen User Tasks hinzugefiigt. Diese werden nach absteigender
Nutzungshé&ufigkeit angeordnet. Im vierten und letzten Schritt werden aus der Story Map die
verschiedenen Releases und das MVP abgeleitet. Wenn die Story-Map vollsténdig ist, bildet sie in
einer logischen Ansicht alle Méglichkeiten ab, wie ein Benutzer mit einem Produkt interagieren
kénnte. Diese reicht dann von der ersten Interaktion bis zum Erreichen des Gesamtziels des

Benutzers.¥ 38 37

3.4 Anwendung im Projekt

Innerhalb von insgesamt 20 Minuten wurde im Workshop die Persona sowie ein Epic und eine
User Story formuliert werden. Das Projektteam entschied sich dazu zwei Personas zu erstellen -
eine fir die K&uferperspektive und eine fiir den tatséchlichen Nutzer der Anwendung. Im
Anschluss daran wurden auf der Basis der beiden erstellten Personas zwei Epics und zwei grobe
User Stories formuliert. In einer Zeitspanne von zehn Minuten, wurde basierend auf den groben
User Stories, verschiedene User Activities gesammelt und die dazugehdrigen detaillierten User
Tasks ermittelt. Diese bildeten den Backbone der Story Map ab. Innerhalb von 15 Minuten wurde
dann der Hauptteil der Story Map ausgetiillt. Dabei wurden die jeweiligen User Task nochmal in
kleinere Teilaktivitaten aufgeteilt und die Karten der Story Map reorganisiert. Diese wurden nach
Haufigkeit der Nutzung bzw. ihrer Wichtigkeit in der Story Map angeordnet. Anschliel3end sollte

innerhalb von fiinf Minuten das MVP identifiziert werden, welches sich aus den User Stories des

¥ Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 2, S. 42f.
¥ Vgl. Aha! (0. D)
% Vgl. ProductPlan (o. D)
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ersten Release zusammensetzt. Die User-Anforderungen an das MVP wurden schlief3lich in Form
von User-Stories formuliert. Anschlielend folgte eine Vorstellung des MVPs vor den anderen

Teams.*°

3.5 Ergebnisse

Personas

Es wurden zwei Personas angefertigt. Stephan (vgl. Abbildung 7) beschreibt den Kaufer der
Anwendung, wahrend Susanne (vgl. Abbildung 8) die tatsdchliche Nutzerin der digitalen Lésung

darstellt.

PERSONA

[ R

- Ich méchte meinen Patienten den Prozess so einfach wie
that: méoglich machen damit beide Seiten sich mehr auf die

Ziele und Aufgaben Motivation Frustration

Gesunde mehr Zeit fur
Patienten Patienten

Buromanagement

will sich weniger um Mitarbeiter  Patienten im
Burokram kimmern mdssen

Allgemeine Need:
(Informationen

[Name, Alter, Jobtitel, Geschlecht,
Hintergrund, Werdegang, Einkommen,
Ausbildungsgrad. etc.)

Stephan
(50)

gt Hellungsproz
ausstatten ess begleiten

mannlich

Persdnlichkeit und Interessen Herausforderungen und

Hindernisse
hat eine
Physio- Physiothera
Ausbildung [ -
hat seit 10 wverdient
Jahren eine monatlich
eigene 4000 Euro
Praxis netto

Abbildung 7: Persona - Physiotherapeut Stephan
Stephan ist 50 Jahre alt und gelernter Physiotherapeut. Dazu betreibt er seit zehn Jahren seine
eigene Praxis. Durch seinen Beruf verdient er monatlich etwa 4 000 Euro netto. Zu seinen
Aufgaben gehort es, seine Patienten im Heilungsprozess zu begleiten, seine Mitarbeiter gut
auszustatten und auch das Biiromanagement. Sein priméres Ziel ist die Heilung seiner Patienten.
Daher mdchte er sich weniger um Biirokram kiimmern miissen, um sich mehr auf seine Patienten

fokussieren zu kénnen. Eines seiner grof3ten Needs ist es daher mehr Zeit fiir die Behandlung zu

40 Vgl. Wehnes (2022b), Vorlesung 2, S. 48f.
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haben. Im Physio-Alltag geht jedoch viel Zeit fir organisatorische Dinge verloren, worunter
schliel3lich die Patienten und der Behandlungserfolg leiden. Dies méchte Stephan dndern. Er
mdchte so wenig Zeit wie mdglich mit Papierkram verschwenden und einfachere Prozesse, um

seine Patienten gliicklich zu machen.

Allgemein beschéftigt sich Stephan viel mit dem Thema Gesundheit und brennt daher fiir seine
Arbeit. Deswegen sucht er nach Mdglichkeiten die Prozesse in der Physiotherapie zu optimieren.
Er begeistert sich fur digitale Anwendungen. Zudem netzwerkt Stephan gerne und ist ein offener
und kommunikativer Mensch, der eine Vorliebe fiir klare Strukturen hat — sowohl im Alltag als
auch bei der Arbeit. Seine gréf3te Motivation sind gliickliche Patienten und deren Anerkennung.
Es macht ihn sehr gliicklich zu erfahren, dass er einen wesentlichen Beitrag dazu leisten kann, dass
es ihnen besser geht. Dariiber hinaus liegt ihm auch ein gutes Arbeitsklima und die Zufriedenheit
seiner Mitarbeiter am Herzen. Seine grél3te Frustration sind die vielen organisatorischen Dinge im
Physio-Alltag, die ihn und seine Mitarbeiter von der eigentlichen Behandlung ablenken. Zu wenig
Zeit fiir die Patienten zu haben ist fiir ihn problematisch. Aufgrund der ohnehin schon knappen
Behandlungszeit mdchte er keine Zeit verlieren und den Patienten seine volle Aufmerksamkeit

widmen.

Zu Stephans grél3ten Herausforderungen und Hindernisse gehéren die altmodischen Strukturen in
der Physiotherapie. Zum Beispiel wird noch viel auf Zetteln notiert. Dabei mag er keinen
Papierkram und findet Regale voller Ordner unnétig. Ihm wére es lieber, wenn alles digitalisiert
wiére. Vor allem der langwierige Onboarding-Prozess neuer Patienten frustriert ihn. Das Ausfiillen
des Anamnesebogens und des Behandlungsvertrags ist zwar nervig, aber leider notwendig. In der
Praxis haben Patienten aber hiufig ihre Dokumente nicht dabei und ihre Daten nicht im Kopf,
weswegen sie die Formulare nicht effektiv ausfiillen kdnnen. Zudem leidet die Behandlungszeit
darunter, wenn Patienten nicht mindestens 20 Minuten vor Terminbeginn in der Praxis sind, um
die Dokumente auszufiillen. Dann ist nicht nur Stephan frustriert, sondern auch seine Patienten.
Zudem wiirde sich Stephan gerne schon im Voraus der Behandlung auf seine Patienten vorbereiten

kénnen, so dass die Zeit effektiv genutzt werden kann.
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PERSONA

° ¥ o
Meine Riickenschmerzen belasten mich echt sehr!
- Physiotherapie kdnnte helfen, allerdings ist da immer zu
Zitat: wenigzeit fir die ohnehin schon kurze Behandlung weil
der organisatorische Papierkram so viel Zeit frisst..
Das ist wirklich frustrierend!

Ziele und Aufgaben Motivation Frustration

Ruckenprobi _ PhysioBesuche  pp o guynen
integrieren
Allgemeine Need:
Informationen
(Name, Alter, Jobtitel, Geschlecht,
Hintergrund. Werdegang, Enkommen.
Ausbildungsgrad, etc.)

Barokauffrau,

Enkommen: Persénlichkeit und Interessen Herausforderungen und
220580 € . .
Hindernisse

brutto.
st aufgrund ihrer Der
Rickenschmerze kurze birokratische
nim Alltag oft Behandlungszeiten  Aufwand in der

eingeschrankt Physiotherapie
Engagierte 8ehandiungen bei e
Physiotherapeuten  denen nicht sie im
finden Fokus steht VIR

Q- °992

weiblich

Mutter von 3 Kindern, Hausfrau

Abbildung 8: Persona - Patientin Susanne
Die 61-jahrige Susanne hat drei Kinder und arbeitet als Biirokauffrau. Dabei verdient sie 2 205,80
Euro brutto. Eines ihrer Ziele, ist die Linderung ihrer Riickenschmerzen. Dafiir méchte sie ihre
Physio-Besuche in ihren Alltag integrieren und die Behandlungszeiten effektiv nutzen. In ihrem Job
sitzt sie sehr viel, was vermutlich die Ursache ihrer Riickenprobleme ist. Generell hat sie fiir viel
Bewegung und Sport im Alltag nur wenig Zeit. Aullerdem ist sie eine leidenschaftliche Hobby-
Kdchin. Dank ihrer Kinder ist sie zudem immer auf dem neusten Stand der Technik. Daher ist sie
auch fit im Umgang mit digitalen Tools und shoppt zum Beispiel am liebsten online iiber Shopping-
Apps. Generell ist sie eine eher chaotischere Person, der es schwerfillt, alles unter einen Hut zu

bringen. lhre Abende verbringt sie am liebsten auf der Coach mit einem guten Film.

Susannes Motivation ist die langfristige Besserung ihrer Riickenschmerzen. Besonders motiviert ist
sie durch engagierte Physiotherapeuten, die sich auf sie fokussieren und bemiiht sind, die
Behandlung so angenehm wie méglich zu gestalten. Frustrierend findet sie auf der anderen Seite
wenig engagierte Physiotherapeuten, die sich nicht wirklich fiir sie interessieren. Auch die
Zeitverschwendung aufgrund von Papierkram findet sie nervig. Wenn sie in der Praxis Formulare

ausfiillen muss, fallen ihr oft die notwendigen Daten nicht ein.

Zu Susannes Herausforderungen und Hindernissen gehéren ihre Riickenschmerzen, welche sie im

Alltag oft einschranken. Fiir sie ist es schwierig einen guten und engagierten Physiotherapeuten

27



zu finden, bei dem sie in der Behandlung im Fokus steht. Generell empfindet sie die Behandlungen
als zu kurz und ist vor allem vom biirokratischen Aufwand in der Physiotherapie genervt. lhre
Vergesslichkeit hinsichtlich bestimmter Daten, die sie zum Ausfiillen von Formularen benétigt, steht

ihr dabei auch haufig im Weg.
User Stories

Auf Grundlage der erstellten Personas wurden schliellich folgende Epics und User Stories

formuliert (vgl. Abbildung 9):

Stephan Susanne

=0 Epic:

Mehr Zeit fiir Patienten

Einfachere Organisation im
Behandlungsprozess

User Story:

User Story:
Physiotherapeut den

Onboarding- und Organisationsprozess
vereinfachen Patienten bei der

Patientin eine
unkompliziertere Organisation im
Behandlungsprozess die knappe
Behandlungszeit effektiv nutzen zu
konnen!

Organisation zu unterstitzen und mich
selbst nicht um Papierkram kiimmern
zu mussen, so dass ich mehr Zeit fur

die eigentliche Behandlung habe.

Abbildung 9: User Stories - Stephan und Susanne

User Mapping

Ausgehend von den formulierten User Stories wurden die User Activities definiert, welche in

weitere User Tasks aufgesplittet wurden. Diese stellten den Backbone dar (vgl. Abbildung 10).

Abbildung 10: Backbone - User Activities und User Tasks
Anwender sollen die Anwendung installieren und innerhalb dieser navigieren kénnen. Zudem
sollen sie in der Lage sein Daten in den Anamnesebogen, den Behandlungsvertrag und das
Heilmittelformular einzugeben. Auf dieser Grundlage wurden schlielilich die einzelnen User
Stories ausformuliert, anhand deren die Release-Planung vorgenommen und somit das MVP

definiert wurde.
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Fir den ersten Release und damit das MVP, wurden zehn User Stories ausgewshlt, die aus

Nutzersicht als am wichtigsten erachtet wurden (vgl. Abbildung 11).

Formular fur Formular zu el Formular zu g i Hellmittel
perscaiche Alkagsverhalt aktusiien Schmerzfrage Lt eingeben Ce—— . e
Beschwerden geschichte persanlicher Hinweise Hinweise lesen 8

Daten sehen en sehen nsehen lesen sehen
sehen sehen Daten sehen

Willkammens Praxis

seite abrufen

Abbildung 11: User Stories des ersten Releases (MVPs)
Es wurde festgelegt, dass das MVP in Form eines Low Fidelity Prototyps*', mittels eines
Klickdummies abgebildet werden sollte. Dafiir plante das Projekiteam Figma zu verwenden, um
einen klickbaren Prozessablauf abzubilden. Das MVP sollte schliel3lich dafiir genutzt werden,
erstes Feedback von Nuizern einzuholen. Fiir das zweite Release wurde darauf abgezielt, erste
Funktionen in einer Anwendung zu integrieren und den Klickablauf zu simulieren, welche mithilfe
von Flutter entwickelt werden sollte. Fir das dritte und letzte Release wurde die vollstindige
Funktionalitdt der Anwendung zum Ziel genommen. Das finale Endprodukt sollte also eine
funktionsfdhige Anwendung sein, die in die bestehende fyzo-App integriert werden konnte. Ziel
war es die Organisation seitens der Patienten und der Praxis zu vereinfachen und das
Zeitmanagement effizienter gestalten. Dies sollte durch ein digitales Patienten-Onboarding

ermdglicht werden. Die vollstindige User Story Map wird in Anhang 1 dargestellt.

3.6 Reflexion des Prozesses und der Ergebnisse

Reflexion des Prozesses

Das Erstellen der Persona war hilfreich, um ein Verstdndnis tiber die Zielgruppe zu erhalten. Sie
unterstiitzte das Projekiteam dahingehend, dass der potenzielle Nutzen der geplanten Anwendung
fur alle Teilnehmer klarer wurde. Zudem konnten dadurch die Bediirfnisse der beiden Kunden-
Gruppen, den Physiotherapeuten und deren Patienten besser nachvollzogen werden. Dieses
Versténdnis lber die Bedirfnisse, erleichterte die néchsten Schritte wie beispielsweise die
Formulierung von User Stories sehr. Alles in allem schérften die Personas das Projektversténdnis

und sorgten fiir mehr Klarheit. Da die erste Idee der Anwendung zum Zeitpunkt des Workshops

41 Prototyp bei dem der Fokus auf Benutzerfiihrung und Funktionalitét weitestgehend losgeldst vom Design

liegt
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noch tiber den Onboarding-Prozess hinausging, musste die Persona im Nachgang nochmal

angepasst werden.

Hinsichtlich der Erstellung der Personas ist kritisch anzumerken, dass diese auf den Annahmen
und Vermutungen des Projekiteams basierte. Was diese Zielgruppe wirklich denkt und fiihlt kann
das Projektteam jedoch aufgrund mangelnder Expertise nicht wissen. Anstatt sich die potenziellen
Nutzer auszudenken, wére es vermutlich sinnvoll direkt mit ihnen zu sprechen. Von Beginn an mit
tatsdchlichen Nutzern zu sprechen, kénnte dabei helfen die tatsdchlichen Anforderungen der
Zielgruppe zu erfassen. Zudem kénnten weitere unentdeckte Potenziale zum Vorschein kommen,

die fur die geplante Lésung relevant sein kdnnten.

Die Formulierung der User Story war, &hnlich wie die Erstellung der Personas, eine gute Stiitze fiir
das Projekiverstandnis. Sie half dabei, die Anforderungen der Nutzer besser zu verstehen und
verdeutlichte den Mehrwert des Projekts. Zudem zeigte die Formulierung der User Stories, auf
welche Aspekte bei der geplanten Lésung besonders Wert gelegt werden musste und half somit
bei der Priorisierung. Es erwies sich jedoch als herausfordernd, die wichtigsten Anforderungen
einer Zielgruppe in nur einem Satz zu formulieren. Dies fiihrte dazu, dass die anfénglichen
Versuche der Formulierung in zu langen und unversténdlichen Sétzen miindeten, bevor die User

Stories immer kiirzer und pragnanter wurden.

Das User Story Mapping erwies sich als grol3e Herausforderung fiir das Projektteam. Das lag zum
einen am anfanglichen Unverstdndnis der Methode, und zum anderen daran, dass noch kein
konkretes Ziel, sondern verschiedene Ideen gleichzeitig fokussiert wurden. Anfangs missverstand
das Projektteam die Methode und missachtete daher, dass diese aus der Sicht der Anwender zu
formulieren ist. Zudem war unklar, welche Perspektive der beiden formulierten User Stories
eingenommen werden sollte - ob die des Praxisinhabers als bezahlender Kunde, oder die des
Patienten als eigentlicher Anwender. Dariiber hinaus war es herausfordernd fiir das Projektteam
herauszuarbeiten, welche User Stories im ersten Release fokussiert, und welche erst fiir die
nachfolgenden Releases relevant werden sollten. Die mangelnden Kenntnisse tber die Prozesse
im Physio-Alltag wurden bei der Formulierung des Backbones zur Herausforderung. Auch die
Unterteilung in User Stories war nicht so einfach, da dazu geneigt wurde, das Endprodukt zu

fokussieren.
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Das Aufdréseln der einzelnen User Stories erwies sich als sehr miihsam, was an der anfanglichen
sehr breit gefécherten Projektidee lag. Zuerst wurde nicht nur darauf abgezielt den Onboarding-
Prozess, sondern auch den Terminvergabe-Prozess zu optimieren. Diese beiden sehr
umfangreichen User Activities in der User Story Map abzubilden, kostete daher viel Zeit. Allerdings
fihrte dies auch dazu, dass das Team anfing an der Machbarkeit zu zweifeln. Wenn die Abbildung
in der User Story bereits so aufwédndig war, war es fraglich, ob die drei geplanten Releases
tiberhaupt machbar wéren. Demnach entschloss sich das Projekiteam, anstatt das MVP zu
identifizieren, einen Termin mit den Aufiraggebern zu vereinbaren. Diese beststigten die
Befiirchtung, dass die Integration beider Prozesse nicht machbar ware. Das geplante Vorhaben
war demnach zu umfangreich. Sie wiesen darauf hin, dass das Onboarding fiir sie im Moment von
grélerer Relevanz sei, weswegen das Projekiteam entschied, sich auf diesen Teil zu fokussieren.
Der Austausch mit den Auftraggebern war an dieser Stelle demnach sehr wertvoll. Durch die
Interaktion mit den Auftraggebern konnten dariiber hinaus die Liicken beziiglich der Kenntnisse
tiber die Prozesse im Physio-Alltag aufgearbeitet werden. Danach wurde die User Story Map erneut

erstellt. Insgesamt wurde die User Story Map vier Mal angepasst, was sehr viel Zeit kostete.

Nachdem die Methode richtig verstanden wurde, und eine konkrete Projektidee fokussiert wurde,
brachte die Methode einen deutlichen Mehrwert. Zum einen verdeutlichte sie, das Problem,
welches fiir den Kunden gel6st werden sollte. Sie unterstiitzte demnach dabei, das Kernproblem
und die wichtigsten Funktionen zu erkennen. Zudem festigte sie noch einmal das Verstiandnis der
zukiinftigen Nutzer des Produkts. Die User Story Map zeichnete ein vollstindiges Bild davon ab,
wie das Produkt verwendet wird und erméglichte somit, dass sich das Projektteam auf das "grol3e
Ganze" konzentrieren konnte. Dies vereinfachte die Konkretisierung innerhalb des Projektteams,
so dass alle Beteiligten ein gutes Verstandnis erlangen konnten. Eines der gréf3ten Nutzen war
jedoch, dass die Methode dabei half die verschiedenen Releases zu planen und das MVP zu
identifizieren. Das Projektteam konnte durch die Priorisierung von oben nach unten, erkennen,
welche Aspekte in kiirzester Zeit den gréf3ten Nutzen bringen wiirden. Auch im weiteren Verlauf
des Projekts orientierte sich das Projekiteam bei jedem neuen Schritt an der User Story Map, da
diese als Grundlage fiir die geplanten Releases diente. Die User Story Map war jedoch auch eine

gute Mdglichkeit, die Ideen mit den Auftraggebern zu kommunizieren.
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Aus der Retrospektive betrachtet, wére es sinnvoll gewesen sich frithzeitiger das Feedback der
Auftraggeber einzuholen, da somit viel Zeit hatte gespart werden kénnen. Der Lean Startup Ansatz
erwies sich im Allgemeinen als niitzlich, da es das Projektteam dazu zwang, sich in der frihen
Phase ein genaues Bild von der Idee zu machen, um ein besseres Verstdndnis der Nutzer und des
finalen Produkts zu erlangen. Zudem konnten durch die schnelle Ideenfindung und
Ausformulierung dieser Idee in der frithen Phase des Projekts, wertvolle Erkenntnisse gewonnen

werden.
Reflexion der Ergebnisse

Wie bereits erwéhnt, wurde anfénglich eine Anwendung fokussiert, die sich aufgrund ihrer vielen
Funktionen als zu umfangreich erwies. Dies fiihrte dazu, dass die ersten Entwiirfe aufgrund ihrer
Komplexitat nicht niitzlich fiir die Identifikation des MVPs waren. Dies bezieht sich vor allem auf
die User Stories und die User Story Map. In der ersten Version der User Story Map erwies es sich
als schwierig das MVP zu identifizieren. Ein Treffen mit den Auftraggebern brachte schlieBlich
Klarheit. Die Anwendung sollte sich demnach komplett auf den Onboarding-Prozess von Patienten
fokussieren. Aufgrund der neuen Ausrichtung mussten die User Stories und die User Story Map

nochmal komplett tiberarbeitet werden, was viel Zeit kostete.

Die finale Version der Personas, der User Stories und der User Story Map ebneten den Weg zur
Identifikation des MVPs. Durch die Persona wurde eine klar definierte Nutzergruppe identifiziert.
Die User Story brachte Verstéandnis dariiber, welches Problem das Projektteam |6sen méchte und
konkretisierte in diesem Zusammenhang noch einmal das Projekiziel. Die User Story Map diente
schlief3lich als Grundlage fiir die Planung der verschiedenen Releases und damit zur Definition
eines konkreten MVPs. Dieses erwies sich auch als gute Basis zur Abstimmung mit den
Auftraggebern, um zu uberpriifen, ob der Plan des Projekiteams mit den Erwartungen der
Auftraggeber iibereinstimmte. Die Vorstellung des ersten MVPs bei den Auftraggebern brachte
schliel3lich die Gewissheit, dass es von Seiten des Projekiteams als auch seitens der Auftraggeber

ein einheitliches Verstdndnis und somit Konsens beziiglich des Projekiziels gab.
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Im Rahmen dieses Kapitels wird zunachst ein Uberblick iiber die allgemeinen Normen und
Standards im Projekimanagement gegeben. Dabei wird auf DIN-Normen und ISO-Normen sowie
internationale und bedeutende nationale Standards des Projekimanagements eingegangen. Im
Anschluss daran werden unterschiedliche Vorgehensmodelle des Projektmanagements vorgestellt,
die sich abhingig von der Art des Projektmanagements unterscheiden. AbschlieBend erfolgt die
Erlduterung der konkreten Anwendung sowie die Reflexion des Ergebnisses im Projekt ,fyzo-

Onboarding”.

4.1 Normen und Standards fiir das Projektmanagement

Normen und Standards im Projekimanagement schaffen einen einheitlichen Rahmen und richten
sich auf die Sicherstellung der Effektivitdt und der Effizienz des Projekimanagements. Einerseits
fihren Normen durch eine einheitliche Begriffswelt zu einer verbesserten Kommunikation und
somit zu einem gemeinsamen Verstidndnis, welches die Zusammenarbeit erleichtert. Andererseits
dienen Standards der Strukturierung von Definitionen, Verfahren, Prozessen und Mal3nahmen, die

zur Gewéhrleistung eines bestimmten Qualitatsniveaus einzuhalten sind.

Diese Standards werden von Normungsorganisationen vorgegeben. Fiir das Projekimanagement
relevante  Normungsorganisationen sind auf internationaler Ebene die ,International
Standardization Organization” (ISO) und auf nationaler Ebene in Deutschland das ,Deutsche

Institut fiir Normung e.V."” (DIN).*2 43

4.1.1 DIN-Normen

DIN-Normen werden von dem Deutschen Institut fiir Normung e.V. (DIN) vorgegeben. Sie sind
selbst entwickelte Normen, die nicht von einer anderen Normungsorganisation tibernommen
wurden. Dabei besteht der Aufbau von DIN-Normen aus mehreren Abschnitten und sieht in

Deutschland wie folgt aus: ,,DIN Zshlnummer:Beschlussjahr-Teilbereich”. Die ZghInummer besteht

42 Vgl. Klotz/Marx (2018), S. 9.
3 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 33f.
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aus funf Ziffern und gibt Auskunft dariiber, welche Normen zusammengehéren und welche
Normen zum selben Sachverhalt z&hlen. Das Beschlussjahr wird mit vier Ziffern gekennzeichnet
und beschreibt das Jahr, in dem die Norm von der Normungsorganisation erlassen wurde. Der

letzte Abschnitt ist mit zwei Ziffern versehen und bestimmt den genauen Teilbereich der Norm.

Mit Blick auf das Projektmanagement lassen sich zehn relevante DIN-Normen identifizieren: DIN
69900:2009; DIN 69901:2009-1; DIN 69901:2009-2; DIN 69901:2009-3; DIN 69901:2009-4;
DIN 69901:2009-5; DIN 69909:2013-1; DIN 69909:2013-2; DIN 69909:2013-3; DIN
69909:2013-4. Wshrend sich ersten sechs Normen auf das Projekimanagement beziehen, sind
die letzten vier Normen dem Multiprojektmanagement zuzuordnen. Im weiteren Verlauf des
vorliegenden Projekiberichts werden die Normen DIN 69901:2009-1 und 69901:2009-2
exemplarisch genauer erldutert und die Normen DIN 69901:2009-3 bis DIN 69901:2009-5

oberflachlich betrachtet.*
DIN 69901

Die Struktur der DIN 69901 lasst sich in Abbildung 12 erkennen. Hierbei fllt auf, dass DIN 69901
insgesamt fiinf Teile umfasst. Demnach werden die Grundlagen, die Prozesse, die Methoden, das
Datenmodell und die Begriffe erldutert. Dabei wird deutlich, dass die Grundlagen, die Prozesse,

die Methoden und das Datenmodell auf die zentralen Projekimanagementprozesse beziehen.

DIN 69901-1 DIN 69901-3
Grundlagen Methoden
DIN 69901-2
Prozesse
DIN 69901-4 DIN 69901-5

Datenmodell Begriffe

Abbildung 12: Struktur der DIN 699014

44 \/gl. Klotz/Marx (2018), S. 22-27.
45 Vgl Klotz/Marx (2018), S. 23.
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DIN 69901:2009-1 — Teil 1: Grundlagen

In dieser Norm werden die konzeptionellen Grundlagen des Projekimanagements beschrieben.
Dazu gehdren die Ziele und die damit verbundenen Malinahmen, die fiir die Zielerreichung
erforderlich sind sowie die Merkmale und Erwartungen an Projekimanagementsysteme. Ebenfalls
werden in dieser Norm die Begriffe , Projekt” und ,Projektmanagement” erlgutert. Demnach ist
ein Projekt ,ein Vorhaben, das im Wesentlichen durch Einmaligkeit der Bedingungen in ihrer
Gesamtheit gekennzeichnet ist, wie z. B. Zielvorgabe, zeitliche, finanzielle, personelle oder andere

“

Begrenzungen, projekispezifische Organisation.” Das Projekimanagement hingegen wird als
.Gesamtheit von Fiihrungsaufgaben, -organisation, techniken und -mitteln fiir die Abwicklung

eines Projektes” definiert.*
DIN 69901:2009-2 — Teil 2: Prozesse, Prozessmodell

Die Norm DIN 69901:2009-2 gibt zum einen das traditionelle Vorgehen eines Prozesshauses
wieder. Hier werden alle Prozesse in vier Kategorien eingeteilt: Fihrungsprozesse,
Projektmanagementprozesse, Unterstiitzungsprozesse und Wertschdpfungsprozesse.
Fihrungsprozesse sind sémtliche Managementaufgaben in einem Unternehmen oder einer
Organisation.  Projekimanagementprozesse  beschreiben Prozesse fir den gesamten
Projektlebenszyklus. Unterstiitzungsprozesse umfassen weitere Prozesse, die notwendig sind, um
ein Projekt erfolgreich abschliellen zu kénnen. Wertschépfungsprozesse beinhalten alle fachlich-
inhaltlichen Aktivititen des Projekts, die zur Erzeugung des Produkts bzw. der Dienstleistung

beitragen.

Zum anderen wird das grundlegende Modell der Projektimanagementprozesse anhand einer Matrix
mit elf Prozessgruppen und fiinf Projektimanagementphasen beschrieben. Die Prozessgruppen
reichen von Ablauf und Termine bis hin zur Projektstruktur oder Zielen. Hingegen werden die
Projektimanagementphasen wie folgt unterteilt: Initialisierung, Definition, Planung, Steuerung und

Abschluss. Innerhalb der Matrix befinden sich die einzelnen Projektmanagementprozesse. An

46 gl Klotz/Marx (2018), S. 24.
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dieser Stelle muss allerdings vorgehoben werden, dass nicht alle Projektmanagementprozesse fiir

alle Projekte relevant sind.*’
DIN 69901:2009-3 — Teil 3: Methoden

In dieser Norm werden die Projektmanagementmethoden in vier Gruppen unterteilt. Hierzu
zdhlen: Methoden der Aufwandsschatzung, des Projekicontrollings, des Projekivergleichs und der

Projektstrukturierung.“®
DIN 69901:2009-4 — Teil 4: Daten, Datenmodell

Darin werden die grundlegenden Datenstrukturen des Projekimanagements beschrieben und

anhand von Tabellen und Diagrammen visuell dargestellt.*’

DIN 69901:2009-5 — Teil 5: Begriffe

In der DIN 69901:2009-5 werden alle Begriffe der DIN 69901 definiert. Sie enthélt insgesamt 110

Definitionen.*®

4.1.2 1SO-Normen

Anders als die DIN-Normen, werden ISO-Normen von der International Organization for
Standardization  (ISO) vorgegeben und setzen sich wie folgt zusammen: ,ISO
Zghlnummer:Beschlussjahr”. Demnach ist der Aufbau &hnlich zu der DIN-Norm. Allerdings wird

auf die zweistellige Ziffer, die den Teilbereich angibt, verzichtet.

Insgesamt existieren sieben 1ISO-Normen, die fir das Projektmanagement relevant sind: ISO
10006:2017; 1SO 21500:2012; I1SO 21503:2017; ISO 21504:2015; ISO 21505:2017; ISO
21508:2018; 1SO 21511:2018. In dem vorliegenden Projektbericht wird lediglich auf die Norm

ISO 21500:2012, die in der Vorlesung vorgestellt wurde, eingegangen.”'

47 Ebenda.
4 gl Klotz/Marx (2018), S. 24f.
4 Vgl Klotz/Marx (2018), S. 25.
%0 Ebenda.
51 Vgl. Klotz/Marx (2018), S. 27-32.
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1ISO 21500:2012

Die ISO 21500:2012 legt die Leitlinien fiir das Projekimanagement auf internationaler Ebene fest.
Im Kern beinhaltet die Norm ebenfalls ein Modell der Projekimanagementprozesse, welches
vergleichbar mit der DIN 69901:2009-2 in Form einer Matrix aufgebaut ist. Anders als in der
Norm DIN 69901:2009-2 sind hier die fiinf Prozessgruppen: Initiating, Planning, Implementing,
Controlling, Closing. Ersichtlich wird, dass im Vergleich zur DIN 69901:2009-2 die Gruppe
,Definition” fehlt und die Gruppen ,,Implementing” und , Controlling” anstelle der ,Steuerung”

gegeben sind.

Die ISO 21500:2012 wurde von vielen nationalen Normungsorganisation als nationaler Standard

tibernommen. In Deutschland ist die Norm in der DIN ISO 21500:2016 enthalten.>?

4.1.3 Internationaler Standard: ICB (Individual Competence Baselines)

Die Individual Competence Baselines (ICB) ist der international giiltige Standard im
Projektmanagement und wird von der International Project Management Association (IPMA)
herausgegeben. Mehr als 70 nationale Projekimanagement-Organisationen sind in der IPMA
vertreten und fiihren die Zertifizierung auf nationaler Ebene durch. Damit verfugt sie tber ein
globales Netzwerk von Experten. Der deutsche Ableger der IPMA ist die Deutsche Gesellschaft fir

Projektmanagement e.V. (GPM).

Die aktuelle Version ist die ICB 4. Sie wurde von der IPMA im Februar 2016 veréffentlicht und von
der GPM im Februar 2017 unverdndert ins Deutsche ibersetzt. Somit stellt sie eine inhaltsgleiche

deutsche Ubersetzung des international giiltigen Standards dar.> ¢

Die ICB 4 stellt eine umfassende Beschreibung der Kompetenzen dar, die fiir ein erfolgreiches
Projektmanagement erforderlich sind. Wie in Abbildung 13 visualisiert, werden die insgesamt 28
Kompetenz-Elemente in drei lbergeordnete Kompetenzfelder unterteilt: Kontext-Kompetenzen

(,,Perspective”), persénliche und soziale Kompetenzen (,People”) sowie technische Kompetenzen

52 Vg|. Klotz/Marx (2018), S. 28f.
53 Vgl. Klotz/Marx (2018), S. 40f.
54 Vgl. GPM (2017), S. 5.
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(,Practice”). Die Kompetenz-Elemente wiederum sind in fiinf Kontext-Kompetenzen, zehn

persdnliche und soziale Kompetenzen und dreizehn technische Kompetenzen kategorisiert.

e
23
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Abbildung 13: Uberblick der Kontextfelder und Kontext-Elemente®®

Explizit befassen sich die Kontext-Kompetenzen mit der Einordnung des Projekts, des Programms

oder des Portfolios in die Gesamistrategie. Die persdnlichen und sozialen Kompetenz-Elemente

umfassen die Persdnlichkeitsentwicklung

und Fiihrungsqualitdten und

sind damit eher

verhaltensbasiert. Hingegen beinhalten die technischen Kompetenz-Elemente Methoden und

Techniken, die besonders fiir die Projektorganisation, Projektplanung und Projekisteuerung

erforderlich sind.% %7 58

% Vgl. Wehnes (2022c¢), Vorlesung 5, S. 41.

% Vgl. Klotz/Marx (2018), S. 40f.

57 Vgl. GPM (2017), S.30ff.

%8 Vgl. Wehnes (2022c¢), Vorlesung 5, S. 41.
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Wie in Abbildung 14 verdeutlicht, sollten die unterschiedlichen Kompetenzfelder kombiniert und
sowohl Kontext-Kompetenzen, persdnliche und soziale Kompetenzen als auch technische

Kompetenzen beriicksichtigt werden, damit ein Projekt erfolgreich durchgefiihrt werden kann.*

Kontext-Kompetenzen (Perspective) Personliche und Soziale Kompetenzen (People)

@ @

Projekt

@

Technische Kompetenzen (Practice)

Abbildung 14: Kompetenziiberblick®®

4.1.4 Nationale Standards mit internationaler Bedeutung

Neben dem ICB gilt auch das ,Project Management Body of Knowledge” (PMBoK) als US-
amerikanischer Standard mit internationaler Bedeutung. Es wurde vom Project Management
Institute (PIM) herausgegeben und beschreibt 49 Prozesse in fiinf Prozessgruppen und zehn

Wissensgebiete. Der Fokus liegt hierbei auf den Projekimanagementprozessen.©' 2

Des Weiteren existiert noch das ,,Projects in Controlled Environments” (PRINCE2), welches in den

1990er Jahren von der AXELOS Limited in Grol3britannien entwickelt wurde. Die aktuelle Version

5 Vgl. GPM (2017), S.39.
% Vgl. GPM (2017), S. 39.
61 Vgl. Klotz/Marx (2018), S. 33f.
2 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 42.
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wurde 2017 verdffentlicht und umfasst einen prozessbasierten Projektmanagement-Ansatz, der fiir

die Anpassung und Skalierung s&milicher Projekttypen verwendet werden kann.%® ¢4

Ebenfalls erwdhnenswert ist zum einen das Agile Manifest, welches die Grundprinzipien der
Softwareentwicklung beschreibt. Zum anderen gibt es noch den Scrum Guide, der insbesondere
fir komplexere Projekte entwickelt wurde und Grundregeln definiert, die den Rahmen fiir die

Umsetzung agiler Projekte bildet. Der Scrum Guide wird in Kapitel 5 néher beleuchtet.®* ¢

4.2 Vorgehensmodelle im Projektmanagement

Es gibt unterschiedliche Vorgehensmodelle, um ein Projekt systematisch und koordiniert
durchzufiihren. Zusétzlich stellen Vorgehensmodelle im Projekimanagement einen roten Faden
eines Projekts dar. Explizit wird durch die Anwendung von Vorgehensmodellen Klarheit und
Transparenz beim Vorgehen und Erleichterung der Projektarbeit durch eine Standardisierung
geschaffen. AuBBerdem wird die Qualitdt der Projektergebnisse verbessert und es kann auf ,Best
Practices” aus bestimmten Branchen zuriickgegriffen werden. Im Allgemeinen beinhaltet ein

Vorgehensmodell mindestens einen der aufgefiihrten Bausteine:

e Phasenmodell mit Meilensteinen und Meilensteinergebnissen

e Projektprozesse (Aktivitdten)

e Methoden und Werkzeuge

e Dokumente (z.B. Checklisten, Dokumentationsvorlagen, Pléne, Templates)

¢ Rollenkonzept: Rollen und Rollenbeschreibungen

Des Weiteren kdnnen Vorgehensmodelle in drei Kategorien unterteilt werden: traditionelle
Vorgehensmodelle, agile Vorgehensmodelle und hybride Vorgehensmodelle. Diese werden in

den folgenden Unterkapiteln mit Beispielen erlautert.®’

¢ Vgl. Klotz/Marx (2018), S. 42f.
¢ Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 42.
¢ Vgl. Klotz/Marx (2018), S. 48.
¢ Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 43.
¢ Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 46ff.
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4.2.1 Traditionelle Vorgehensmodelle

Das gemeinsame Merkmal aller traditionellen Vorgehensmodelle ist die Entwicklung eines Plans.
Durch die Umsetzung des entwickelten Plans, wird das Projekiziel erreicht. Hierbei wird zwischen
sequenziellen Vorgehensmodellen, nebenlsufigen (parallelen) Vorgehensmodellen und sich
wiederholenden (iterativen) Vorgehensmodellen unterschieden, die nachfolgend erléutert

werden.%®

4.2.2 Sequenzielle Vorgehensmodelle

Beim sequenziellen Prozessmodell ist der Projektablauf in Phasen gegliedert, die nacheinander
abgearbeitet werden. Es gibt zahlreiche sequenzielle Vorgehensmodelle. Exemplarisch wird in
der vorliegenden Projektarbeit das Wasserfallmodell, das Stage-Gate-Modell, das V-Modell und
das V-Modell XT genauer beschrieben und anhand von Abbildungen zum besseren Verstandnis

visualisiert.®?

Wasserfallmodell

Das bekannteste klassische Vorgehensmodell ist das Wasserfallmodell und wurde 1970 von
Winston W. Royce entwickelt. Es handelt sich hierbei um ein sequenzielles Vorgehensmodell und
beschreibt einen streng linearen Top-down-Ansatz mit eingeschrénkter Mdglichkeit Riickspriinge

zu benachbarten vorausgehenden Phasen durchzufiihren.

Die Abfolge der einzelnen Phasen findet nacheinander statt. Jede dieser Phasen des Projekts hat
einen Start- und einen Endpunkt und ein vordefiniertes Ergebnis. Nach Vollendung des
Endpunktes, welcher als Meilenstein definiert ist, erfolgt eine Qualitatssicherung. Wenn das
vorlufige Ergebnis die gewlinschte Qualitét hat, wird die nichste Phase eingeleitet. Andernfalls

wird wieder bei der unmittelbar vorausgehenden Phase begonnen, etwa bei Projekténderungen.

8 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 49.
¢ Ebenda.
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Oft findet das Wasserfallmodell Anwendung in der Softwareentwicklung und wird, wie in
Abbildung 15 dargestellt, in die typischen Phasen: Anforderung, Analyse, Entwurf,

Implementierung, Test und Transfer unterteilt.

2 L 4
| Anforderung ’
Analyse

Implemen- |_l

tierung

L Test =1 f
.| Transfer

Abbildung 15: Wasserfallmodell”®
Das Wasserfallmodell zeichnet sich durch sein sehr einfaches Modell aus, wodurch ebenfalls die
Planung und Steuerung einzelner Meilensteine leicht nachvollziehbar sind. Zudem stellt es einen
geringen Aufwand fiir das Management dar. Nichtsdestotrotz hat das Wasserfallmodell auch seine
Schwiéchen. Es ist ineffizient bei sich dndernden und unvollstindigen Anforderungen und somit

ungeeignet fiir Projekte mit hohen Risiken oder einer hohen Komplexitat.” 72 73
Stage-Gate Modell (Quality-Gate-Modell)

Das Stage-Gate-Modell (vgl. Abbildung 16) unterscheidet sich nur wenig vom Wasserfallmodell. Im
Gegensatz zum  Wasserfallmodell, verfigt das Stage-Gate-Modell iiber verstarkte
Qualitatssicherungselemente unterschiedliche Bezeichnungen. Die Phasen werden als Stages und
die Meilensteine als Gates bezeichnet. Die Bezeichnungen der Phasen hingegen sind identisch
mit den Bezeichnungen der Phasen im Wasserfallmodell. Im Rahmen der Qualitatssicherung wird
die Qualitét der vorgelegten Elemente von einem Ausschuss geprift. Bei Nichterfiillung der

Kriterien muss nachgebessert werden. Diese Nacharbeiten kénnen zur Einstellung aller anderen

70 Ebenda.
"1 Vgl. Aichele/Schaénberger (2014), S. 31f.
2Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 50.
73 Vgl. Royce (1970)
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Aktivitdten des Projekts fiihren. Sobald die gewiinschte Qualitét erreicht ist, wird eine Freigabe

erteilt.”*

Anforderung =1

Entwurf —1
4 Implemen-

erungl —l ’
e Test =

Transfer

Abbildung 16: Stage-Gate Modell (Quality-Gate-Modell) 7>

Phasenmodell der Baubranche

Das Phasenmodell der Baubranche orientiert sich an der Honorarordnung fiir Architekten und
Ingenieure und wurde von der Bundesregierung im Bundesgesetzblatt beschlossen. Es gliedert
sich insgesamt in neun Leistungsphasen, die in Abbildung 17 visualisiert sind. Der Abschluss einer
Leistungsphase wird durch natiirliche Quality Gates erreicht. Fiir diese muss dann entweder ein

Konzept oder eine Genehmigung vorliegen, um in die néchste Phase iiberzugehen.”

1 2 3 4 5 6 7 9
Grund- Vor- Ent- Geneh- Ausfiih- Vorberei- Mitwir- Objekt-

lagener- planung wurfs- migungs- rungs- tung der kung bei betreuung
mittlung planung planung planung Vergabe Vergabe und Doku.

Abbildung 17: Phasenmodell der Baubranche”

4 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 51.
75 Ebenda.
¢ Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 51.
7 Ebenda.
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V-Modell

Das sogenannte V-Modell (vgl. Abbildung 18) ist ein verbreitetes Vorgehensmodell fir die
Entwicklung von Informationssystemen. Ausgehend vom Wasserfallmodell wurde das V-Modell
urspriinglich 1979 von Barry B. Boehm entwickelt. Dementsprechend stellt das V-Modell eine
Weiterentwicklung dar, die einen verstarkten Fokus auf die Qualitst legt. Dies geschieht durch
Verifizierungsstufen. Insbesondere in Branchen mit héheren Sicherheitsanforderungen findet das
Modell einen Einsatz. Ahnlich wie bei dem Wasserfallmodell ist der Aufwand allerdings hoch,
wenn Anforderungen sich &ndern. Aus diesem Grund ist das V-Modell fiir kleinere Projekte

ungeeignet.”® 7%

A Yy .

Kundenwunsch Validierung

(Lastenheft) Abnahmetest

Verifizierung

Systemspezifikation
(Pflichtenheft)

Systemtest

L
2 Verifizierung
Q)% *fé ' Systemdesign v Integrationstest
e 2
2 ©
2
o% Komponenten- Y Komponenten-
. design
>
Implementierung
v
Abbildung 18: V-Modell®®
V-Modell XT

Das V-Modell XT ist der etablierte und h&ufig geforderte Standard fir die System- und
Softwareentwicklung in der &ffentlichen Verwaltung in Deutschland. Die Bezeichnung XT ist die
Abkiirzung fiir "Extreme Tailoring”. Im Allgemeinen wird es in sehr gro8en Projekten eingesetzt

und soll die Qualitat sichern. Daher wird es auch in unterschiedlichen Branchen eingesetzt. Dazu

8 Vgl. Aichele/Schénberger (2014), S. 34f.
2 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 53.
8 Ebenda.
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gehért zum Beispiel das Bankwesen, die Versicherungsbranche und die Automobilindustrie. Dabei
werden die Bereiche Projekimanagement, Qualitatssicherung, Konfigurationsmanagement,
Systementwicklung und Spezifikationen fiir die Ausschreibung und Vergabe von Projekten

1.81 82

abgedeck
4.2.1.2 Nebenliufige (parallele) Vorgehensmodelle

Nebenldufige Vorgehensmodelle haben ihren Ursprung in sequenziellen Vorgehensmodellen.
Allerdings werden bei nebenlidufigen Vorgehensmodellen Projektphasen iiberlappt und die
Bearbeitung parallelisiert. Diese Parallelisierung fiihrt zu Zeitgewinnen, da Aufgaben bereits vor
Beendigung der vorherigen Phase angefangen werden kénnen. Gleichzeitig besteht aber auch ein
erhdhtes Risiko fiir zusétzliche anfallende Arbeiten bei Verdnderungen im Zeitablauf. Dariiber
hinaus erfordern die sich (iberschneidenden Phasen oftmals Absprachen und Fachbereich-
iibergreifende Zusammenarbeit, um Mehrfachbearbeitungen oder Uberschneidungen zu
vermeiden. Exemplarisch wird in der vorliegenden Projektarbeit das Simultaneous Engineering

nsher erldutert und anhand einer Abbildung visualisiert.®®
Simultaneous Engineering

Ein Beispiel fir ein nebenldufiges Vorgehensmodell ist das sogenannte Simultaneous Engineering,
welches in Abbildung 19 dargestellt ist. Es hat seinen Ausgangspunkt in der Produktentwicklung
und wurde aufgrund der Forderung von kiirzeren Entwicklungszeiten entwickelt. Eine
Parallelisierung und die damit einhergehende Uberlappung einiger Projektphasen, erlaubt es die
Projektabwicklung schneller abzuschliefen. Zahlreiche Projekte werden nach diesem Prinzip

realisiert.®4 85

8 Vgl. Aichele/Schénberger (2014), S. 35.
8 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 54.
8 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 49-55.
8 Vgl. Kuster et al. (2019), S. 34.
8 Vgl. Timinger (2018), S. 42f.
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Reine sequentielle Reihenfolge

Anforderung Analyse Entwurf Implementierung Test Transfer

Simultaneous Engineering: Teil-parallele Reihenfolge
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| Entwurf__

Implementierun

Test
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Zeitgewinn

Abbildung 19: Vergleich Simultaneous Engineering und sequenzielle Reihenfolge®

4.2.2.1 Wiederholende (iterative) Vorgehensmodelle

Bei wiederholenden Vorgehensmodellen werden die einzelnen Phasen mehrfach durchlaufen.
Dabei wird das Produkt in jeder Phase adaptiert. Das Ergebnis des Projekts wird schrittweise
erarbeitet. Als Beispiele fiur wiederholende Vorgehensmodelle sind das inkrementelle

Vorgehensmodell und das Spiralmodell anzufiihren, die im Folgenden nsher beleuchtet werden.®’
Inkrementelles Vorgehensmodell

Im inkrementellen Vorgehensmodell wird das Projektprodukt in Inkrementen entwickelt. Zu diesem
Zweck werden, wie in Abbildung 20 illustriert, zun&chst die Anforderungen in einzelne
Teilanforderungen, die sogenannten Inkremente, unferteilt. AnschlieBend werden die
Anforderungen nach den Wiinschen des Kunden priorisiert. Die am hdchsten priorisierten
Anforderungen werden in den ersten Inkrementen realisiert. Danach folgen die weniger
priorisierten Anforderungen. Dieses Vorgehen stellt sicher, dass die ersten Systemfunktionalitéten
friher zur Verfligung stehen. Somit wird das Risiko eines Scheiterns des Gesamtprojekis

verringert.®

8 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 55.
8 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 49.
8 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 56.
46



3. Inkrement | TS

2. Inkrement

Anforderungs-
phase

Analyse-
phase

1. Inkrement

Anforderungs- Entwurfs-

phase - phase

Analyse- Ir;gj;"ger Ergebnis
phase . phase 3. Inkrement

Entwurfs-

=8

Implemen-

tierungs-
=

Ergebnis
2. Inkrement

inkrementelle
Bearbeitung

Ergebnis
1. Inkrement

Abbildung 20: Inkrementelles Vorgehensmodell?

Spiral-Modell

Das Spiral-Modell wurde 1988 von Barry W. Boehm entwickelt und stellt eine Verfeinerung des

Wasserfallmodells dar. Mittlerweile ist es eines der bekanntesten Vertreter der wiederholenden

Vorgehensmodelle. Im Grunde handelt es sich bei dem Spiral-Modell, das in Abbildung 21

dargestellt ist, um einen kontinuierlichen Prozess, der zum einen den gesamten Projektaufwand

und zum anderen den Projektfortschritt in den einzelnen Spiralzyklen darstellt. Das heil3t, dass jede

Spirale einen iterativen Zyklus durch dieselben Schritte darstellt. Aus den Ergebnissen des letzten

Zyklus werden die Ziele fiir jeden neuen Zyklus abgeleitet. Dieses Vorgehen erméglicht einen

strukturierten Umgang mit unklaren Anforderungen und sorgt Schritt fiir Schritt fir eine

Detaillierung des Projektgegenstandes. Dennoch besteht ein gewisses Risiko zusatzlicher Arbeit

89 Ebenda.
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im Falle spaterer Anderungen. Aus diesem Grund ist es ungeeignet fiir kleine und mittlere Projekte,

die wenig Ressourcen zur Verfiigung haben.?® 7' 2

| Kosten 2. Risikoidentifizierung,
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planen

Projekt
gestartet |Anforder-
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Design

Umsetzung

Test-
planung

Integration

4. Planung des
nachsten Zyklus

Projekt
abgeschlossen

Freigabe/
Abnahme

3. Entwicklung und Test

Abbildung 21: Spiral-Modell”®

4.2.3 Agile Vorgehensmodelle

Klassische, traditionelle Ansdtze haben und werden weiterhin einen wichtigen Beitrag zum
Projektmanagement leisten. In der Produkt- und Softwareentwicklung zeigte sich jedoch, dass
zahlreiche Projekte, bei denen nach der Wasserfallmethode vorgegangen wurde, nicht die

gewiinschten Ergebnisse brachten oder sogar scheiterten. Aus dem Grund wurden agile

% Vgl. Kuster et al. (2019), S. 34.
1 Vgl. Aichele/Schénberger (2014), S. 35.
?2Vgl. Timinger (2018), S. 43-47.
% Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 57.
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Vorgehensmodelle entwickelt, die den Vorteil haben, ebenfalls Projekte mit unbekannten

Anforderungen strukturiert und flexibel bearbeiten zu kdnnen.

Das Prinzip der kleinen Pyramide von Philipp Meyerbrdker, welches in Abbildung 22 abgebildet
ist, visualisiert die zentralen Unterschiede des klassischen und agilen Projekimanagements.
Demnach wird beim traditionellen Projektmanagement zunéchst das Ziel des Projektes definiert
und ein dazugehoriger Plan zur Erreichung dieses Ziels entwickelt. Dieser Plan wird dann
stiickweise abgearbeitet bis zum Ergebnis. Allerdings kann es im Laufe des Projekts dazu kommen,
dass das Projekt nicht fertig gestellt werden kann aufgrund von Zeitmangel. Das Resultat kann

demnach ein nicht fertiges Produkt sein.

Anders ist es im agilen Projekimanagement. Hier werden ebenfalls das Ziel und der Plan des
Projekts gleichzeitig definiert. Die Besonderheit besteht jedoch darin, dass bereits ein Minimum
Viable Product (MVP) erstellt wird, der durch iteratives Vorgehen mit Feedbackschleifen
durchgehend weiterentwickelt. Selbstverstandlich kann auch hier der Zeitrahmen fir die
Fertigstellung des Produkis nicht ausreichen, allerdings liegt am Ende immer ein Produkt vor, dass
die wichtigsten Kundenanforderungen bereits integriert hat und zumindest teilweise eingesetzt

werden kann. %4 %°

%4 Vgl. Timinger (2018), S. 161-166
%5 Vgl. Wehnes (2022c¢), Vorlesung 5, S. 58f.
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Abbildung 22: Das Prinzip der kleinen Pyramide®®

Bekannte agile Vorgehensmodelle sind Scrum, Kanban, Lean Startup und Design Thinking. In

Kapitel zwei wurden bereits das Lean Startup sowie das Design Thinking n&her beleuchtet. Zudem

erfolgt eine nihere Beschreibung von Scrum in Kapitel fiinf und von Kanban in Kapitel neun.

% Vgl. Wehnes (2022c¢), Vorlesung 5, S. 59.
%7 Vgl. Timinger (2018), S. 161-166
% Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 5, S. 58f.
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5 Scrum: Theorie, Sprint 1 und Sprint 2

5.1 Agiles Projektmanagement

Im "Agile Manifesto” wird beschrieben, dass agile Softwareentwicklungen sich auf die Individuen
und deren Interaktionen fokussiert anstatt auf Prozesse und Werkzeuge. Es soll eine
funktionierende Software iiber ausfiihrliche Dokumentation gestellt werden. Der Kunde soll in das
Projekt eingebunden werden. Ein wichtiger Aspekt dieses Grundpfeilers ist hierbei, dass das
Projekt verdndernde Anforderungen begrii3t, wenn dies dem Kundenutzen dient.?” Daher kommt
auch der Name, agil bedeutet sich schnell verdndern zu kénnen und immer der chaotischen

Realitdt einen Schritt voraus zu sein.

Individuen und WiChtiger als Prozesse und

Interaktionen Werkzeuge
Funktionierende T Is Umfangreiche
Software wichtiger 8 Dokumentation

Zusammenarbeit T s Verhandlung
mit den Kunden wichtiger al von Vertriagen

Offenheit fiir
Veranderungen

wichtiger als Verfolgung eines

detaillierten Plans

Abbildung 23: Die Werte des agilen Projektmanagements
Diese vier Werte prégen diese Technik, die inzwischen gang und g&be in vielen Firmen geworden

ist, besonders bei der Entwicklung von Technologie, also Apps, Soft- oder Hardware.

Gepréagt wird diese Methode von zwdlf Prinzipien, wie die kontinuierliche Lieferung von fertigen
Ergebnissen nach kurzen Zeitspannen, sowie die nahezu tagliche Zusammenarbeit von fachlichen

Experten und Entwicklern.

% Vgl. Wehnes (2022c¢), Vorlesung 3, S. 32.
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Abbildung 24: Die zwélf agilen Prinzipien
Schlie3lich ist es wichtig, dass die Teams regelmallig reflektieren und ihre Zusammenarbeit
evaluieren, um das eigene Teamverhalten zu verbessern. Dies dient schlielSlich dem Ziel der

Effizienzsteigerung. '

In einer Studie von der Hochschule Koblenz im Jahr 2019/2020 gaben eine grolle Menge an
Nutzern von agilem Projektmanagement an, besonders Sprints und Scrum zu nutzen, um ihre
agilen Projekte umzusetzen. In Abbildung 25 ist das gesamte Diagramm der Ergebnisse dieser

Studie zu finden™
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Abbildung 25: Prozentuale Haufigkeitsverteilung der genutzten agilen Praktiken

100 Vgl. Wehnes (2022c¢), Vorlesung 3, S.34f.
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In dem vorliegenden Projekt wurden von dem Team ebenfalls agile Methoden angewandt,

vorrangig wurden dabei die meistgenutzten Praktiken aus der Umfrage ebenfalls angewandt.

In zwei Sprints wurden sogenannte Minimal Viable Products (MVP) angefertigt, mit den
Auftraggebern abgeglichen und iterativ verbessert. Fir die Umsetzung wurden klassische Scrum-

Praktiken verwendet.

5.2 Scrum

Scrum ist ein Framework, nach dem agiles Projekimanagement gestaltet werden kann. Es soll
Menschen, Teams und Organisation helfen durch adaptive Lésungen fiir komplexe Probleme einen
Mehrwert zu generieren. Eingesetzt wird Scrum von Entwicklern, Forschern, Analysten und
anderen Spezialisten. Das Prinzip von Scrum soll so einfach sein, dass es auf einen Bierdeckel
passt. Geleitet wird Scrum durch einen sogenannten Scrum-Master (SM). Die Aufgabe des SM ist
es fir die Organisation zu sorgen. So ist er dafiir verantwortlich, dass ein Product-Owner (PO),
die Arbeit in einen Product Backlog einordnet. Das Scrum-Team (ST) wird von dem SM angehalten,
eine Auswahl aus dem vom PO eingerichteten Backlog zu treffen. Diese Auswahl wird zu der
Arbeitslast eines Sprints, dessen Ziel es ist ein wertvolles Inkrement zu erzeugen. Zusétzlich muss
das ST und die zugehérigen Stakeholder die Ergebnisse begutachten und ihre Arbeit fiir den

néchsten Sprint vorbereiten.’®

5.2.1 Theorie

Die Theorie von Scrum setzt sich zusammen aus mehreren Einfliissen. Den ersten Einfluss stellt
empirisches Denken dar. Vertreter des Empirismus vertreten die Meinung, dass Wissen
ausschliefBlich aus Erfahrungen und dem Beobachten ihrer Umwelt gewonnen werden kann.
Anhand dieser Erkenntnisse kénnen Entscheidungen getroffen worden. Diese Denkweise schlagt
sich in Scrum nieder, indem in regelméBigen Abstinden eine Retrospektive der Sprints

vorgenommen wird, um aus den Ergebnissen zu lernen und die Prozesse zu optimieren.

192 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 3, S. 42
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Lean Thinking beschreibt sich als die Reduktion von Verschwendung und die Fokussierung auf das
Wesentliche. Scrum soll das Team dabei unterstiitzen, unnétige Last abzuwerfen und sich durch
gezielte Auswahl der Aufgaben und klare Strukturierung der Arbeitseinheiten auf das Wesentliche

zu fokussieren.

Scrum

e b A
Transparenz | Uberpriifung Anpassung

_ermoglicht ermoglicht Bevollmachtigung
Uberpriufung Anpassung des Teams!

Abbildung 26: Die drei Séulen von Scrum
Scrum betont das iterative und inkrementelle Vorgehen durch mehrere Events oder Sprints, die

aufeinander aufbauen und jeweils als Ziel eine inkrementelle Verbesserung des zu liefernden

Produktes haben.

Scrum basiert auf drei Saulen, die den Prozess tragen (vgl. Abbildung 26). Diese sind Transparenz,
was eine Uberpriifung erméglicht, wodurch wieder Anpassungen ermdglicht werden. Durch
Anpassung kann das Team sich verbessern und dadurch effizienter in weitere Abschnitte

einsteigen.

Scrum vertritt finf Werte, die zu einem Erfolg beitragen kdnnen. Im ersten wird die
Selbstverpflichtung beschrieben. Das Team verpflichtet sich zusammen die Ziele zu erreichen und

dies durch gegenseitige Unferstiitzung zu realisieren'®.

103 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 3, S. 45
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Selbstverpflichtung

Abbildung 27: Die fiinf Scrum Werte
Ein Fokus auf das Ziel des Sprints ist wichtig, ebenso wie die Offenheit und Ehrlichkeit gegeniiber
der Teammitglieder und der Stakeholder in Bezug auf die wahre Arbeitslast und
Herausforderungen. Auch wenn sich Anderungen des Aufwands ergeben, ist es wichtig, das Team

tiber diese zu unterrichten.

Respekt ist eine grundlegende Notwendigkeit. Jedes Mitglied des Teams hat sich zu respektieren
und miteinander zusammenzuarbeiten. Wenn nétig, muss jedes Teammitglied bereit sein, die
anderen bei Schwierigkeiten, soweit mdglich, zu unterstiitzen. Schlussendlich muss Mut gezeigt
werden. Damit ist gemeint, dass auch an komplexen Problemen zur Not in kleinen Gruppen

gearbeitet wird und dabei weiterhin der Fokus auf eine inkrementelle Verbesserung erhalten bleibt.

Ein ST hat meistens maximal 10, hiufig deutlich weniger Mitglieder, einen SM, einen PO und
einige Developer. Das ST ist selbstgemanagt und entscheidet deshalb intern iber
Verantwortlichkeiten und Timeboxing. Bei zu gro3en Teams wird in kleinere Teams aufgeteilt und
das Projekt reorganisiert. Ein ST ist umsetzungsverantwortlich, das bedeutet verantwortlich fiir alle
produktbezogenen Aktivititen, wie die Zusammenarbeit mit Stakeholdern, Entwicklung,

Experimente und Deployment.

AulBerdem ist ein ST ergebnisverantwortlich, hat also dafiir zu sorgen, jeden Sprint ein niitzliches
Inkrement zu erschaffen. Es gibt hierbei drei spezifische Ergebnisverantwortlichkeiten abhingig

von der Rolle des ST-Mitglieds. Der PO ist dafiir verantwortlich den Wert aus der Arbeit des ST zu
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maximieren und ein effektives Backlog Management zu fihren. Ein guter Backlog ist essenziell,

denn auf diese Weise werden die Anforderungen gemanagt.

Der SM ist fiir den korrekten Einsatz von Scrum verantwortlich und muss das ST dabei unterstiitzen
die Praktiken innerhalb des Rahmenwerks zu optimieren. Die Developer erstellen den Plan fiir den
jeweiligen Sprint, stellen eine Qualitatssicherung fest, in dem sie eine Definition of Done (DoD)
festlegen und ihre Arbeit mit dieser abgleichen. Das Team an Developern passt in einem téglichen
Meeting den Plan zur Zielerreichung an. Sie unterstiitzen und fordern sich gegenseitig bei ihren

Aufgaben, um ein mdglichst hervorragendes Ergebnis zu erzielen.

Ein Scrum Prozess beginnt mit einer Vision eines Stakeholders, der an den PO herantritt. In
mehreren Sprints wird diese Vision inkrementell und iterativ umgesetzt, verbessert und geliefert.
Am Anfang eines jeden Scrum Prozess steht das Produkt Ziel und der Product Backlog, der von

dem Produkt Owner gepflegt wird.

G
Produkt-Ziel o o b m ?i
ﬂ i | Why? Sprint-Ziel | a E‘_'-I
,:O

Stakeholder l What? Increment

(Kunde, AG) Sprint Backlog
Sprint Review
sM | PO M
M|

Retrospective

Definition of Done

How? Tasks
(Arbeitsplan)

Product

Backlog
Sprint Planning

Abbildung 28: Detaillierte Ansicht des Scrum-Prozesses '

Entwicklungsarbeit

5.2.2 Produkt Ziel

Ein Produkt kann eine Dienstleistung, beispielsweise ein Stadifihrung oder ein Haarschnitt, ein
physisches Produkt, beispielsweise ein Smartphone oder etwas Abstrakteres, beispielsweise eine

App, sein. Das Produkt wird vom PO entwickelt und ist das langfristige Ziel in einem Scrum-

194 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung, S. 44ff.
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Lifecycle. Mit jedem Sprint kommt das Team diesem Ziel inkrementell ndher. Der Stakeholder ist
an einem Produkt interessiert, welches der PO entweder herausfindet oder von dem Stakeholder

diesbeziiglich beauftragt wird.’®

5.2.3 Product Backlog

Der PO erstellt einen Backlog fiir das Produkt, in dem die einzelnen Anforderungen an das
Endprodukt spezifiziert werden. Die Kreation, Kommunikation und Pflege dieses Backlogs ist die
Verantwortung des PO. Der Backlog ist die einzige Quelle von Arbeit fir das ST, alle Aufgaben
werden von diesem Log genommen und adaptiert. Der PO priorisiert die Eintrdge nach deren

Wichtigkeit fur das Produk.

Die Eintrdge miissen sowohl fiir den PO als auch alle Developer transparent, verstandlich und
sichtbar sein. Eintrédge, die vom ST innerhalb eines Sprints abgeschlossen werden kdnnen,
bezeichnet man als "bereit”. Im einem sogenannten Refinement Prozess werden die Eintrége des
Backlogs tber den ganzen Lifecycle in kleinere Bruchteile zerlegt. Damit wird dem Team

ermdglicht eine prazisere Bestimmung des Aufwands anzustellen.'®

Es gibt einige Elemente im Sprint Backlog. Das gréf3te Element ist die 'Epic’, eine noch sehr gro3e
und vage User Story, die beschreibt, was das Produkt im Groben darstellen soll. Eine 'Epic’ besteht
aus mehreren 'User Story’, die jeweils eine Anforderung an das Produkt darstellen, und zwar aus
Sicht einer bestimmten Rolle. Bleiben wir bei dem vorherigen Beispiel der Stadifihrung kénnte
das sowohl die Géaste als auch die Busfahrer, oder sogar die Passanten sein. Hierbei ist es enorm
wichtig, ein grol3es Spektrum von Rollen zu beriicksichtigen, die involviert sind oder angesprochen

werden solle.

In einer 'User Story’ gibt es mindestens einen 'Use Case’, ein Anwendungsfall. Das kann eine
bestimmte Situation oder Aktivitat sein, die mit dem Produkt vollzogen wird. 'Feature’ beschreibt

eine Funktionalitit, die das Produkt vorweisen muss.

195 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung, S.51
1% Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung, S. 51f.
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High level Kundenanforderung

Was bendétigt der
Kunde und warum?

l

Entwickler-
Tatigkeiten

Abbildung 29: Aufteilung Epics und Stories und Stories und Tasks

Dies sind meist technische Anforderungen, zum Beispiel das Hochladen eines Dokuments. Solche
'Feature’ werden von den Entwicklern in einem 'Task’ implementiert. 'Task’ ist eine Aufgabe fiir
ein oder mehrere Mitglieder aus dem Entwicklerteam Es gibt auch 'Nicht-funktionale
Anforderungen’, die eine Bedingung fiir das Produkt darstellen. So kann etwa das Einhalten einer
strikten Verordnung, zum Beispiel zum Datenschutz, als solch eine Anforderung gelten. '"Mockup’
ist eine prototypische Darstellung des Ergebnisses oder Produkts. Das Mockup hat keinerlei
Funktionalitdt, sondern existiert als Denkanstol3 und Diskussionsmaterial in dem Team und mit den

Stakeholdern. Letztlich gibt es noch 'Fehlerbehebung’.

5.3 Sprint

Den Sprint kann man als "Herzschlag von Scrum” bezeichnen. In einem Sprint wird tber zwei,
drei oder vier Wochen eine inkrementelle Verbesserung und damit eine Nsherung an das
Endprodukt erreicht. Am Ende eines Sprints sollte ein Deliverable stehen, also ein Inkrement des

Produkits, das den Stakeholdern prasentiert werden kann.™”

97 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung, S.53f.
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5.3.1 Sprint Planning

Bei der Planung eines Sprints muss zuerst die Frage geklart werden, warum dieser Sprint fiir die
Stakeholder Wert hilt. Der PO macht hierbei einen Vorschlag, anschlieBend erarbeitet das Team
ein Sprint Ziel. Aus dem Backlog wihlen die Developer im Gesprach mit dem PO gewisse Eintrage

aus, die in den aktuellen Sprint aufgenommen werden.

Das Team kann die Eintrdge verfeinern, um das Vertrauen und Verstindnis zu erh&hen.
Schlussendlich planen die Developer die notwendige Arbeit, um das Inkrement zu erstellen.
Anhand dieses Aufwands werden die Eintrdge des Product Backlogs in Tasks von max. 1 Tag
zerlegt. Je nach Dauer des Sprints wird eine Timebox von bis zu 8h fiir die Planung angesetzt, an
dem das Team und gegebenenfalls weitere Personen teilnehmen.' Nach der Planung steht das
Ziel fur den Sprint fest, welches dem Team Orientierung gibt und nach dem SMART Prinzip

angelegt sein sollte.

fi 1

Abbildung 30: Das SMART-Prinzip
Erstmals wissenschaftliche definiert durch Robert S. Rubin in 2002, bezeichnet SMART eine Reihe
von Prinzipien, die ein Rahmenwerk bilden, um Ziele zu setzen. Diese Ziele miissen unter anderem
(S)pezifisch und (M)essbar, sowie (R)ealistisch sein. Spezifisch bedeutet in dem Kontext, dass das
Ziel verstandlich und einfach ist. Es muss klar beschrieben sein und detailliert genug, dass der

Arbeitsaufwand und die Kriterien zur Erfiillung klar werden.

108 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung, S.56f.
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Messbar bedeutet, dass die Zielerfillung anhand eines Kriteriums bestatigt werden kann, z.B. an
dem geplanten Inkrement, dass funktional ist. Schliel}lich muss das Ziel in der geplanten
Zeitspanne (T) terminiert sein. Um diese Zeitspanne auch einhalten zu kdnnen, muss das Ziel
unbedingt realistisch angesetzt werden. Sind diese Charakteristika im Ziel enthalten, dann erhdht

sich die Wahrscheinlichkeit deutlich, dass das gewiinschte Ergebnis erreicht wird.

Beim Sprint Planning gibt es einige Hilfsmittel, die zum Festlegen des Ziels und der Erreichbarkeit
genutzt werden.  Akzeptanzkriterien und die Definition of Done (DoD) sind
Qualitatssicherungselement, die sicherstellen, dass ein wertvolles Produkt geliefert wird.
Akzeptanzkriterien sind meistens aus Kundensicht formuliert, sind also Kriterien, die das Produkt
aufweisen muss, um von den Stakeholdern akzeptiert zu werden. Jede einzeln User Story hat ein

eigenes Akzeptanzkriterium. Fiir die Erstellung dieser ist der PO zusténdig.

DoD ist ein Anspruch, den das Team an sich selbst stellt. Es stellt eine Definition dar, ab wann das
Team das Inkrement akzeptiert und damit auch den Sprint als erledigt ansieht. Fiir die Erstellung
der DoD ist das Team zusténdig. Die DoD wird nach dem aktuellen Sprint in der Retrospektive
Uberprift und gegebenenfalls iteriert. Die minimalen Anforderungen an die DoD sind die Erfiillung
aller Akzeptanzkriterien, sowie lauffshigem Code, der erfolgreich die Unit-Tests abgeschlossen hat.

AuBerdem sollte eine Dokumentation vorhanden und ein Systemtest abgeschlossen sein.™’

%9 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 4, S. 19ff.
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Independent

-Unabh&ngig voneinander

Negotiable

-Verhandelbar

Valuable

- Wertvoll fiir den Kunden

Estimatable

- Mit schatzbarem Aufwand

‘In kleine Portionen aufgeteilt

Testable

-Muss testbar sein

Abbildung 31: Das INVEST-Prinzip
Analog zur SMART-Regel, gibt es das INVEST-Prinzip fiir die Zielformulierung. User Stories miissen
unabhéngig voneinander sein und einen Mehrwert fiir den Kunden darstellen. Der Aufwand muss
schatzbar sein, die Stories miissen klein sein. Aullerdem muss es méglich sein, die erfolgreiche

Erfillung zu testen.™®

Fiir die Priorisierung der zu erledigenden User Stories wird hiufig das MuSCow - Prinzip genutzt.
Mu steht fiir Must have, zwingend notwendige User Stories, die Prioritat 1 entsprechen. S steht fiir
Should have, eine wichtige User Story, aber nicht zwingend notwendig, um das Projekt zu liefern.
Co steht fiir Could have eine User Story die implementiert wird, falls noch geniigend Zeit und

Ressourcen vorhanden sind, wenn die vorherigen beiden Prioritdten abgearbeitet sind.

"0 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 4, S. 25
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Abbildung 32: Karten fiir Planning Poker
W steht fiir Won't have und dient der Abgrenzung, indem spezifisch abgeklért wird, was nicht in
den Sprint gehért.™ Um den Aufwand der User Stories zu schétzen, kann Planning Poker gespielt
werden. Hierbei erhilt jedes Mitglied des Teams ein Set an 13 Karten mit den Werten O, 1/2, 1,
2, 3, 5, 8, 13, 20, 40, 100. Diese korrespondieren zu dem geschétzten Aufwand fiir die

Abarbeitung einer Story.

Es wird eine mittelgrol3e Story als Referenz mit der 5 versehen und alle anderen Stories in Relation
mit dieser abgeschétzt. Die Karten werden verdeckt abgelegt und schlielBlich gleichzeitig
aufgedeckt. Stimmen die Karten nicht iiberein, begriinden die Teilnehmer mit der héchsten und

niedrigsten Karte ihre Bewertung. Anschlielfend wird bis zum Finden eines Konsens diskutiert.™

»
L4

idealer
Verlauf

hinter Plan

Summe der offenen Story Points

Arbeitstage
0 1 2 3 45 6 7 8 9 10 desSprints

Abbildung 33: Ein Beispiel fiir das Burndown Chart

" Vgl. Wehnes (2022c¢), Vorlesung 4, S. 26f
"2 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 4, S. 29ff.
62



SchlieBlich gibt es das Burndown Chart, bei dem der Verlauf des Sprints visualisiert wird. So wird
der Aufwand pro Tag mit dem idealen Verlauf verglichen und gepriift, ob das Team in der
geplanten Geschwindigkeit den Sprint erledigt oder ob sie hinter oder sogar vor dem geplanten

Zeitpunkt liegen. '™

Als letztes gibt es noch die Velocity, sprich die Geschwindigkeit des Sprints. Dies ist ein
dynamischer Wert, der von Sprint zu Sprint variieren kann. Mit einem guten Wissen iber die
Velocity kdnnen die folgenden Sprints geplant werden oder deren Aufwand und Dauer im
Vornhinein durch eine Hochrechnung geschétzt wirden. Wenn die durschnittliche Velocity eines
Teams in zwei Wochen, 70 Story Points betragt, dann kann dieses Team einen Backlog von 200
Story Points innerhalb von 3 Sprints & zwei Wochen abarbeiten. Die Velocity der Sprints kann sich
mit der Zeit auch veréndern. Somit stellt die Velocity eine Grundlage fiir die Planung der folgenden

Sprints dar.™

5.3.2 Daily Scrum

Fiir die Zielerreichung wird téglich ein Meeting abgehalten, das sich Daily Scrum nennt. Das
Meeting wird immer zur gleichen Zeit und am gleichen Ort gehalten. Der tagliche Termin soll die
Kommunikation in der Gruppe férdern und bei der Identifikation von Hindernissen helfen. Durch
einen haufigen Austausch soll die Entscheidungsfindung aulerdem verbessert werden. Es treffen
sich die Developer, manchmal gemeinsam mit PO oder SM, falls diese aktiv an Sprint-Backlog-
Eintrégen arbeiten, um mit dem Austausch schlussendlich die Effizienz des Sprints zu erh&hen.
Developer kdnnen sich separat vom Daily mehrfach taglich fiir detaillierte Diskussionen zur

Anpassung oder Neuplanung fiir die restliche Arbeitslast treffen.’*

5.3.3 Sprint Review

Im Sprint Review werden die Ergebnisse iiberpriift und die kiinftigen Anpassungen festgelegt.

Zuerst stellt das Team den wichtigsten Stakeholdern die Ergebnisse der Arbeit vor, dabei ist es

"3 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 4, S 42f.
4 Vgl. Wehnes (2022c¢), Vorlesung 4, S. 44
"5 Vgl Wehnes (2022¢), Vorlesung 4, S. 38
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wichtig, dass am besten direkt ein Inkrement gezeigt wird und nicht nur eine Prasentation.
Im Anschluss wird diskutiert, wie das Projekt voranschreitet und {iberpriift, was in dem Sprint

erreicht wurde. Etwaige Veradnderungen im Umfeld werden beachtet und gemeinsam diskutiert.

Danach erarbeiten die Teilnehmer alle gemeinsam, was die nachsten Schritte sind und ob
gegebenenfalls eine Anpassung des Product Backlogs geschehen muss. Fiir das Review wird eine

Time Box von bis zu 4h Stunden, basierend auf Dauer des Sprints, vorgesehen.

5.3.4 Sprint Retrospective

Schliel3lich gibt es noch die Retrospektive. Dieser abschlieBende Teil eines jeden Sprints besteht
aus zwei Teilen und zielt darauf ab, Wege zu erschlielen durch die sowohl Qualitat der

zukiinftigen Inkremente als auch die Effektivitat des Teams verbessert werden kann.

Im Riickblick auf den vorherigen Sprint untersucht das Scrum Team, wie dieser in Bezug auf die
Mitglieder, Prozesse, Werkzeuge und die DoD verlief. Fehlerhafte Annahmen werden analysiert
und besprochen. Das Team bespricht, was gut funktioniert hat, was nicht funktioniert hat und wie

Probleme gelést wurden oder warum diese nicht zu |6sen waren.

Im Ausblick identifiziert das Team gemeinsam die hilfreichsten Anderungen, um die Effektivitat in
den Sprints zu erhéhen. Die wirkungsvollsten Verbesserungen werden umgehend in Angriff
genommen und sogar in den Backlog fiir den nichsten Sprint aufgenommen. Hierbei nimmt das
gesamte Scrum Team feil, spricht Scrum Master, Product Owner und Developer. Angesetzt werden
fur die Retrospektive bis zu 3h bei einem einmonatigen Sprint, bei kiirzeren wird weniger Zeit

veranschlagt.

5.4 Sprint 1

Im Folgenden werden die ersten beiden Sprints des vorliegenden Projekts besprochen. Mit dem
ersten, drei-wdchigen Sprint wurde das Ziel gesetzt als MVP einen Klick-Dummy zu erstellen, der
die User Stories erfiillen kann. Im Verlauf der Recherche nach Tools fiir den Prototyp einigte sich

das Team auf Figma, eine kostenlose Alternative zu Adobe Xd.

Zu Beginn wurde in Absprache mit den Stakeholdern herausgearbeitet, dass das Produkt den

Onboarding Prozess vereinfachen soll. Der Onboarding Prozess inkludiert das Ausfillen eines

64



Anamnesebogens. Der Stakeholder hatte eine Vorlage fiir diesen Bogen. Dieser wurde von dem
Team in dem Sprint angenommen und spéter mit Nutzern iiberpriift. Ebendiese externe User-Tests

waren neben dem Klick-Dummy das Herzstiick des ersten Sprints.

Zur Uberpriifung der Giite des Inkrements war geplant, Patienten beim Ausfiillen des Formulars zu
beobachten und qualitatives Feedback einzuholen. Es sollte des Weiteren ein Abgleich zwischen
dem papier-basiertem Anamnesebogen und dem digitalen Bogen geschehen, in dem gepriift
werden sollte, ob der digitale Anamnesebogen vollstindig genug fir den Einsatz ist.
Gegebenenfalls sollte der digitale Fragebogen angepasst werden.

SPRINTZIEL PRODUKTNAME
@‘ ODUKTN %

Aufbau eines Klick-Dummies

fyzo Onboarding
Frage: Ist eine logische Struktur vorhanden und die
Benutzerfreundlichkeit gegeben?

Ziele: SPRINT
* Demonstration des Workflow (Formular ausfiillen)
* Formulierung eines exakten (textuellen) Inhalts Sprint 1 (Klickdummy)
Initialer Layouttest 09.05.2022 —30.05.2022
[ ] . .o
HERANGEHENSWEISE c Y |UBERPRUFUNG
Figma Projekt (fiir Klick-Dummy) «
Grobes Layout erstellen . . . .
Inhalt des Anamnesebogens einbauen Beobachtung vo'n Patienten bei Interaktion mit Klick
Struktur des Bogens iiberdenken & fehlende Elemente hinzufiigen Dummy und aktive Befragung
Interne Tests: Jedes Gruppenmitglied testet die Elemente der anderen
Gruppenmitglieder Abgleich der Vollstéandigkeit anhand physischer

Anamnesefragebdgen
Potentielle Patienten oder tatsdchliche Patienten (je nach Verfiigbarkeit)

befragen und Klick-Dummy testen lassen und diese User Tests
dokumentieren

Definition of Done muss erfillt sein.

Klick Dummy mit Stakeholdern testen und iterativ verbessern.

Abbildung 34: Dokument fiir Sprintplanung
Die User Stories waren die Eingabe der persénlichen Daten. Diese Story hilft dem Nutzer dabei,
bei der ersten Behandlung Zeit zu sparen, da keine persdnlichen Daten mehr angegeben werden

miissen.

Notwendige Daten sind hierbei die iiblichen demografischen Daten wie Name und Geburtsdatum.
Diese Daten missen gespeichert werden und fiir die Physiotherapeuten und Praxismitarbeiter

zugénglich sein.
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User Story: User Story:

Als Userln will ich Als Userin will ich mein
personliche Daten eingeben, Schmerzempfinden vor der
um bei der ersten Behandlung verstandlich
Behandlung beim beschreiben kénnen um
Physiotherapeuten Zeit zu eine gut vorbereitete
sparen Behandlung zu erhalten

Abbildung 35: User Stories, Akzeptanzkriterien und DoD fiir den 1. Sprint
Die zweite User Story beschiftigte sich damit, dass die Nutzer ihre Probleme und
Schmerzempfinden im Voraus angeben kdnnen, um gezielter bei ihrer ersten Behandlung gefragt
und behandelt zu werden. Die Darstellung der Schmerzskalen und die Auswahl sollte mithilfe eines

Bildes geschehen, auf dem die Nutzer auf den jeweiligen Bereich klicken kénnen.

Anhand dieser Anforderungen wurde die DoD geformt. Die iiblichen Anforderungen, wie das
Erfillen der Akzeptanzkriterien wurden erwartet. Zusatzlich sollte die Usability einen hohen

Standard erfiillen. Der Prototyp sollte mit passenden Ul Controls versehen sein.
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Schlussendlich  sollte der Klick-Dummy Estimated: @
Abfrage Schmerzen
infern m”- den Developer u nd 8 - Alle Korperteile miissten miteinander verbunden werden, daher evtl. schwieriger
17
Stakeholdern, sowie extern, mit
Estimated: [§J
. Abfi onliche Dat:
Endnutzern, gefestet werden. Die User | 7 " moe
Stories wurden von dem Team einstimmig
Estimated: [
Auswahl Datenschutz
als zu generell bewertet und daher i aidaciien Eliicrian
aufgeteilt und feingranularer beschrieben. —
. Beispielsbehandlungsvertrag einfliigen
Der AUfWand del' User STOFIeS Wurde Muss noch {iberpriift werden wie eingefiigt werden kann
anhand der Planning Poker Methode Estimatec: ]
Verschiedene Reiter implementieren
Vergeben. schlussendlich wu rden Viele Relativ einfach, aber zeitaufwendiger als 5
einzelne Tasks als wenig aufwandig Estimated: [
Fragen und Hinweise
bewertet.
Estimated: [{J
. . Alitagsverhalten abfragen
Mit der Aufteilung der Tasks kam es
. Estimated: [{J
aulBerdem zum ersten persénlichen Afrage Heanktargeschiohis
Meeting, was produktiver war als die Estimated: ]
. . . Heilmittel oder Rezepteingabe
Vorherigen. Hier entstand der Beschluss in
T . Estimated: [gJ
Zukunft  mehr personliche Meetings Abfrage aktuelle Beschwerden
abzuhalten und genauer zu planen. Das Estimated: [
Auswahl Hinweise akzeptieren
Smartziel fiir den Sprint lautete:
Estimated: [J
. . . VertragsTexte lesen
"Bis zum 30.05. wollen wir einen

funktionsfahigen Klick-Dummy erstellen, der in der Praxis der Auftraggeber getestet werden kann”
Abbildung 36: Planning-Poker fiir den 1. Sprint

Aufgrund von akutem Zeitmangel bei vielen

der Teilnehmer und teilweise anderer Verantwortungen, wurde kein Daily Scrum abgehalten.

Stattdessen wurden Treffen geplant, um die Aufgaben zu erledigen.

Relativ frith wahrend des Sprints mussten einige Impediments besprochen werden. Das Team hatte
mit Zeitmangel zu kdmpfen. Durch die verschiedenen Studiengénge und diverse Verpflichtungen
der Teammitglieder gestaltete sich eine Vereinbarung der freien Termine als aufwandig. Zusétzlich
reichten die Vorkenntnisse einiger Teilnehmer im Bereich Entwicklung nicht aus, um mit Sicherheit

den Aufwand gewisser Stories abzuschétzen.
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Auch die Stakeholder liellen zu viel Spielraum, wodurch zwar Kreativitat gefordert wurde, aber
auch durch fehlende Fachkenntnisse im Bereich Physiotherapie die Ideenfindung erschwert wurde.
Eine weitere Herausforderung fir das Team war es, das eigene theoretische Wissen in die
Projektpraxis zu tibertragen, weil wenig praktische Projekterfahrung fiir Mitglieder gegeben war.
Durch diese Zwischenreflektion konnte das Team die eigenen Ziele reflektieren und die
Zusammenarbeit washrend des Sprints signifikant verbessern. Eine Zwischenreflektion auch
wéshrend der Erstellung oder Ausfiihrung des Sprints war von sehr hoher Wichtigkeit fir das

erfolgreiche Inkrementieren in diesem Fall.

Die im Team einstimmig gewéahlte Lésung war hierfir das Aufteilen in verschiedenen kleiner
Projekiteams. So wurden User Stories und Verantwortlichkeiten auf kleinere Gruppen aufgeteilt,
die sich damit besser organisieren und hé&ufiger treffen konnten. So konnte innerhalb der
veranschlagten Zeit der MVP erstellt werden. In diesem Sprint wurden die Akzeptanzkriterien

erfolgreich erreicht und die Definition of Done als akzeptiert erklart.

Als mit Figma erstellter Klick-Dummy enthélt dieses MVP noch keine starke Funktionalitét, aber
lieferte mithilfe der Nutzertests in Kombination mit Stakeholder Feedback eine solide Grundlage
fir den nachsten Sprint. Die Ergebnisse der Feedback Analyse werden im nichsten Sprint genauer

besprochen (vgl. Anhang 2).

Wie in Anhang 3 zu sehen, kdnnen die Nutzer in der App ihre Daten im Prototyp problemlos
eingeben. Die Daten werden in der Maske eingegeben, wodurch die Praxis alle notwendigen

Daten fiir die Vorbereitung der ersten Sitzung zwischen Physiotherapeuten und Patient erhlt.

Zusétzlich wurden die konventionellen Ul Elemente fiir die Umsetzung des Fragebogens genutzt.
Dadurch und durch den minimalistischen und sauberen Stil der App konnte auch die vom Team
gestellte Anforderung an Usability erfiillt werden. Der MVP enthélt eine ausfiihrliche Anamnese,
die auch eine Angabe der Schmerzen und Beschwerden umfasst und erfillt somit alle
Akzeptanzkriterien fuir das erste Inkrement. Zusétzlich ist eine Mdglichkeit fiir die Rezepteingabe,
sowie eine Mdglichkeit, den Verhandlungsbetrag digital zu unterschreiben, enthalten. Die Ansicht

der Rezepteingabe und des Vertrags ist in Anhang 4 und Anhang 5 zu sehen.
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Zum Ende des Sprints wurde ein weiterer Termin ausgemacht, an dem sich das ganze Projektteam
erneut im Plenum treffen konnte. In dieser Sitzung wurde eine ausfiihrliche Retrospektive

durchgefiihrt.

Neben der "Retrospektive”, die inmitten des Sprints durchgefiihrt wurde, konnte dieses
abschlieBende Review des Sprints und die Diskussion der Ergebnisse einen entscheidenden
Beitrag zur Steigerung der Effizienz im zweiten Sprint beitragen. Als positiv wurde mehrfach die
Aufteilung in kleinere Gruppen angefiihrt, die es dem Team ermdglichte, mehr Arbeit zu erledigen
und regelmilige Treffen zu finden. Besonders bei der Erstellung des MVP war die
Zusammenarbeit dul8erst produktiv. Aber auch die Konzeptionierung des Prototyps fiir den MVP
lief sehr gut, die Prazisierung der Vorstellungen war effektiv und ein gemeinsamer Konsens konnte

gefunden werden.

QUICK RETROSPECTIVE e oae
What was good? Was lief gue? Hins solcen wir What was bad?  Wes e niche so gut? Was sollten wir verandem
Aufteilung in
é':,';::\ Erstellung des MVP - ganauere Ernren
ik = g iikation im Team
Motivation... (Figma, Flutter) und und mit den Auftraggebern

das Themenfeld - schnell erreichbar per
Whatsapp, Terminplanung

Physio (Thema
Onboarding und (Strawpoll), kénnen schnell
wieesinder Praxis  auf Auffraggeber zugehen
ablauft) und bekommen
Riickmeldung
Sehr effektive und produktive

Zusammenarbeit bel Erstellung

des MVPs
Ideas Gibt es neue Ideen? Actions Weitere Schritte?
Beginn Umsetzung in Flutter - Klick-
Aufeellen in Dummy dient als Vorlage zur Interviews durchfuhren mit Nutzern
Interviews s eigentlichen Entwicklung der App (Vertesten des Klick-Dummys, Feedback ~ Feedback > Anpassungen werden
Gruppen (so frh (machen das parallel zur einhollen) fir den nachsten Sprint
wie méglich) bestehenden App von Fyzo) bertcksichtigt und direkt in die
Entwicklung der App eingepflegt —>
Fragebogen auf das Wesentliche
reduzieren > (Fragebogen wurde
Interviews mit Therapeuten um mit Therapeuten und dem
Zustandigkeiten zuteilen und herauszufinden welche Fragen Auftraggeber gemelnsam
abklaren wer was Gbernimme notwendig sind (welche Fragen sind Fragebogen optimiert))
ofter persenliche tberfiissig?, welche Fragen fehlen?

Abbildung 37: Retrospektive des 1. Sprint
Bei der Einarbeitung in das Themenfeld Physiotherapie und bei dem Erlernen der Programme,
wie Figma oder Flutter fir die Entwicklung der App, traten keine Probleme auf. So konnte ein
flussiger Verlauf gewshrleistet werden. Auch die Kommunikation mit den Auftraggebern wurde als
positiv angefiihrt. So waren die Auftraggeber schnell erreichbar und durch regelméBige

personliche Treffen konnten viele Problempunkte gemeinsam angegangen und geklart werden.
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Durch die rege Kommunikation und die gute funktionierende Terminplanung iiber das Online-Tool

Strawpoll konnten die Aufgaben effizient angegangen werden.

Neben den positiven Punkten gab es auch einige VerbesserungsmalBnahmen, die von den
Teammitgliedern angefiihrt wurden. An oberster Stelle stand dabei die anfangliche Unklarheit tiber
das Ziel des Projektes. Daraus resultierte ein groller Zeitaufwand fiir die Ausarbeitung und
folgende Verwerfung mehrerer Ideen. Auch das fehlende theoretische Wissen tiber den Physio-
Alltag wurde als Hindernis angefiihrt. Durch dieses Problem gestaltete sich das Finden und
Verstehen von Produkten initial als schwierig, bevor dies mit den Auftraggebern abgesprochen

wurden.

Schlussendlich war aullerdem die Schwierigkeiten bei der Terminfindung im Plenum als
schwerwiegendes Problem angemerkt. Dieses Problem konnte nur durch das Aufteilen in kleinere
Gruppen umgangen werden. Aufgrund dieser Erkenntnisse wurden einige Ideen generiert. Die
naheliegende Idee war hierbei, die Aufteilung in kleinere Gruppen aufrechtzuhalten. Im Hinblick
auf die folgende Entwicklungsarbeit, die durch unterschiedliche Pflichten fiir Informatikexperten
und den Rest des Teams geprégt sein wiirde, wurde dies einstimmig Ubernommen. Auch &fter
personliche Treffen durchzufiihren waren hierbei als eine Verbesserungsméglichkeit angefiihrt.
Auch das traf auf Zustimmung im ganzen Team, auch wenn es bekanntermal3en aufwindig war,
einen geeigneten Termin zu finden. Als folgende Aktionen wurde zum einen besprochen, dass
die App in dem Framework Flutter umgesetzt werden muss. Diesbeziiglich hatten die Entwickler
auch ein Treffen mit dem Entwicklerteam der Auftraggeber fyzo. Der Klick-Dummy sollte als Vorlage

fur die Appentwicklung genommen werden.

Zussdtzlich war der Plan, dass das restliche Team den Klick-Dummy mit Nutzern und
Physiotherapeuten weiter vertestet und Feedback zu den geplanten Funktionalitdten einholt. Dabei
war es besonders wichtig herauszufinden, ob bestimmte Zielgruppen weitere Wiinsche &ul3ern
und ob die erfragten Daten in Form und Ziel ausreichend sind. Neben der Aufteilung in kleine
Teams war es aullerdem wichtig als n&chsten Schritt die Zustandigkeiten zu verteilen und abkléren,
welche Aufgaben welchem Team zuféllt. Besonders unter den Entwicklern galt es sich

abzustimmen, in welcher Form die Entwicklung der App aufgeteilt werden wiirde.
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Schlussendlich sollten die aus dem Feedback gewonnenen Erkenntnisse genutzt werden, um im
nachsten Sprint in die Entwicklung der App einzuflieBen. Dabei wurde sich darauf geeinigt, den
Fragebogen auf das wesentliche zu reduzieren und mit dem Auftraggeber gemeinsam zu

optimieren.

5.5 Sprint 2

Da im Vorlesungsplenum alle Ergebnisse der verschiedenen Projekte prasentiert wurden, begann
der zweite Sprint mit der Frage, ob etwaige Funktionalititen aus anderen Teams sinnvolle

Ergénzungen darstellen konnten.

Dabei wurde von dem Team beschlossen, ebenfalls Dateneingaben in PDFs umzuwandeln, damit
die Patienten ihre Vertrage ausdrucken kénnen. Bevor sich das Team gemeinsam um die Planung

des Sprints kiimmerte, wurde zuerst das Feedback der Auftraggeber und der Anwender analysiert.

Abbildung 38: Feedback der Auftraggeber
Bei den Auftraggebern war das wichtigste der Feedback Snippets, dass der Fragebogen zu

ausfiihrlich sei. Dadurch wiirden die Patienten iiberlastet. Wichtig fiir den zweiten Sprint war es,
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diesen Fragebogen in seiner Breite zu reduzieren. Dies sollte durch das Reduzieren von

Textfeldern und das vermehrte Anbieten vor Wahlmdglichkeiten anstatt Freitext erreicht werden.

AuBBerdem musste wegen Datenschutzmal3nahmen abgeklart werden, ob eine Unferschrift durch
einen Haken ersetzt werden kdnnte oder nicht. Dies war fir die Aufwandabschétzung auch wichtig.

Neben den Kritiken dullerten sich die Auftraggeber insgesamt sehr positiv gegeniiber dem ersten

MVP.

Das Feedback der Anwender gab einige Hinweise beziiglich kleiner Anderungen fiir einen
besseren Workflow. So wurde die Farbgebung kritisiert und der langwierige Prozess
hervorgehoben. Aullerdem gab es vermehrt Wiinsche, die Eingabefelder gréBBer zu machen, um
besseres Klicken zu ermdglichen. Es gab teilweise die Anforderung, noch ausfiihrlichere Fragen
zu der jeweiligen Situation zu stellen, wie etwas Héndigkeit oder Wohnsituation, sowie genaue

Medikation und Historie.

Frage 3: Feedback Anwender

W war !

S . 1
i PR | e I o

Abbildung 39: Sammlung des Feedbacks der Anwender
Auch wenn dieses Feedback sehr wertvoll fiir den weiteren Prozess war, wurde in einem Meeting
mit dem Auftraggeber festgesetzt, dass wir App nicht jetzt mit Funktionalitdt tiberladen wiirde.
Anstelle von vielen neuen Modulen fiir detaillierte Aufgaben wurde der Fokus darauf gelegt, den
Code so nutzbar zu machen, dass es leicht sein wiirde in Zukunft weitere Funktionalitdten on-

demand zu der App hinzuzuftgen.

Mit diesen initialen Ergebnissen und der Auswertung des diversen Feedbacks konnte das Sprintziel
fur den zweiten Sprint festgelegt werden. Das Kernziel des zweiten Sprints war die Lieferung eines
funktionalen MVP in Form einer Onboarding-App. Dazu gehérten einige Schritte, von dem

Entwickeln eines Skeletons fiir die App iiber die Implementation verschiedener Screens und
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schliellich Ausarbeiten als funktionsfshige App mit dem in dem ersten MVP festgelegten

Workflow.
Daten aus
. Behandlungsv i . Zwischen- Anamnese fir Fragebogen .
User S'I'ory AnamnesewewJ e J Heilmittelview J R J Vertrag ——— Interviews
tbernehmen
Akzeptanz-
kriterien

Definition
of Done

Abbildung 40: User Stories, Akzeptanzkriterien und DoD des 2. Sprints
Das Team erstellte eine ausfiihrliche Definition of Done basierend auf den verschiedenen User
Stories. Essenziell war in diesem Sprint, dass der MVP interagierbar ist und diverse Unit Tests
erfolgreich bestanden hatte. Wie beim ersten Sprint wurde durch Planning Poker wiederum die
Story Points ermittelt. In diesem Fall ermittelten das Appentwicklungsteam die meisten Points, da
bei den anderen Mitgliedern des Teams das technische Knowhow in Bezug auf das Programmieren

allgemein und das Framework Flutter spezielle fehlte.

In Abbildung 41 wurden die User Stories mit den zugehérigen Punkten versehen und mit ihrer
Prioritdt gekennzeichnet. Prioritsten wurden anhand des oben besprochenen MuSCow Prinzips
verteilt. M in der Abbildung bezeichnet Must Have User Stories, S bezeichnet Should Have und C
Could Have Stories. Das eine W bezeichnet eine Wont Have Story, die als Abgrenzung eingefiigt

wurde und in Sprint 2 nicht beriicksichtigt werden konnte.
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Interviews mit

Physiotherapeuten

App Skeleton erstellen

Tool bisherige Befunde
hochzuladen

Rezepteingabe View ’

M erstollen M Anamneseview S

Ubernahme der Daten
M des Anamnesebogens M Behandlungsvertrag S

fiir den Verhandlungs- View

vertrag
Weitere Tests mit Menti View (Wechsel zw. .
M Patienten (Klick-Dummy) S Anamnese und C PDF Konvertierung
Y Behandlungsvertrag)

M Fragebogen anpassen S  Abklirung Datenschutz

Abbildung 41: User Stories mit Priorisierung und Story Points

Der Sprint konnte erfolgreich abgeschlossen werden. Folgende Abbildung zeigen den Status der

App zum Ende des Sprints mit einigen Views. Hierbei sind die Anamnese, der Behandlungsvertrag

und die Rezepteingabe beriicksichtigt, um einen Uberblick zu bieten, was das Ergebnis des

Projekts ist.

BN

Rezepteingabe

Trage hier dein Heilmittel per Rezepispezifikation ein

Dein Heilmittel findest du auf deinem Rezept bei dem im Bild markierten Bereich:

Heilmittel entsprechend Malgabe des Katalogs:

Krankengymnastik v

Ergénzendes Heilmittel

| |

Anamnese

PATIENTENDATEN

Wir beginnen mit deiner Anamnese.

Zuerst bendtigen wir ein paar Daten zu deiner Person

BN

|
|
|
|
|

Wie oft sind Sie in der Woche aktiv?
O <

O

O

O

WEITER

Abbildung 42: Behandlungsvertrag und Rezepteingabe des 2. Sprints
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In der Retrospektive des Sprints wurden einige Vorteile erwéhnt. Durch die Erkenntnisse des ersten

Sprints wurde sowohl das MuSCow-Prinzip als auch das Planning Poker fliissig und schneller als

vorher angewendet.

Anamnese

AKTUELLE BESCHWERDEN
Beschreibe hier deine aktuellen Beschwerden

Wo hast du Schmerzen? Markiere die Kérperstelle(n)

RECHTS VORNE LINKS

Beschreibe die Schmerzstirke:

Seit wann hast du die Schmerzen?

Behandlungsvertrag

Hier benétigen wir nochmals deine persénlichen Daten.

|
|
|
|
|
|

Danit die Therapie zu lhrer und unserer Zufriedenheit ablaufen kann, mchten wir Sie vor Beginn der
. tie erklaren Sie Ihr Einverstandnis mit Ihrer

-

gsserie mit unserer ganisation v e
Unterschrif. Diese Vereinbarung giltfr die Erst- und Folgeverordnungen

Ausfallrechnungen (AFR) bei kurzfristiger oder keiner Absage

Achtung! Wenn Sie einen Termin nicht wahrnehmen kénnen, sagen Sie diesen bitte 24h vorher ab. Damit

Abbildung 43: Patientendaten und Beschwerdeeingaben im 2. Sprints

Durch das Planning Poker konnten besonders die Nicht-Informatiker die Aufgaben deutlich besser

verstehen. Durch die aktive und rege Kommunikation der Aufgaben wurde sowohl die Verteilung

als auch der gemeinsame Konsens besser. Auch trotz allgemeinen Zeitdrucks konnte das Team

ihre Aufgaben jeweils gut erledigen, wodurch der Sprint niemals hinter den erwarteten Story Points

lag. Eine besonders starke Herausforderung war das personliche Treffen. Leider funktionierte

dieser Vorsatz nur bedingt, da die Terminfindung sich weiterhin als schwierig darstellte. Auch die

Moglichkeit einer digitalen Unterschrift ist noch nicht vollstandig geklart und kann noch in den

dritten Sprint tbernommen werden.
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6 Projekiziele, Projekisteckbrief, Projektumfeld und

Stakeholder

6.1 Projekiziele

Das Ziel eines Projekies sollte bereits friih in der Planung klar definiert werden, damit
Missverstandnisse vermieden werden kdnnen. Nach DIN 69901-5 (2009) lasst sich ein Ziel wie
folgt definieren: ,Das Projekitziel ist die Gesamtheit von Einzelzielen, die durch das Projekt erreicht
werden sollen, bezogen auf Projektgegenstand und Projektablauf” . Kurz gesagt ist das Projekiziel
ein gedanklich vorweggenommener angestrebter zukiinftiger Zustand fir das Produkt. Die

Einzelziele lassen sich jeweils in unterschiedliche Gruppen einordnen'.

6.1.1 Das Magische Dreieck des Projekimanagements

Leistungs- und Qualititsziele Das ,Magische Dreieck” des Projektmanagement stellt
zentrale, messbare Zielgré3en dar (vgl. Abbildung 44). Dies

umfasst (1) den qualitativen Anspruch an das Projekt, sowie

MAGISCHES
DREIECK

die (2) zeitliche und (3) finanzielle Begrenzung des

Terminziele Kostenziele Projektes'™.

Abbildung 44: Projektgréf3en
Leistungs- bzw. Qualitatsziele beschreiben, was der

Projekigegenstand am Ende kénnen muss (Funktionsfshigkeit, Merkmale u.a.), sowie spezifische
Produktions- und Wirtschaftlichkeitsziele. Terminziele bestimmen Projektstart und -ende,
Meilensteine sowie Termine, die auch nach Abschluss des Projektes eingehalten werden miissen
(z.B. Wartungsintervalle). Kostenziele umfassen sowohl die Projektkosten als auch dessen

Folgekosten (z.B. Betriebs- und Entsorgungskosten)™.

"6 Vgl. (Deutsches Institut fiir Normung, 2009)
7 Vgl. (Wehnes, 2022c), Vorlesung 5, S. 79
"8 Vgl. (Lippmann, 2006)
"9 Vgl. (Wehnes, 2022¢), Vorlesung 5, S. 80
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Zusatzlich zu den Kategorien des ,Magischen Dreiecks” gibt es soziale Ziele bzw.
Nachhaltigkeitsziele (vgl. Abbildung 45). Soziale Ziele beinhalten hier v.a. die Zufriedenheit aller

Stakeholder, die in vielen Projekten allen anderen Zielen tibergeordnet wird.'®

ZIELE

[\

Leistungsziele = Terminliche Finanzielle =~ Soziale Ziele

(Lieferobjekte) Ziele Ziele Nachhaltigkeitsziele
J
Produkte/ __> Qualitat

Dienstleistungen > Quantitit

Abbildung 45: Zielkategorien

6.1.2 Vorgehensziele, Ergebnisziele und Nicht-Ziele

Als weitere Méglichkeit kénnen Ziele entweder dem Vorgehen oder dem Ergebnis dessen
zugewiesen werden. Ergebnisziele beschreiben den Zustand, der am Ende des Projektes vorliegen
sollte, sowie Rahmenbedingungen, die wéhrend des Prozesses einzuhalten sind. Vorgehensziele
beschreiben hingegen, wie (z.B. welche Methoden) und mit welchen Mitteln (z.B. mit welchen
Tools) das Projektergebnis erreicht werden soll. Hilfreich kann auch sein, sogenannte Nicht-Ziele,
folglich was explizit nicht Bestandteil des Projektes ist, zu definieren, um den Umfang des Projektes
besser eingrenzen zu kdnnen. Diese Abgrenzung erhéht die Entscheidungssicherheit fiir alle
Beteiligten, schafft Klarheit und vermeidet unndtige Konflikte aufgrund unausgesprochener

Erwartungen. '

6.1.3 Priorisierung der Projekiziele

Nach der Aufstellung aller Projekiziele, sollten diese

PROJEKTZIELE

entsprechend priorisiert werden (vgl. Abbildung 46). Muss-Ziele
MUSS | SOLL | KANN

, o sind Anforderungen, deren Umsetzung unbedingt notwendig fiir
Abbildung 46: Zielprioritéten

ein erfolgreiches Projekt sind. Sollten diese im Projektverlauf nicht

vollsténdig erreicht werden, gilt das Projekt als gescheitert. Soll-Ziele sollten zwar bearbeitet

120 Vgl. (Wehnes, 2022¢), Vorlesung 5, S. 81
21 Vgl. (Wehnes, 2022¢), Vorlesung 5, S. 82/83
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werden, sie nicht umzusetzen wiirde jedoch nicht zu Misserfolg fiihren. Die letzte Priorisierung
umfasst alle Kann-Ziele, die als wiinschenswert erachtet werden, aber dennoch allen anderen Zielen

untergeordnet sind 2.

6.1.4 Zielfunktionen

Ziele kénnen weiterhin verschiedene Funktionen aufweisen, insgesamt gibt es fiinf Gruppen'?*:

e Kontrollfunktion: Der Status des Projektes und damit der Erfolg wird uberpriifbar und
Abweichungen lassen sich friih erkennen.

¢ Orientierungsfunktion: Durch die Einordnung der Ziele kann eine Road Map des Projektes
erstellt werden. Alle Beteiligten kennen so den Zweck des Projektes, auch falsche Erwartungen
(Nicht-Ziele) kénnen korrigiert werden.

e Verbindungsfunktion: Die Mitarbeitermotivation steigt, da deren Einbindung in die
Zielformulierung und laufende Information zum Gesamtstatus des , Wir“-Gefiihl beitragen
kann.

e Koordinierungsfunktion: Das Projekt kann sinnvoll strukturiert werden und arbeitsteilige
Zusammenarbeit gefordert werden.

o Selektionsfunktion: Durch Priorisierung der Ziele werden Entscheidungen im Projektverlauf

und die Bewertung von Alternativen erleichtert.

6.1.5 Zielformulierung nach SMART

s | PECIFIC Wichtig ist auch, Ziele moglichst klar zu formulieren, damit alle
M [EASURABLE Beteiligten das gleiche Bild vor Augen haben. Die Anwendung des
A |CHIEABLE

R | ELEVANT SMART-Prinzips (vgl. Abbildung 47) ist zu empfehlen, wobei nicht jedes
T |ERMINATED Einzelziel alle fiinf Kriterien erfiillen muss. Erst die Summe aller Ziele,

Abbildung 47: Anforderung s |lte allen Prinzipien entsprechen. Ziele sollten spezifisch (engl. specific)
an Zielformulierungen

formuliert werden, d.h. verstdndlich, prézise und widerspruchsfrei.

Darunter fillt auch, Ziele maglichst positiv zu formulieren. Das ,,S" wird ebenfalls oft als Synonym

22 Vgl. (Alam, et al., 2020)
2 Vgl. (Wehnes, 2022c), Vorlesung 5, S. 85
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fur ,,schriftlich fixiert” verwendet. Weiterhin sollten Ziele messbar (engl. measureable) sein, d.h.
klare Kriterien bzw. Grenzwerte zur Uberpriifung der Zielerreichung enthalten. Diese sollten immer
quantitativ sein, damit am Ende des Projektes sinnvoll iiberpriift werden kann, ob das Projekt

erfolgreich war. Das Vorgehen in diesem Falle ist wie folgt:

1. Relevante Zielgrél3en (Kennzahlen) ermitteln und festlegen.

2. Zahlen, Gréllenordnungen, Zahlenintervalle, Minimal- oder Maximalwerte vereinbaren.

3. Qualitative Ziele durch subjektive Bewertungsverfahren beurteilen lassen.
Weiterhin sollten Ziele mit den vorhandenen Mitteln erreichbar (engl. achievable) sein. Oft wird
das ,A" auch gleichgesetzt mit ,attraktiv’ oder ,aktiv beeinflussbar”. Ziele sollten zudem relevant
(engl. relevant) sein, d.h. im Bezug zum Gesamtziel stehen. Das letzte SMART-Prinzip beschreibt,
dass Ziele terminiert (engl. terminated) sein sollten, d.h. einer Deadline unterliegen. Je nach Ziel

bietet sich auch eine Vereinbarung von terminierten Zwischenzielen an.'?*

6.1.6 Zielhierarchie

Um die identifizierten Projekiziele auf Vollstandigkeit zu priifen, ist es sinnvoll, eine Zielhierarchie
anzulegen'. Diese stellt ein einfach strukturiertes Baumdiagramm aller Projekiziele dar. Dafiir
sollten die Projekiziele aller Kategorien zundchst gesammelt und dann geclustert werden.

Abbildung 48 zeigt die Zielhierarchie zum Projekt fyzo - Onboarding.

24 Vgl. (Wehnes, 2022¢), Vorlesung 5, S. 88
125 Vgl. (Dechange, 2020)
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GLOBALZIEL Verbesserung des Onboardings

ZIELKLASSEN Zeitziele Finanz- gnd Funktionsziele Soziale Ziele
Kostenziele
ZIELUNTERKLASSEN Termine Kosten Endprodukt Sozialer Austausch
OPERATIONALE . : g Gemeinsames
ZIELFORMULIERUNG Projekistart/-ende Produktkosten App-Prototyp o enseme
1 Projektmanage-
Standardabfragen mentmal3nahmen
des Anamnese- I
bogen, Behand-
GEFORDERTES MAB . . . lungsvertrag, )
DER ZIELERREICHUNG Meilensteintermine Kostenlose App Rezepteingabe nicht messbar

Abbildung 48: Ziele nach Zielkategorie von fyzo - Onboarding

Alternativ kann auch eine Zieltabelle inklusive Priorisierung und Messkriterium erstellt werden:

Tabelle 1: Zieltabelle mit Priorisierung

Nr. Zielformulierung Prioritdt Messkriterium

Leistungsziele

L1  App-Prototyp MUSS Standardabfragen des Anamnesebogens,
Behandlungsvertrag, Rezepteingabe

Kostenziele

K1  Produktkosten SOLL Kostenlose App
Zeitziele

T1  Projektstart/-ende MUSS Meilensteintermine

Soziale Ziele

S1 | Gemeinsames Erlernen von @ SOLL

Projektmanagementmethoden
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6.1.7 Zielveriraglichkeiten

Zwischen Zielen bestehen auch untereinander Beziehungen bzw. verschiedene

Zielvertraglichkeiten zwischen zwei Zielen ' 7. Davon gibt es insgesamt fiinf Gruppen:

e Zielantinomie: Nicht alle Ziele kdnnen mit der aktuellen Planung erreicht werden, eine
Neudefinition ist erforderlich, bzw. ein Ziel muss potenziell eliminiert werden.
o Zielkonkurrenz: Wenn Ziele miteinander konkurrieren, sollten deren Abhsngigkeiten von
anderen Zielen und deren Priorisierung betrachtet werden, um den Konflikt zu 16sen.
e Zielneutralitét: Die jeweiligen Ziele sind voneinander unabhéngig, es gibt keine direkten
Handlungskonsequenzen.
o Zielkomplementaritat: Die Erfiillung des einen Ziels férdert die Erfiillung des anderen Ziels.
o Zielidentitst: Die Ziele sind deckungsgleich und kénnen ggf. vernachlassigt oder
gestrichen werden.
Diese (Un)vertraglichkeiten lassen sich am besten in einer Zielmatrix darstellen (vgl. Abbildung 49).
Im Projekt fyzo — Onboarding ergab sich, dass alle geplanten Ziele miteinander kompatibel, also

neutral sind.

T1 K1 L1 S1 i identisch
n n n |ST kp komplementér
n n L1 n neutral
n |KIl
T1

Abbildung 49: Zielvertréglichkeiten von fyzo - Onboarding

Eine nshere Beschreibung befindet sich in der folgenden Tabelle:

Tabelle 2: Néhere Zielbeschreibungen

Ziel 1 Ziel 2 Zielbeziehung Beschreibung

126 Vgl. (Wehnes, 2022c), Vorlesung 5, S. 93
127 Vgl. (Dechange, 2020)
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T1 K1 neutral Der zeitliche Rahmen des Projektes steht in keinem klaren
Zusammenhang zu den geplanten Kosten des

Endprodukts.

T1 L1 neutral Zwar bedingt der zeitliche Rahmen die Fertigstellung des
Endprodukts, jedoch wurden die erwarteten Inhalte an den
Projektverlauf so angepasst, dass die Termine leicht

einzuhalten sind.

T1 S1 neutral Die soziale Komponente steht nicht im Gegensatz zu
terminlichen Verpflichtungen, sie wird durch die

regelméBigen Treffen vielmehr verstarkt.

K1 L1 neutral Es besteht kein Konfliktpotential, da keine speziellen

Inhalte erwartet sind, die Zahlungen benétigen.

K1 S1 neutral Die Kosten des Endprodukts haben keinen Einfluss auf die

Interaktion zwischen den Teammitgliedern.

L1 S1 neutral Die Anforderungen an das Endprodukt werden
gemeinsam vom Team umgesetzt, somit werden beide

Ziele voneinander gegenseitig positiv beeinflusst.

Im Normalfall besteht besonders bei Softwareprojekten eine hohe Wahrscheinlichkeit fir
Zielkonflikte. Der Wunsch nach einer schnellen Produkifertigstellung ist oft schwer mit der ebenso
gewlinschten hohen Produktqualitét vereinbar. Das fihrt hdufig zu kiirzeren Testzeiten, was dann
wiederum zu einer geringeren Qualitat und letztlich zu zusétzlichen Kosten fiir Nachbesserungen
fuhren kann. Der beste Weg, ein Gleichgewicht zwischen den beiden Anforderungen zu halten,

ist die passende Priorisierung von Zielen.'?®

6.1.8 Reflexion Projekiziele
Reflexion des Prozesses

Da von den Auftraggebern keine klare Erwartung an das Endprodukt bestand, gestaltete sich die
Anfangsphase bzw. die Zieldefinition fiir fyzo — Onboarding eher schwierig. Im Team herrschten

zundchst Unklarheiten und unterschiedliche Vorstellungen des Endprodukts. Erst nach zwei

128 Vgl. (Wehnes, 2022c), Vorlesung 5, S. 94-96
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Neudefinitionen konnte sich auf ein endgiiltiges Ziel geeinigt werden. Sobald dieser Konsens
bestand, konnte mit Hilfe der verschiedenen gelernten Methoden das Ziel von fyzo — Onboarding
weiter detailliert und festgehalten werden. Die Zielhierarchie zu erstellen, erwies sich zwar
ebenfalls anfangs als kompliziert, da das Mal? der Zielerreichung zunéchst nicht greifbar war, doch
nach einiger Diskussion konnte sich auf die bestehenden vier Unterziele geeinigt werden.
Besonders die darauffolgende Erstellung der Zieltabelle nach dem SMART-Prinzip inklusive
Priorisierungen und Messkriterien gab einen sinnvollen Uberblick iiber die Anforderungen. Die
Erarbeitung der Zielmatrix mit der Gegentiberstellung der einzelnen Ziele war vergleichsweise
einfach, da die Gesamtanzahl an Zielen so gering ist. Der Uberblick war hier demnach stets

vorhanden und Konflikte konnten nicht iibersehen werden.
Reflexion der Ergebnisse

Die Zielmatrix kann zwar bei grélBeren Projekten mit vielen unterschiedlichen Kunden oder
Auftraggebern mégliche Konflikte schnell aufzeigen, im Falle dieses Projektes jedoch, konnte die
Aufstellung der Matrix keine neuen Erkenntnisse hervorheben. Dennoch hat sich deren Erarbeitung
als sinnvoll erwiesen, da so ggf. vorher unbekannte Probleme herausgearbeitet hitten werden
kénnen. Die Sammlung der Ziele in einer Tabelle stellt Gibersichtlich dar, was in welcher Form zu
erreichen ist, demnach kann im Laufe des Projektes immer wieder darauf zuriickgegriffen werden,
um Unklarheiten zu kléren. Besonders hilfreich war und ist hier die Anwendung des SMART-

Prinzips, da so die Formulierung auch langfristig fir alle Beteiligten verstandlich ist.

6.2 Projekisteckbrief

Der Steckbrief (vgl. Abbildung 50) ist das TOP-Level-Dokument mit den Basisdaten des Projekts %°.

122 Vgl. (Alam, et al., 2020)
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PROJEKT STECKBRIEF

Projektname: fyzo - Onboarding

Projekileiter: Wechselnd aus Team 1
Erstellungsdatum: 02.05.2022

Kurzbeschreibung: Der Prozess des Onboardings neuer Patienten von Physiothera-
peuten soll vereinfacht und effizienter gestaltet werden.

Projekiziele: Standardabfragen des Anamnesebogen, kompletter Behandlungsvertrag

und Rezeptabfrage in Standalone-App.

Auftraggeber: fyzo

Kunde/Nutzer: Physiotherapeuten,
Patienten, Praxismitarbeiter

Projektmanager: Wechselnd aus Team 1

Kernteam: Team 1

Ressourcen: Laptops, Design Thinking,
Methoden PM, ZDI-Rdume, Conceptboard

Budget: Nach Bedarf

Risiken: Akzeptanz &lterer Patienten, Mehr
aufwand statt Zeitersparnis

Chancen: Zeitersparnis, Verbreitung in
Physiotherapiepraxen in ganz Deutschland

Projektstarttermin: 25.04.2022

Projektendtermin: 25.04.2022

Meilensteine: Sonstiges: -

30.05.: MVP 1 (Klick-Dummy)

27.06.: MVP 2 (App-Prototyp (Frontend))

25.07.: MVP 3 (App-Prototyp mit Logik)

Freigabe fiir Phase: X Initialisierung o Planung o Steuerung o Abschluss

Unterschrift Auftraggeber
s fyzo

Unterschrift

A S

Abbildung 50: Steckbrief von fyzo - Onboarding

Aus dem Steckbrief ergeben sich anschlieBend Lasten- und Pflichtenheft'°:

Tabelle 3: Lasten- und Pflichtenheft

Lastenheft (User Specification)

= Dokumentation der grundlegenden

Anforderungen des Auftraggebers an die

B0 Vgl. (Wehnes, 2022c), Vorlesung 5, S. 68

Pflichtenheft (Functional Specification)

= Dokumentation des Auftragnehmers, wie

die im Lastenheft genannten Anforderungen
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Lieferungen und Leistungen. Das Lastenheft umzusetzen sind (=Verpflichtung zur
entspricht dem Product Backlog, es entsteht Lieferung/Ausfiihrung).

Anspruch auf Vollstandigkeit.

Der Prozess von Lasten- zu Pflichtenheft (vgl. Abbildung 57) ist in der folgenden Abbildung zu

sehen™:

Lastenheft

Angebot mit

Pflichtenheft

Vertrag mit
Pflichtenheft

Abbildung 51: Der Prozess von Lasten- zu Pflichtenheft

6.2.1 Reflexion Projekisteckbrief

Reflexion des Prozesses

Im Zuge des Projekts von fyzo — Onboarding wurden das Lasten- und Pflichtenheft nicht definiert.
Grund dafiir war, dass von Seiten der Auftraggeber kein konkretes Ziel vorgegeben wurde und

deren Anspruch an das Projekt dementsprechend nicht klar definiert werden konnte. Im Gegenzug

B Vgl. (Wehnes, 2022¢), Vorlesung 5, S. 70
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war viel Raum fir Kreativitat und eigene Ideen gegeben. Der Steckbrief konnte schnell und ohne

Probleme erstellt werden.
Reflexion des Ergebnisses

Der Projektsteckbrief gab einen groben Uberblick iiber die Basisdaten des Projekts und half somit,
die wichtigsten Informationen immer vor Augen zu halten. Besonders die zeitliche Komponente
bestehend aus Start-/Endtermin und Meilensteinauflistung war férderlich. Weiterhin konnte durch
die gemeinsame Erstellung des Steckbriefs das allgemeine Projekiverstandnis verbessert und fiir

spater méglich auftretende Unklarheiten klar dokumentiert werden.

6.3 Projektumfeld

Bevor ein Projekt begonnen werden sollte, ist es erforderlich, das Projektumfeld genauer zu
betrachten. Grundlegend ist hier, dass Projektumfeld und Projekt sich gegenseitig bedingen. Das
Umfeld selbst kann weiterhin grob in zwei Bereiche gegliedert werden: Internes und externes
Umfeld (vgl. Abbildung 52). Eine umfassende Analyse dieser ist mal3geblich, um alle fiir das Projekt
relevanten Einflussfaktoren und Randbedingungen zu analysieren und anschlieend zu
bewerten'?. Fakioren kénnen dabei sowohl Teil des internen als auch des externen Umfelds sein

(vgl. Abbildung 53).

"~ EXTERNESUMFELD " EXTERNESUMFELD
t Gesetzgeb $
Mark o $ — esetzgeber P .
Partner " INTERNESUMFELD ™ _— " INTERNESUMFELD ™ Physiothera-
Pahenl"mnen/ sul*innen
/ Geschftsfiihrung Aufrraggeber Kund \ / P
“‘ Umwelt PrOJekneam unden \ “3 é—_L/_lir—oiuki OwneScrum Master \ x“
‘\“ Andere Anwender , ““ ‘ \ :;j;‘)
\ Projekte  Betroffene Abteilungen F\ /
\ Projekimitarbeiter /
~._ Interne Regelungen ,» N _
Politik \\“7_7 7_7_,,// Wettbewerber S~— -
Lieferanten P : Praxismitarbeiter*innen
Abbildung 53: Grobes Schema zum Projektumfeld Abbildung 52: Projektumfeld Onboarding mit fyzo

B2vgl. (Meyer, et al., 2020)
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6.3.1 Umfeldfaktoren

Innerhalb der Umfeldfaktoren wird zwischen sachlichen und sozialen Faktoren, respektiv Personen,

unterschieden':,

Tabelle 4: Umfeldfaktoren

Soziale Faktoren Sachliche Faktoren

Internes Umfeld e Projektmitarbeiter e Kompetenzen des Teams/ unter-

« Produkt Owner schiedliches technisches Know-How

e GitHub Repository
e Scrum Master
e Dennis und Kilian von fyzo als
Ansprechpartner
Externes Umfeld e Auftraggeber: fyzo e Datenschutz ~ (Personliche  und
I medizinische Daten)
e Patientinnen

e Physiotherapeutinnen

e Praxismitarbeiterinnen

\ Stakeholdermanagement / \ Risikomanagement /

Soziale Faktoren beeinflussen im Allgemeinen das Stakeholdermanagement, wohingegen sich
sachliche Faktoren auf das Risikomanagement auswirken. Um diese Auswirkungen mdglichst
sinnvoll abschétzen zu kénnen, hilft es, eine noch detailliertere Analyse (siehe folgende Tabelle 5)
der sachlichen Faktoren durchzufiihren™. Dabei kénnen nétige Malinahmen  zur

Risikominimierung identifiziert werden.

Tabelle 5: Detaillierte Beschreibung sachliche Faktoren

Sachliche Beschreibung/Schnittst MafBBnahmen Ubertragung
Umfeldfaktoren elle (zwischen Projekt ins Risiko-
und sachlichem Umfeld) management?

133 Vgl. (Wehnes, 2022d), Vorlesung 7, S. 14
34 Vgl. (Dechange, 2020)
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Kompetenzen des Team verfiigt Uber unter-  Zuordnung passender Nein

Teams/ unterschied-  schiedliches Vorwissen Aufgaben
liches technisches und Kompetenzen
Know-How (Teammitglieder aus drei

verschiedenen Studien-
géngen)

GitHub Repository GitHub Repository enthélt  Teilen der Codebasis mit  Nein
Inhalt des Endprodukts passenden Zugangs-

und sollte zugénglich fiir  rechten

die Entwickler von fyzo

sein
Rechtlich kon-former  Rechtlich konformer Sicherstellung der Daten  Ja
Umgang mit Umgang mit persdnlichen = und Datenschutzerklarung
persénlichen und und medizinischen Daten  (in Absprache mit fyzo)

medizinischen Daten

6.3.2 Reflexion Projektumfeld

Reflexion des Prozesses

Da das Endprodukt von fyzo — Onboarding nicht ein komplettes Produkt fiir den Markt ist, sondern
nur ein Feature fiir das Produkt der Auftraggeber, ist die Anzahl der Stakeholder entsprechend
gering. Demnach gestaltete sich die Analyse des Projektumfeldes als einfach. Soziale und
sachliche Umfeldfaktoren konnten ebenfalls schnell gefunden werden. Allein die Festlegung
welche Faktoren ins Risikomanagement ibernommen werden sollten, war vergleichsweise
aufwéndig, da vor allem die rechtliche Situation beziiglich Datenschutzes und medizinischen Daten
zundchst unklar war. Nach ausfiihrlicher Absprache mit den Auftraggebern konnten diese

Unklarheiten jedoch geklart werden.
Reflexion des Ergebnisses

Die Aufstellung des Projektumfeldes (vgl. Abbildung 53) fiir fyzo — Onboarding war von grol3er
Bedeutung, da zuvor fast nur das Interesse der Auftraggeber bei Planungen betrachtet wurde.
Mithilfe der entstandenen Grafik wurde noch einmal deutlich, dass auch die Anforderungen und

Erwartungen  der  weiteren  Stakeholder  (Patientinnen,  Praxismitarbeiterinnen  und
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Physiotherapeutinnen) beachtet werden miissen. Des Weiteren konnte durch die Aufstellung der
sachlichen Faktoren klar herausgearbeitet werden, wo Risikopotential besteht. Das Ergebnis darauf
belief sich, dass nur der Datenschutz zu kritischen Problemen fiihren kénnte. Da jedoch dies
bereits (Diskussions-)Bestandteil des umfassenden Produktes des Auftraggebers war und ist, konnte

im Nachhinein diese Frage an die Auftraggeber iibergeben werden.
6.4 Stakeholdermanagement

6.4.1 Begriffsklirung und Einordnung

Die Zufriedenheit der Stakeholder ist mal3geblich fiir ein erfolgreiches Projekt. Deshalb ist auch
hier eine umfassende Analyse im Vorfeld hilfreich, sowie das geeignete Management der

identifizierten Beteiligten von Bedeutung. Mdgliche Griinde hierbei sind™*:

e Negative Stakeholder kénnen gezielt angesprochen und tiberzeugt werden.
e Man kann erahnen, welche eigenen Ziele Stakeholder verfolgen.
e Das Image kann verbessert werden, denn durch das Eingehen auf die Bediirfnisse der
Stakeholder, fiihlen sich diese ernst genommen.
e ProjektmarketingmalBnahmen kénnen gezielter geplant werden.
o Multiplikatoren (Influencer) kénnen fiir eigene Zwecke genutzt werden.
Allgemein lassen sich Stakeholder (von engl. ,to have a stake in” =, Interesse haben”) wie folgt

definieren™®:

Stakeholder sind Einzelpersonen, Personengruppen oder Organisationen, die ...
... sich fir das Projekt interessieren,
... am Projekt beteiligt sind,
... das Projekt beeinflussen kénnen oder

... von den Auswirkungen des Projektes betroffen sind bzw. sich betroffen fiihlen.

B35 Vgl. (Wehnes, 2022d), Vorlesung 7, S. 27
B3¢ Vgl. (Bar, et al., 2017)
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Stakeholder lassen sich grob in extern und intern, sowie finf Gruppen (vgl. Abbildung 54)

gliedern.

Kunden

e Auftraggeber /
Sponsoren des Projektes
e Anwender /
Nutzer des Projekt-
produktes

Unternehmen, das

Gesellschaft
das Projekt durchfiihrt

e Versch. Funktionstréger:
Vorstand/Geschaftsfiih-
rung, Personalrat, Daten-
schutzbeauftragter, u.a.

e Anlieger, Behdrden
e Biirgerinitiativen,
Gesetzgeber u.a.

Mitarbeiter in
verschiedenen Rollen

Lieferanten /
Subauftragnehmer

e Projekileiter, Controller,
Teammitglied, Adminis-
trator, Mitglieder von

Lenkungsausschiissen,

Steuerungskreisen u.a.

e Subunternehmer, Berater,
Ingenieurbiiros, sonstige
Dienstleister (Versiche-
rung, Finanzen) u.a.

Abbildung 54: Verschiedene Gruppen von Stakeholdern (griin entspricht fyzo — Onboarding)

6.4.2 Stakeholdermanagementplanung

Der Umgang mit den Stakeholdern, insbesondere die Kommunikation untereinander, sollte
strukturiert geplant werden. Dieser Prozess'’ besteht aus 6 Phasen (0-5, vgl. Abbildung 55), die
sich lber den gesamten Projekiverlauf ziehen. Alle Erfahrungen, die wahrend dieser Phasen

gemacht werden, sollten gut dokumentiert werden, um den Prozess fiir spatere Projekte optimieren

zu kénnen.

7 Vgl. (Meyer, et al., 2020)
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0. Stakeholder- S
managementplanung

1. Identifikation
Liste der Stakeholder

Festlegung Verantwortlich-
keiten und Vorgehen fiir das
Stakeholdermanagement

2. Analyse
& Bewertung

Stakeholder-Porffolio

4. Controlling

Wirksamkeits-
prifung

3. Behandlung

Mal3nahmenplan

5. Erfahrungssicherung

Abbildung 55: Prozess des Stakeholdermanagements
In Phase O werden das genaue Vorgehen sowie einzelne Verantwortlichkeiten festgelegt, z.B.
Zeitpunkte im Projektverlauf zur Uberpriifung des Stakeholderportfolios, Einigung auf Templates
und Kldrung des Vorgehens zur Erfahrungssicherung. Der daraus entstehende

Stakeholdermanagement-Plan schafft ein besseres Bewusstsein fiir Projektumfeld und Stakeholder.

Phase 1

In Phase 1, der Identifikation, sollten mdglichst friih alle relevanten Stakeholder inklusive ihrer
Interessen, Wiinsche, Angste, Einstellungen und Einflussméglichkeiten ermittelt werden. Werden
Stakeholder iibersehen, kdnnte das den Projekterfolg geféhrden. Dafiir empfiehlt es sich, einen

Workshop durchzufiihren, der alle nétigen Leitfragen klart.™®
Mogliche Fragen hierbei sind:

e Welche Prozesse werden durch das Projekt wesentlich verandert?
Antwort fyzo - Onboarding: Der Onboarding-Prozess fiir neue Patientinnen der Physio-
therapie wird vereinfacht und effizienter gestaltet.

e Welcher Personenkreis ist durch das Projekt betroffen?
Antwort fyzo - Onboarding: Als Patientin potenziell jeder; explizit zu nennen sind

Physiotherapeutinnen und Praxismitarbeiterinnen.

38 Vgl. (Wehnes, 2022d), Vorlesung 7, S. 31
91



Wer kénnte Angste, Befiirchtungen haben und gegen das Projekt sein?

Antwort fyzo - Onboarding: V.a. &ltere Patientinnen, die den Umgang mit Smartphones
nicht gewohnt sind.

Wer kénnte das Projekt — mit welchen Erwartungen — unterstiitzen?

Antwort fyzo - Onboarding: Physiotherapeutinnen/Praxismitarbeiterinnen mit der
Erwartung, dass ihnen dadurch wertvolle Zeit mit Patientinnen geschenkt wird und
zeitraubende Biirokratieprozesse erspart bleiben.

Wer kann Einfluss auf das Projekt nehmen?

Antwort fyzo - Onboarding: Physiotherapeutinnen, die unterschiedliche Abfragen im
Anamnesebogen wiinschen und Patientinnen, die spezielle Anforderungen an das User
Interface der App haben.

Wer muss bzw. sollte am Projekt beteiligt werden?

Antwort fyzo - Onboarding: User Feedback ist essenziell — regelméBige Tests von allen
Stakeholdergruppen sind erforderlich.

Wer kdnnte noch Informationen fiir das Projekt liefern?

Antwort fyzo - Onboarding: Mitarbeiterinnen von Arztpraxen aus dhnlichen medizinischem
Umfeld, Juristen bezuglich Datenschutz und Ul-Experten zur Verbesserung der Mensch-
Computer-Interaktion.

Wer muss iiber das Projekt informiert werden?

Antwort fyzo - Onboarding: Zusammen mit den Auftraggebern kénnten potenzielle Kunden
angesprochen werden. Je nach Stakeholdergruppe als Erstkontakt, ergibt sich das nétige

weitere Vorgehen.
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Phase 2

Steht die Liste aller Stakeholder, beginnt Phase 2. In dieser werden die zuvor identifizierten

Stakeholder bewertet, d.h. ihre Einstellung und ihr Einfluss untersucht®’. Diese sind abhdngig von

Befiirchtungen Betroffenheit: Erwartungen
(Konfliktpotential) Art: + 0 -
Grad: hoch/mittel /gering

p_vw/

Einstellung: [> Stakeholder-

+ 0 - Portfolio

Einfluss (Macht):
hoch / mittel / gering

Abbildung 56: Einfluss und Macht auf das Stakeholderportfolio
den Erwartungen und Befiirchtungen, sowie den Interessen und der Betroffenheit (vgl. Abbildung
56). Effektiv kann die Einstellung demnach positiv, negativ oder neutral sein. Die Betroffenheit
durch das Projekt ergibt sich durch dessen Grad (gering — mittel — stark) und der Art (positiv —
negativ). Der Einfluss bzw. die Macht der Stakeholder setzt sich aus deren Mdglichkeit zur
Einflussnahme auf das Projekt (gering — mittel — stark) zusammen, der Einfluss kann sowohl direkt

als auch indirekt erfolgen.™°

Zur Analyse dieser Einstellungen und Einfliisse sollten die Projektverantwortlichen versuchen, sich

in die Situation der jeweiligen Stakeholder zu versetzen, und somit eine Bewertung erstellen.

17 Vgl. (Alam, et al., 2020)
10 Vgl. (Wehnes, 2022d), Vorlesung 7, S. 32
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Stakeholder

Auftraggeber:
fyzo

Patientinnen

Physiothera-

peutinnen

Praxismitar-

beiterinnen

Vermutete

Erwartungen

App, die ein-
fach in
existierendes
System

integrierbar ist

App, einfach
bedienbar

App, mit der
Informationen
schnell, iiber-
sichtlich einzu-

sehen sind

App, mit der
schnell Daten,
etc. eingesehen

werden kdnnen

Tabelle 6: Stakeholder-Analyse

Vermutete

Befiirchtung- fenheit

en

Code nicht
dokumentiert
und nicht

optimiert

Anstrengend,

zu viel Text

App nicht
verstandlich,
so doppelte
Arbeit

Noch mehr /
doppelte
Arbeit

Betrof-

+

0

+

0

Betrof- Erwarte-

fenheit te Ein-
stellung

h +

h 0

m 0]

g9 +

Einfluss

(Macht)

Aus der Tabelle ergibt sich eine Ubersicht ' aller Einstellungen und Einfliisse (vgl. Abbildung 57).

Hohe Unterstiitzung

EINSTELLUNG ZUM PROJEKT

gering

mittel

EINFLUSS/MACHT

hoch

Stakeholder

1: fyzo

2: Patientinnen

3: Physiotherapeutinnen
4: Praxismitarbeiterinnen

Abbildung 57: Verhdiltnis von Einfluss und Macht: Position der Stakeholder

1 vgl. (Liittge, 2020)
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Im Laufe des Projektes nimmt der Einfluss der Macht-Stakeholder ab, wéhrend der Einfluss der

Betroffenen-Stakeholder stetig steigt (vgl. Abbildung 58). 2
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Abbildung 58: Einfluss und Macht im Laufe des Projekts

Phase 3

In der dritten Phase, dem MalBnahmenplan, werden geeignete Malinahmen geplant und
umgesetzt, sowie deren Wirksamkeit kontrolliert, sodass der Projekterfolg nicht gefshrdet wird.
Zum einen existieren Mallnahmen zur Verringerung der Widerstinde von Opponenten (z.B.

Abbau von Angsten, Befiirchtungen) und zum anderen MalBnahmen zur Stirkung der Promotoren

(Forderer). ™3

Erstere beinhalten:

e Anstreben von Win-Win-Situationen

e Herausarbeiten von Pro-Kontra-Argumenten

e Erarbeiten von , Botschaften” fiir Zielgruppen
e Schaffen einer Vertrauensbasis

e Ehrliche und klare Kommunikation

e Evil. Partizipation in der Projektarbeit

Zweitere beinhalten:

e Liickenlose Information

¢ Aufbauen von persénlichen Beziehungen

1“2 Vgl. (Wehnes, 2022d), Vorlesung 7, S. 46
3 Vgl. (Wehnes, 2022d), Vorlesung 7, S. 37
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e Einbeziehung von Meinungsbildnern und Multiplikatoren
Fiir die Planung dieser Mal3nahmen gibt es verschiedene Strategien'*, die angewendet werden
kdnnen: partizipativ, diskursiv und repressiv. Die partizipative Strategie erfordert die Beteiligung
oder aktive Einbindung aller Stakeholder, die diskursive Strategie ist mit einem Ringen um den
Interessenausgleich vergleichbar und die repressive Strategie impliziert das Durchsetzen der Ideen

der Projekileiter aufgrund der wegfiihrenden Macht als ma3gebenden Entwickler.

Tabelle 7: Strategien zur Einbindung der Stakeholder

Partizipativ Diskursiv Repressiv
Typisches e Beteiligung an e Fiihren von e Druck und Drohung
Vorgehen Entscheidungen Verhandlungen e Schaffen vollendeter
e Beteiligung in der e Einsatz von Methoden Tatsachen
Projektarbeit des Konflikt- und ¢ Nur Pseudo-Beteiligung
e Information tber wichtige =~ Verhandlungs- o Selektive Informationen
Entwicklungen managements
Chancen e Wertvolle Beitrdge des Nachhaltiger Keine Gefahr mehr fiir den

e Stakeholders & Abbau | . Projekterfolg
nteressensausgleich
von Vorbehalten
Gefahren = Verzdgerung durch Ausgleich mit Nachhaltige Stérung der
Kompromiss — evil. Kommunikation mit dem

Beteiligung
Nachteil fiir das Projekt = Stakeholder

Fir das eigene Projekt miissen nun pro Stakeholder die einzelnen Mal3nahmen (Tabelle 8)
identifiziert werden. Anhand dieser ergibt sich eine Anderung (vgl. Abbildung 59) in der
Erwartungshaltung an die Stakeholder-Einstellung und deren ftatséchlichen Einfluss auf das

Projekt™*. Fiir das Projekt fyzo — Onboarding wurde die partizipative Strategie angewandt.

4 Vgl. (Kusay-Merkle, 2021)
5 Vgl. (Wehnes, 2022d), Vorlesung 7, S. 40/41
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Tabelle 8: MalSnahmen zur Einbindung der fyzo-Stakeholder

ID Stakeholder MaBnahme zur Einbindung
1 fyzo RegelméaBiger Austausch und Code Reviews
2  Patientlnnen Ausfiihrliche User Tests und Interviews

3  Physiotherapeutinnen  Ausfiihrliche Tests und Interviews

4 | Praxismitarbeiterlnnen = Ausfiihrliche Tests und Interviews

* Hohe Unterstiitzung Stakeholder
1\ 1: fyzo
'; 2: Patientinnen
w 3: Physiotherapeutinnen
8 4: Praxismitarbeiterinnen
o
b3
=
N
(O]
z
2
o
o
w
-
[72]
z
frri
_ Hohes Konfliktpotential
gering mittel hoch

EINFLUSS/MACHT

Abbildung 59: Verdnderung von Einfluss und Macht der Stakeholder im Laufe des Projekts

Phase 4

In der vierten Phase, dem Controlling, wird dann sichergestellt, dass diese Malinahmen erfolgreich
sind. Je nach Ergebnis dieser Phase wird der Prozess von vorne begonnen. Am Ende des Projektes
sollten die gemachten Erfahrungen gesammelt werden, um fiir zukiinftige Projekte daraus lernen

zu kénnen. Fragen, die wihrend dem Controlling beantwortet werden miissen, sind u.a.:

e Wourden die getroffenen Mal3nahmen durchgefiihrt?
Antwort fyzo - Onboarding: Ja, User Tests sowie Absprachen mit den Auftraggebern wurden

regelmé&Big gehalten.
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e Waren diese Mal3nahmen erfolgreich?
Antwort fyzo - Onboarding: Ja, die Auftraggeber konnten den Fortschritt sehen und haben
diesen als gut bewertet. Alle anderen Stakeholder haben sich ebenfalls positiv gedul3ert.

e Gibt es neue Stakeholder?
Antwort fyzo - Onboarding: Nur bedingt. Zwar sind Patientinnen, Praxismitarbeiterinnen
und Physiotherapeutinnen schon im Stakeholdermanagement inbegriffen, jedoch kann die
individuelle Person eigene Ziele und Anforderungen haben, die bisher noch nicht
betrachtet worden sind.

e Haben sich bisherige Stakeholderpositionen wesentlich veréndert?
Antwort fyzo - Onboarding: Nicht maBgeblich, eine leichte Verénderung ins Positive konnte
beobachtet werden.

e  Welche neuen Mal3nahmen sind zu veranlassen?
Antwort fyzo - Onboarding: Eventuell Feedbackplattform einrichten, fiir das Sammeln von

Ideen zur Verbesserung der App.

Geht aus dem Controlling ein erfolgreiches Ergebnis hervor, sollten die dokumentierten
Erfahrungen um eine umfassende Reflexion ergénzt werden. Auch daraus kdnnen weitere

Optimierungen abgeleitet werden.

6.4.3 Reflexion Stakeholdermanagement
Reflexion des Prozesses

Obwohl nur vier Stakeholder vorhanden sind, zog sich die Planung etwas in die Lénge, da in
Phase 2 einige Schwierigkeiten auftraten. Zunichst war unklar, was der Unterschied zwischen Grad
und Art der Betroffenheit sowie Einstellung der Stakeholder ist. Dementsprechend war die Analyse

von Einfluss vs. Einstellung komplizierter als gedacht.

Die Anwendung der partizipativen Strategie wshrend der Planung war ausgesprochen effektiv,

denn der rege Austausch und die enge Zusammenarbeit mit dem Auftraggeber, z.B. bei

16 Vgl. (Wehnes, 2022d), Vorlesung 7, S. 45
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Codebereitstellung, konnte Fragen schnell klsren und wertvolle Zeit fir die tatséchliche Umsetzung

sparen.
Reflexion des Ergebnisses

Mit dem Durchlaufen des Zyklus des Projekimanagements konnten wichtige Fragen und
Anforderungen an das Produkt geklart werden. Durch die Analyse wurde vor allem klar, dass User
Tests essenziell fiir das erfolgreiche Projekt fyzo - Onboarding sind, demensprechend wurden die

Mal3nahmen zur Durchfiihrung dieser regelmal3ig eingeleitet.

Zwar war die erwartete Einstellung aller Stakeholder positiv bis neutral, dennoch hat sich die
Aufstellung der potenziellen Befiirchtungen als sinnvoll erwiesen, da so auf die jeweiligen

kritischen Aspekte bei der Programmierung der App genau geachtet werden konnte.
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7 Traditionelle Projektplanung: Phasenplan,

Projekistrukturplan

7.1 Traditionelles Projekimanagement: Projektplanung

Die Projektplanung des traditionellen Projekimanagement ist zu empfehlen, wenn - anders als im
agilen Projektimanagement - Ziel und Weg des Projekts klar sind. Das traditionelle
Projektmanagement basiert auf einem detaillierten Projektplan. Zunichst wird der Projektauftrag
erteilt, danach Phasen- und Meilensteine festgelegt und anschlielend ein Projektstrukturplan (PSP)
erstellt. Am Ende erhilt man neben Schatzungen den Zeit-, Ressourcen- und Kostenplan. Insgesamt

enthélt der Projektplan also alle Plane, die in einem Projekt vorhanden sind.™’

7.1.1 Projektmanagementprozesse im Prozesshaus

Die traditionelle Projektplanung lasst sich besonders gut anhand des Prozesshauses (vgl. Abbildung
60) darstellen, das oben erlutert wurde. Die Projektimanagementprozesse, die auf der zweiten
Ebene des Prozesshauses angesiedelt sind, beginnen mit Initialisierung und Definition des
Projekts. AnschlieBend folgt die Planungsphase des Projekts, gefolgt von der Steuerungsphase
und dem Projektabschluss. Somit erstreckt sich das Projekimanagement tber den gesamten
Projektlebenszyklus. Ein detailreicher Projektplan ist vorteilhaft fiir den reibungslosen Ablauf eines
Projekts. Folgende Punkte sind wichtige Ergebnisse, in der Planungsphase herausgearbeitet

werden sollten:

e Phasen- und Meilensteinplan

e Projektstrukturplan

e Ablauf- und Terminplanung

e Ressourcen-, Kosten- & Finanzierungsplanung

e Entwicklung des Kernteams, sowie des erweiterten Teams
e Planung Projektorganisation

e Detaillierter Kommunikationsplan

7 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 10.
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e Weitere Pline: Risiken-, Konfigurations-, Qualitéts-, Tooleinsatzplan'®

Prozesshaus (DIN 2009-2)

Fithrungsprozesse
(Fihrung des gesamten Unternehmens/Organisation)

Projektmanagementprozesse
(Prozesse fiir den gesamten Projektlebenszyklus)

Unterstiitzungsprozesse
(weitere Prozesse, wie z.B. Beschaffungen und Personalwesen)

Wertschépfungsprozesse
(fachlich-inhaltliche Aktivitdten zur Erzeugung des Produkts bzw. der Dienstleistung)

Abbildung 60: Prozesshaus nach DIN 2009-2

7.1.2 Deliverables

Sogenannte Deliverables (auch: Liefergegenstinde, Arbeitsergebnisse, Lieferobjekte oder
Liefergegensténde) lassen sich definieren als das Ergebnis, welches am Ende eines Arbeitspakets
oder einer Phase des Projekis steht, beziehungsweise ,,zu liefern” ist. Ein Deliverable kann hierbei
ein materielles Produkt, aber auch ein immaterielles Ergebnis von Arbeitsprozessen sein.

Grundséatzlich l&sst sich zwischen zwei Arten von Deliverables unterscheiden:

e Product Deliverables

e Process Deliverables

Das Product Deliverable beschreibt dabei ein Endprodukt oder Teile davon. Diese werden mit
Abschluss des Projekts dem Kunden iibergeben. Im Fall des aktuellen Projekts wére dies
beispielsweise der Code fiir das Online-Onboarding von neuen Patienten, das in die App von fyzo

integriert werden kann. Folgende Beispiele zéhlen zu den Product Deliverables:

e Projektprodukt als Ganzes (z.B. Code)

e Teilkomponenten des Projektproduktes, z.B. Website

18 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 11-12.
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o Login-Modul, Informationsblock, Einzelfunktionen/Features
e Neue Organisation mit Organigramm und Stellenbeschreibungen (Organisationsprojeki)

¢ Neue Prozesse mit Rollen- und Prozessbeschreibungen

Process Deliverables hingegen sind Lieferobjekte, die im Projekiverlauf entstehen. Dies kdnnen
zum Beispiel Zwischenprodukte, wie etwa diverse Pldane sein. Auch Zwischenergebnisse wie

Figma-Prototypen oder Interviewanalysen fallen in diese Kategorie. Weitere Beispiele:

e Lastenheft, Pflichtenheft, Planungsdokumente, Abnahmeprotokoll
e UMLKlassendiagramm, Programmcode, Testfall, Testbericht

e Prototyp, Pre-Prototyp

e Schulungen, Seminare, e-Learning Modul, Webinar

e Statusberichte, Sitzungsprotokolle

Insgesamt ist es empfehlenswert in Lieferobjekten zu denken. Sodass der Fokus auf spezialisierten
Aufgaben bleibt, statt sich im gesamten Projekt zu verlieren. AulBerdem erfolgt mit Abschluss eines

Deliverables ein Erfolgserlebnis, was gerade bei lsngeren Projekten die Motivation unterstiitzen

kann. ™7

7.2 Phasen- und Meilensteinplan

In diesem ersten Planungsabschnitt geht es um die Grobstrukturierung des Projektes. Dieses wird
nun in aufeinanderfolgende oder parallele Zeitabschnitte eingeteilt wird. Es kénnen sich auch
beide Formen der Einteilung des Projektes mischen. Abschnitte kénnen also an einer Stelle
sequenziell und an einer anderen parallel ablaufen, solange sie logisch voneinander getrennt sind.
Insgesamt soll so ein (bersichtlicher Uberblick iiber den Projekiverlauf geschaffen werden.
Zusétzlich ergeben sich aus Phasen- und Meilensteinplan erste Schitzungen von Kosten und

Terminen.™

*? Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 13.
130 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 20.
102



7.2.1 Begriffe

Unter einer Projekiphase versteht man hier in Anlehnung an die DIN-Vorgaben einen zeitlich
begrenzten Abschnitt des Projekts. Dieser wird von anderen Abschnitten sachlich unterschieden.
Fir jeden zeitlichen Abschnitt ist im traditionellen Projektimanagement ein eindeutiges Ziel und
damit verbundene Deliverables definiert. Um diese Ziele und Liefergegensténde zu erreichen,

werden pro Phase Kosten und Termine geschétzt.

Wihrend die Projektphase also ein Zeitabschnitt ist, kann ein Meilenstein als Ereignis definiert
werden. Ein Meilenstein ist ein zentrales Zwischenergebnis, das relevant fir den weiteren Verlauf
des Projekts ist. Aus diesem Grund sind auch sogenannte Quality-Gates beim Erreichen von

Meilensteinen zu empfehlen.

Diese Qualitatspriifungen stellen sicher, dass der Meilenstein hochwertig genug erreicht und
umgesetzt wurde. Erst danach wird entschieden ob in die nichste Phase des Projekis
tbergegangen werden kann. Fiir diesen Prozess eignet sich ein Assessment-Team. In diesem
Zusammenhang ist es auch essenziell die Meilensteine so zu setzen, dass ein Projektcontrolling

durchgefiihrt werden kann.

Bei Auftragsprojekten von externen Auftraggebern wird aulerdem nach externen und internen
Meilensteinen differenziert. Externe Meilensteine sind hierbei Etappenziele, die mit dem
Auftraggeber oder Kunden erreicht oder kommuniziert werden. Interne Meilensteine
wiahrenddessen sind projektinterne zusétzliche Kontrollpunkte. Insgesamt lasst sich der Phasen-
oder Meilensteinplan als grober Projektplan bezeichnen. Er teilt das Projekt in verschiedene

Phasen, an deren Enden Meilensteine stehen. ™'

In der folgenden Darstellung (vgl. Abbildung 61) wird deutlich, dass die traditionelle
Projektplanung auch im Phasen- und Meilensteinplan vom Projektziel ausgeht. Dieses hat bereits
ein geschatztes Budget, das fiir das Erreichen erwartet wird und einen geschétzten Termin, zu dem
das Projekt voraussichtlich beendet wird. Bei diesem gesamten Projekiziel beginnend wird auf

Zwischenziele zuriickgeschlossen, die selbst einen geschétzten Fertigstellungstermin, sowie ein

1 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 20.
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geschétztes bendtigtes Budget erhalten. Somit wird direkt ein Zeit-, Ressourcen- und Kostenplan

erstellt. %2

Ergebnis

——
-
I —
- — /
Ergebnis ¢ Ergebnis < Ergebnis

Projekt-Start Meilensteinziel Meilensteinziel Meilensteinziel
Termin Budget Termin Budget Termin Budget

Meilensteinplan

Projektziel

Zeitplan, Ressourcenplan, Kostenplan

A A A A A

Abbildung 61: Vom Meilensteinplan zum Projekistrukturplan

7.2.2 Phasen-Meilenstein-Tabelle

Folgende wichtige Punkte miissen erfolgt sein, um den Phasen- und Meilensteinplan zu erstellen:

e Identifikation wichtiger Zwischenergebnisse (= Meilensteine)

Festlegung der Phasen, in denen diese Ergebnisse erarbeitet werden

e Identifikation wichtiger Aufgaben pro Phase und der Deliverables, die sich zum
Phasenende daraus ergeben

e Identifikation der Ressourcen, die pro Phase bendtigt werden

e Schatzung der Kosten pro Phase

e Schitzung der Dauer jeder Phase

e Aus Starttermin errechnete Meilensteintermine und der Projektende-Termin (=

Kalendrierung)

e Errechnung der Gesamtkosten des Projektes

Die Ergebnisse kénnen zunichst in Form einer Tabelle (vgl. Tabelle 9) festgehalten werden. Wie
in Abbildung 62 ersichtlich, beginnt diese iiblicherweise bei Meilenstein MO — dem Projekistart.
Wihrend MO noch keinen Bedarf fiir Budget oder Ressourcen hat, werden diese fiir die nichsten
Meilensteine geschétzt, um den Budget- und Ressourcenplan zu erstellen. AuBBerdem wird eine

geschétzte Dauer der verschiedenen Phasen zusammen mit genauen Terminen fiir die Vorlegung

52 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 21.
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der Deliverables eingetragen. Aullerdem kann genau festgelegt werden, was das erwartete

Deliverable ist. In der letzten Spalte der Tabelle kann im Anschluss einer abgeschlossenen Phase

deren Status ergénzt werden. %3

Tabelle 9: Phasen- und Meilensteinplan (tabellarisch)

Meilensteinergebnis Kosten Status (offen, in
Phase (Wochen) MS Nr. (Deliverables) © Ressourcen Termin Arbeit, erledigt)
MO  Projektstart 25.04.2022
Uberblick iber Thematik Projektmitglieder,
Physiotheraphie verschafft, Auftraggeber, Stakeholder
Initialisierung M1 Interviews durchgefiihrt 0  (z.B. Nutzer) 08.05.2022 erledigt
Projektmitglieder,
Projektidee gefunden, Auftraggeber, Stakeholder
Projekispezifikation M2 Projekiziele festgelegt 0 (z.B.Nutzer) 15.05.2022 erledigt
Projektmitglieder,
Implementierung MVP MVP 1 (Klick-Dummy) erstellt, Auftraggeber, Stakeholder
1 M3 MVP 1 vorgestellt 0  (z.B.Nutzer) 30.05.2022 erledigt
Feedback aufgewertet und
eingearbeitet, MVP 2 (Stand Projektmitglieder,
Implementierung Alone App) erstellt, MVP 2 Auftraggeber, Stakeholder
Release 2 M4 vorgestellt 0  (z.B. Nutzer) 27.06.2022 erledigt
fyzo-Onboarding Anwendung
fertiggestellt, Projektergebnis Projektmitglieder,
vorgestellt und an Auftraggeber Aufiraggeber, Stakeholder
Abschluss 4 M5  iibergeben 0  (z.B.Nutzer) 25.07.2022 erledigt

Eine aufschlussreichere Darstellung wird in Abbildung 62 gezeigt. Hier werden die Phasen
grafisch in Spalten aufgeteilt, in denen stichpunktartig die wichtigsten Planungspunkite festgehalten
werden. Besonders hilfreich ist es, wenn die Ldnge der Phasen hier mal3stabsgetreu dargestellt
wird. Diese entsprechen der Tabelle — Dauer, Meilenstein, Deliverables, Kosten. Durch die
Nummerierung der Meilensteine entsprechend der Tabelle kann hier zusatzlich eine gute Ubersicht

sichergestellt werden. **

33 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 24, 26.
34 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 23.
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Apr Mai \ Jun | Jul

P1: Initialisierung

o <

P2: Projekt-
spezifikation

o
Implementierung
MVP1

MS-Nr. Meilenstein

MO Projektstart

M1 Verstandnis iiber Physio-Alltag und
lauswertbare Ergebnisse der Interviews
M2 Konkrete Projektidee o
M3 IMVP 1 - Klickdummy

M4 Release 2 — Stand Alone Applikation ‘
mit wesentlichen Grundfunktionen

M5 Release 3 - Funktionsfahige fyzo
Onboarding-Anwendung

Abbildung 62: Phasen- und Meilensteinplan (grafisch)

‘ P4: Implementierung Release 2 ‘

P5: Abschluss ‘

Es ist zu empfehlen keine zu hohe Zahl an Meilensteinen anzusetzen. Anderenfalls geht die
Aussagekraft der Meilensteine verloren und wichtige Meilensteine kénnen untergehen. Fiir ein
dreimonatiges Projekt wéren etwa sechs bis acht Meilensteine angemessen. Die Meilensteine
sollten aullerdem realistisch gewshlt sein. Sind die Etappenziele nicht erfiillbar, lduft man Gefahr
die Motivation des Teams zu verlieren und den Aufiraggeber nicht zufrieden zu stellen. Bei
Erreichen eines Meilensteins ist es in der Praxis allerdings zu empfehlen diesen auch angemessen
zu wiirdigen und zu feiern. Diese belohnt das Team wie bereits angedeutet und hélt die Motivation

aufrecht. ™°

7.3 Projekistrukturplan (PSP)

Im nichsten Schritt der Planung wir der Projektstrukturplan (PSP) (engl. Work Breakdown Structure
(WBS)) erstellt. Dieser enthélt eine vollstindige Darstellung s&milicher Elemente des Projekts in
einer hierarchischen Ordnung. Hierbei sind sémtliche Teilprojekte, Teilaufgaben und Arbeitspakete
enthalten, die im Laufe des Projekts planm&l3ig anfallen. Der Projekistrukturplan kann aul3erdem in

Form eines Diagramms oder einer Liste erarbeitet werden.
Folgende Ziele sollen mit dem Projekistrukturplan erreicht werden:

e Ubersichtliche Darstellung samtlicher Aufgaben des Projektes

135 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 30.
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e Strukturierung in Arbeitspakete
e Reduktion der Komplexitst
e Fdrderung eines gemeinsamen Versténdnisses

e Schaffung von Transparenz

Der Projektstrukturplan wird auch als ,Mutter der Projekiplanung” bezeichnet. Er legt die
Grundlage fir samtliche spatere Planungen, die etwa Ablauf, Termine, Ressourcen oder auch
Kosten betreffen kénnen. Zusétzlich werden sémtliche Aufgaben und Verantwortlichkeiten auf Basis

des PSP zugeteilt. Auch letztendliche Steuerung der Projektdurchfiihrung basiert auf dem PSP. %

7.3.1 Aufbau und Darstellungsformen

Der Strukturplan eines Projekis ist hierarchisch aufgebaut. Beginnend bei der Gesamtaufgabe (vgl.
Abbildung 63) wird der Plan in defaillierter werdende Teilaufgaben und prazise Arbeitspakete
aufgeteilt. Dies geschieht {iber verschiedene Strukiurelemente, die sich auf diversen
Strukturebenen befinden. Diese werden vertikal strukturiert, wobei sich die Aufgaben von oben

nach unten prézisieren.

Gesamt-
aufgabe
Vertikale

Strukturierungsregel [ I

1. Strukturebene

-—
| |
[ | ] [ | ]
2. Strukturebene

AP AP AP AP AP AP -—

. }

Horizontale Arbeitspaket-

Strukturierungsregel ! beschreibung

, }
Ablaufplanung
mit Vorgéngen

AP AP AP

Abbildung 63: Hierarchischer Aufbau des Projekistrukturplans
Wshrend auf der 1. Strukturebene unterhalb der Gesamtaufgabe des Projekts einzelne

Teilaufgaben und Teilprojekte angesiedelt sind, werden diese auf der 2. Strukturebene in

136 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 33.
107



detailliere Arbeitspakete aufgeteilt. Jedes Arbeitspaket erhélt im PSP eine eigene Beschreibung,

die Ziele und Durchfiihrung klar machen.

Ein einzelnes Teilprojekt kann aullerdem in einen separaten Teilplan exportiert werden, welcher
beispielsweise von einem kleineren Teilprojekiteam mit separatem Teilprojekileiter bearbeitet
werden kann. Es kénnen je nach Komplexitat des Projekts noch weitere Strukturebenen eingeteilt
werden. In diesen kdnnen Arbeitspakete weiter in Vorginge, Tasks oder andere Aufgaben

gegliedert werden.

Zusatzlich zu der horizontalen Strukturierung erfolgt beim hierarchischen Projektstrukturplan eine
horizontale Strukturierung. Diese verfolgt von links nach rechts den tempordren Ablauf des

Projekts. ¥
Insgesamt gibt es folgende Strukturelemente im PSP:

e Projekt: Wurzelelement des PSP

e Teilprojekt: GroBe Projekte werden oftmals in Teilprojekte mit Teilprojekileiter und
Teilprojektteam aufgeteilt, um sie besser managen zu kénnen

e Teilaufgabe: Teil des Projektes, der in Arbeitspakete unterteilt werden kann. Eine
Teilaufgabe ist weniger komplex als ein Teilprojekt

e Arbeitspaket (AP): Kleinste, nicht mehr zerlegbare Element des PSP. Die APs sind die
. Blatter” des PSP

e Weitere Untergliederung: Arbeitspakte kénnen in Einzelaktivitdten — auch Vorgénge, Tasks

oder Tatigkeiten genannt — verfeinert werden'®

Zu kleine Verfeinerungen waren bei der Erstellung des PSP nicht unbedingt von Vorteil, da es der
Zweck des PSP ist einen Uberblick tiber das Projekt zu erlangen. Es geht eher um das grofe
Ganze. Sehr kleine Details kdnnen stattdessen beispielsweise in separaten Teilprojekten definiert

werden.

57 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 34.
138 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 35.
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Insgesamt lasst ist das Spannungsfeld der Planungstiefe in der Projektplanung ausschlaggebend.
Einerseits muss die Planung so detailliert wie nétig erfolgen. Hierbei soll beispielsweise die
Komplexitdt der zu lésenden Aufgaben reduziert und Transparenz der Vorginge geschaffen
werden. Weiter sollen Chancen und Risiken des Projekts moglichst friih aufgedeckt werden, was

unter anderem hilft Unsicherheiten zu reduzieren.

Andererseits sollte die Projektplanung auch so einfach wie mdglich sein. Da detaillierte Planung
sehr aufwéndig ist und das Team Zeit kostet, sollte sich nicht zu kleinschrittig gearbeitet werden.
Da der Projekistrukturplan mit zunehmender Ausfiihrlichkeit komplizierter wird und alle
Planungselemente auch kontrolliert werden miissen, was erneuten Aufwand bedeutet, ist von einer

zu kleinschrittigen Planung abzuraten. '°

Ein PSP kann in verschiedenen Darstellungsformen auftreten. Neben dem in Abbildung 64

dargestellten Organigramm sind hier vor allem die Liste und die Mindmap zu erwéhnen. Bei dem

aktuellen Projekt wurde das Organigramm als Darstellungsform gewahlt.’®°

3. MVP1

: 4. Zweiter Release 5. Abschluss
Implementierung

1. Initialisierung 2. Projektspezifikation

1.1 Einarbeitung

4.1 Feedback 5.1 Feedback
einarbeiten einarbeiten

2.1 Projektidee
festlegen

3.1 Klickdummy

— in Thematik -
erstellen

Physiotherapie

1.
Nutzerinterviews 2.2 Anwendung
durchfiihren fiir spezifizieren

Projekiidee

3.2MVP1
vorstellen

52 MVP 3
erstellen

1.3 In figma Kernfunktionen 3.3 Feedback
einarbeiten der Anwendung einholen
spezifizieren

4.3 MVP2 5.3 Endprodukt
vorstellen vorstellen

5.4 Ergebnis an
Auftraggeber
iibergeben

4.4 Feedback
einholen

1.4 In Flutter
einarbeiten

2.4 Fragebogen
spezifizieren

5
Projektbericht
verfassen

5.6. Reflexion

Abbildung 64: Projektstrukturplan Organigramm

%% Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 52.
160 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 36.
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7.3.2 Arbeitspakete

Die Unterpunkte des Strukturplans bilden die sogenannten Arbeitspakete (APs). Sie kdnnen
definiert werden als ,,in sich geschlossene Aufgabenstellungen innerhalb eines Projektes, die bis

zu einem festgelegten Zeitpunkt mit definiertem Ergebnis und Aufwand vollbracht werden”.

Das Arbeitspaket ist dabei das kleinste Strukturelement des PSP. Es wird nicht weiter aufgegliedert,
kann allerdings auf jeder Gliederungsebene, auBer der obersten, liegen. Der Umfang eines AP
soll weiter, aus Sicht des jeweiligen Anwenders, als kontrollierbar und beherrschbar
wahrgenommen werden. Um die eindeutige Identifikation jedes Arbeitspakets sicherzustellen,

sollte es aulBerdem mit einem PSP-Code (vgl. Kapitel 7.3.8) versehen werden.

Sollte doch eine detailliertere Aufteilung und weitere Untergliederung eines Arbeitspakets
erwiinscht sein, kann diese auBBerhalb des groben PSP erfolgen. Méglich wére hierbei eine
genauere Aufgliederung eines AP in verschiedenen, zueinander in Beziehung stehenden

Vorgéangen (Tasks) in einem Ablaufplan. '

Im Allgemeinen ist jedes Arbeitspaket ein eigenes kleines Projekt. Es enthilt also ein AP-Ziel und
Deliverables, sowie Schatzungen der notwendigen Dauer, Aufwand, Ressourcen und Kosten,
welche zum Erreichen dieses Ziels nétig sind. Ein AP bezeichnet also eine abgeschlossene
Leistung, die keine Uberschneidungen mit anderen APs teilt. Zur bestméglichen Organisation der
Aufgaben sollte jedem AP ein Arbeitspaketverantwortlicher zugeteilt werden, dies verhindert unter
anderem Verantwortungsdiffusion im Projekt. Dieser AP-Verantwortliche kiimmert sich
beispielsweise auch um das Arbeitspaketformular (vgl. Abbildung 65) und muss die

Voraussetzungen zur Erfiillung des AP kontrollieren. '¢2

1 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 59.
162 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 60-62.
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Arbeitspaket-Formular

Projekt Fyzo Onboarding Pojekt-Nr. 1
Arbeitspakettitel Anwendung spezifizieren |AP-Verantwortlicher Team
Ersteller FB Erstelldatum 06.07.2022
Version 0.1 PSP-Code 2.2
Kernfunktionen der
Anwendung
Vorganger Projektidee festlegen Nachfolger spezifizieren

Spezifikation der zu entwickelnden Anwendung zu einem Grad, dass

Ziele des AP Kernfunktionen und erste Entwirfe entwickelt werden kénnen.
Voraussetzungen (Input) Feste Projektidee und Einverstandnis der Auftraggeber
Aktivititen / Termine Co-Working Termin

Deliverables (Output) Idee der spezifischen Anwendung

Anfangstermin Dauer 1
Endtermin Aufwand 2
Ressourcen Team Kosten 0

Abbildung 65: Arbeitspaketformular
Bei kleineren Projekten ist es auch mdglich anstelle eines aufwendigen Projekistrukturplans eine
AP-Liste (vgl. Abbildung 66 bzw. Anhang &) aufzustellen. Dies stellt auf effiziente Weise eine grobe

Organisation des Projekts sicher. 63

AP-Name Daue (Tage) Aufwand (Stunden) Vorganger
Einarbeitungin
Thematik -

1151 Physiotherapie 1 3
Nutzerinterviews
durchfiahren far

1.2 Projektidee 3 7 1Ll

1.3 In figma einarbeiten |2 4 1.2

1.4 In flutter einarbeiten |4 8 1.2

2.1 Projektidee festlegen (1 2 1.1,1.2,1.3
Anwendung

2.2 spezifizieren 1 2 2.1
Kernfunktionen der
Anwendung

23 spezifizieren 1 4 7l 247

Abbildung 66: Ausschnitt AP-Liste

183 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 63.
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7.3.3 Schéatzungen

Wie bereits mehrfach erwédhnt werden im Laufe des PSP auch geschétzte Plane der zu erwartenden
Kosten, Zeit und Ressourcen erstellt. Diese sind beispielsweise ndtig, um Angebote von externen

Lieferanten realistisch zu bewerten und in diesem Sinne Preise und Liefertermine einzuplanen.

Ein relevanter Faktor bei der Arbeit mit Schatzungen ist etwa der Aufwand. Dieser beschreibt wie
viel Zeit, Geld oder personen- und sachbezogenen Ressourcen verbraucht werden. Aul3erdem ist
die Dauer oder Durchlaufzeit einer Aufgabe von Bedeutung. Hier wird der Zeitbedarf fiir die
Bearbeitung eines Arbeitspakets oder Vorgangs unter Beriicksichtigung der dafiir zur Verfiigung
stehenden Ressourcen beschrieben. Um den Unterschied zwischen den beiden Aspekten deutlich
zu machen, kann ein Beispiel von Aufbau einer Gartenhiitte helfen. Wahrend der zeitliche
Aufwand in jedem Szenario vier Personentage sind kénnen sich diese auf verschiedene
Dauerlaufzeiten aufteilen. Wahrend eine Person vier Tage bendtigt, um die Hiitte aufzubauen,

brauchen zwei Personen nur zwei Tage und vier Personen schaffen es sogar in nur einem Tag.

Generell gesprochen ist die Dauer der brutto Zeitraum, welcher fiir die Erledigung einer
bestimmten Aufgabe benétigt wird. Der zeitliche Aufwand hingegen ist die Netto-Arbeitszeit, die

zur Erledigung einer bestimmten Aufgabe erforderlich ist (vgl. Abbildung 67).'¢*

Aufwand fiir das AP

Dauer des AP = e ggf. Wartezeiten
Verfligbarkeit des Mitarbeiters

Zeitlicher Aufwand des APs -

Abbildung 67: Dauer eines APs im Vergleich mit zeitlichem Aufwand eines APs

Dauer des APs

7.3.4 Schitzmethoden im Uberblick

Da das Schatzen aufgrund seiner Unsicherheit eine psychologische Herausforderung ist, gibt es

mehrere Schitzmethoden, die Planer unterstiitzen kénnen. Zuverlassige Schatzungen sind zentral

%4 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 67-68.
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fir den wirtschaftlichen Erfolg eines Projekts. Sind beispielsweise Aufwandsschatzungen zu gering
fihrt dies zu erhdhtem Stress der Mitarbeiter und eventuellen Qualitstsproblemen. Abbildung 68

kann ein Uberblick der gangigen Schatzmethoden entnommen werden. ¢°

Schitzmethoden

Experten- Analogie- Kennzahlen Parametrische Sonstige
schatzungen methoden Methoden Methoden Methoden
| Einzel- Prozentsatz- | Function Point- | Planning Poker
schatzungen Methode Methode (Scrum)
5 3-Punkt-
I Schatzklausur L CoCoMo Methode
| Delphi-
Methode
Abbildung 68: Uberblick Schétzmethoden
Beginnend mit den Expertenschétzungen gibt es drei verschiedene Varianten — Die

Einzelschatzung, die Schatzklausur und die Delphi-Methode. Das Ziel der Expertenschitzungen

besteht darin, den Aufwand des Projekts durch Befragung zu ermitteln.

Die erste dieser Schatzmethoden, die Einzelschétzung, fiihrt eine Einzelperson die Schatzung
durch. Diese Person ist fiir gewdhnlich der (Teil-)Projektleiter oder der AP-Verantwortliche.

Folgende Vor- und Nachteile ergeben sich bei diesem Vorgehen:

e Vorteile
o Schnelle Schatzwerte
o Wenig Aufwand
e Nachteile
o Sehr subjektiv
o Einsame Entscheidungen

o Fehlende Kontrolle der Schatzwerte durch andere Personen

185 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 69.
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o Team steht ggf. nicht hinter den Schétzwerten'é®

Eine weitere Expertenschatzungsméglichkeit ist die Schétzklausur. Im  Gegensatz  zur
Einzelschétzung ist hier allerdings das gesamte Team mit Experten beteiligt. Im Verlauf der
Schétzklausur gibt jedes Teammitglied einen Schéitzwert fir jedes AP ab. Extreme
Schétzunterschiede miissen hier begriindet werden und nach einem Austausch von Argumenten
kann erneut geschatzt werden. Es werden die Begriindungen fiir die Schitzungen notiert und der
Mittelwerte bildet den endgiiltigen Schatzwert. Die Beteiligung der Mitarbeiter kann zusétzlich die

Motivation im Team erhéhen. Weitere Vor- und Nachteile:

e Vorteile
o Sehr hohe Schatzgenauigkeit (wichtig fiir gro8e Projekte)
o Unterschiedliche Aspekte und Erfahrungen fliel3en ein
o Hohere Akzeptanzwahrscheinlichkeit, da im Team

e Nachteil: Deutlich aufwéndiger als Einzelschétzung'’

Bei der Delphi-Methode wird &hnlich wie bei der Schatzklausur eine Expertengruppe befragt. Das
Vorgehen l4uft diesmal allerdings anonym ab. Auch hier kann allerdings bei zu gro3en Extrema

von Schétzungen eine zweite beziehungsweise dritte Schatzrunde durchgefiihrt werden.

e Vorteile
o Hohe Schatzgenauigkeit (wichtig fiir grol3e Projekte)
o Einbeziehung eines breiten Erfahrungswissen mit vielen Faktoren
o Unsicherheiten werden deutlich
o Keine Dominanz durch einen Teilnehmer der Gruppe
o Trend zur Gruppenkonformitit wird durch die Anonymitst vermieden

e Nachteil: Sehr hoher Aufwand®

1% Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 70.
17 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 71.
1%8 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 72.
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Neben den Expertenschétzungen ist es auch méglich der Analogiemethode beim Anfertigen von
Schétzungen zu folgen. Hier wird stattdessen der Aufwand durch Vergleiche mit shnlichen
friiheren Projekten ermittelt. Der Aufwand des neuen Projektes wird also aus Ergebnissen fritherer
Projekte abgeleitet. Dabei ist die Schatzung fundierter je &hnlicher die Projekte sind. Die

Analogiemethode ist aufgrund dessen besonders fiir Projekte mit Wiederholungsfaktor geeignet.

e Vorteil: Sehr schnelle, einfache Methode

¢ Nachteil: Mit Unsicherheiten behaftet, da subjektiv'®”

Eine weitere Moglichkeit des Schétzens sind Kennzahlenmethoden, die hier anhand der
Prozentsatzmethode beispielhaft beschrieben werden. In diesem Fall wird der Aufwand durch eine
Hochrechnung geschétzt, die auf Kennzahlen aus vorherigen Projekten basiert. Voraussetzung
hierfur ist, dass eine durchschnitiliche Aufwandsverteilung auf alle Projektphasen aus friiheren
Projekten vorliegt. So wird beispielsweise vorherigen Projekten entnommen, dass die
durchschnittliche Laufzeit der Definitionsphase bei 5% liegt. Da die Definitionsphase beim
aktuellen Projekt zwei Wochen in Anspruch genommen hat kann hochgerechnet werden, dass die

Projektlaufzeit insgesamt ca. 40 Wochen betragen wird. 7°

Wie in Abbildung 68 erkennbar gibt es auch Parametrische Schétzmethoden. Ziel dieser ist es den
Aufwand eines Projekts durch parametrische Gleichungen herauszufinden. Hierfiir sind
empirische Daten aus vergangenen Projekten ndtig. Diese miissen aullerdem fiir das aktuelle
Projekt représentative EinflussgréBen enthalten. Diese Art der Schitzung wird vor allem in der

Softwareentwicklung verwendet.

¢ Vorteil: Hohe Genauigkeit, wenn die Anwendung der Methode mdglich ist

e Nachteil: Eventuell sehr hoher Aufwand zur Ermittlung der Parameter'”

Zusétzlich lassen sich Schatzungen etwa durch das aus Scrum bekannte Planning Poker oder die

3-Punkte-Methode durchfiihren. Letztere bezieht Schatzunsicherheiten in ihr Vorgehen mit ein und

%% Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 73.
70 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 74.
71 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 75.
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kann mit anderen Schatzmethoden kombiniert werden. Die Sch&atzungen werden dabei mit

Wabhrscheinlichkeiten belegt, die zu drei verschiedenen Werten fiihren.

e optimistischer Wert: oW — alles lguft glatt
o realistischer Wert: rW — normaler Verlauf

e pessimistischer Wert: pW — vieles lduft schief

Je gréler der Unterschied zwischen pW und oW ist, desto gréller ist die gesamte
Schétzunsicherheit. Der endgiiltige Schatzwert wird danach gewichtet nach folgender Formel

berechnet: W = (oW + 4 x W + pW) / 6

e Vorteil: Schatzunsicherheiten werden deutlich

e Nachteil: Zusatzliche Aufwénde fiir die Ermittlung der weiteren Schatzwerte'?

Allgemeine Tipps fir die Anfertigung von Schétzungen enthalten etwa die umfangreiche
Dokumentation von Argumenten und Annahmen. Aul3erdem ist es hilfreich Schatzungen stets auf
AP-Ebene durchzufiihren, um zu grof3en Komplexitdten zu vermeiden. Aufwénde sollten insgesamt
nicht zu optimistisch eingeschatzt werden. Ein ,stiller Puffer” ist oft von Vorteil. Auch sollten die
Aufwénde fiir Projektmanager in Form von Sitzungen oder Reporting nicht unterschétzt werden. In
einer Nachbetrachtung des Projekts ist es aullerdem relevant Abweichungen von der Planung
festzuhalten und deren Ursachen zu ergriinden. Dies kann Schétzungen in Folgeprojekten

verbessern."3

7.3.5 Vorgehensstrategien zum Erstellen eines PSP

Die erste Mdglichkeit einen Projekistrukturplan zu erstellen, ist der Top-Down Ansatz. Dieser erfolgt
vergleichbar mit der hierarchischen Darstellungsform des PSP. Zun&chst beginnt man auf Ebene 1
mit dem Gesamtprojekt. Dieses wird auf Ebene 2 in Teilprojekte und zentrale Aufgaben gegliedert.
Es erfolgt eine weitere stufenweise Zerlegung in Teilprojekte, Hauptaufgaben, Teilaufgaben und
Arbeitspakete bis das erstrebte Level an Details erreicht ist. Hierfiir werden immer neue Ebenen

eingeteilt.

72 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 76.
73 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 77-78.
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Der zweite Ansatz folgt dem gegenteiligen Prinzip: Bottom-Up. Es werden zun&chst verschiedenste
Arbeitspakete gesammelt, die fiir das Projekt relevant sind. Dies kann beispielsweise {iber

Brainstormin, Mind Mapping oder das Erstellen eines Metaplans erfolgen.

Im Anschluss werden die verschiedenen Aufgabenpakete geclustert. Hier kann eine Strukturierung
nach fachlichen, regionalen, organisatorischen oder anderen passenden, relevanten Kriterien
erfolgen. Weiter wird aus den verschiedenen Clustern eine Projekistruktur gewonnen, die als
Aufgabenhierarchie dient. Nach einer Zusammenstellung der groben Projektstruktur kénnen noch
fehlende Aufgaben hinzugefigt und sich doppelnde Punkte entfernt werden. Die Liicken in der

Struktur werden beseitigt.

Die dritte Mdglichkeit zur Erstellung eines PSP ist mit dem sogenannte Gegenstrom-Verfahren eine
Kombination aus den beiden bereits genannten Methoden. Das Verfahren erfolgt instinktiv und
kann Analysen aus beiden Richtungen der Projektplanung enthalten. Dies bietet den Vorteil, dass
am Ende des Vorgangs beide Versionen des PSP verglichen und zu einem ergénzt werden

kénnen. 74

7.3.6 Gliederungsprinzipien

Neben verschiedenen Arten einen Projekistrukturplan zu erstellen, finden sich auch
unterschiedliche Méglichkeiten diesen zu gliedern. Die Gliederungsprinzipien im Allgemeinen
helfen dem Plan eine insgesamt harmonische Struktur zu verleihen. Im Anschluss werden die

géangigsten Gliederungsprinzipien jeweils kurz erlutert.

Beim ersten Gliederungsprinzip — der phasenorientierten Gliederung — werden den
verschiedenen Teilaufgaben und Arbeitspaketen zeitliche Phasen zugeteilt. Es erfolgt eine
temporére Gliederung der verschiedenen Phasen des Projekts von Planungsbeginn bis Abschluss

desselbigen.

Im Gegensatz dazu teilt die objektorientierte Gliederung die Elemente des Projekts in
Objektgruppen ein. Hier kann es sich etwa um Baugruppen, Einzelteile des Projekts oder inhaltlich

zusammengehdrige Teilaufgaben handeln. Hier ist zu beachten, dass die verschiedenen Objekte

74 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 37.
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sowohl materieller, als auch immaterieller Natur sein kdnnen. Bei der Entwicklung eines
Smartphones kdénnte hier etwa zwischen der Entwicklung der Hardware und Software

unterschieden werden.

Die funktions- oder aktivitétsorientierte Gliederung unterteilt das Projekt ihnrem Namen entsprechend
in Aktivitsten oder Handlungen. Verschiedene Tatigkeiten oder durchzufiihrende Prozesse werden
hier als Grundlage fiir die Unterteilung des Projektes verwendet. Der funktionsorientierte Ansatz
spiegelt am ehesten die Arbeit des Teams wider. Es wird beispielsweise unterschieden zwischen

der Spezifikation des Projekts, der Entwicklung und der Testung des Produkis.

Des Weiteren gibt es die gemischtorientierte Gliederung, welche in der Praxis h&ufig Anwendung
findet. Hier wird eine Kombination der oben beschriebenen Gliederungsprinzipien angewandt.
So wird beispielsweise Ebene 1 phasenorientiert unterteilt, um eine erste temporére Einschétzung
des Projekts zu gewinnen, wshrend Ebene 2 danach objektorientiert eingeteilt wird. Auf diese
Weise kann etwa sichergestellt werden, dass wichtige Prozesse zusammen statifinden,

beziehungsweise von den gleichen Teams ausgefiihrt werden.””> 7¢

7.3.7 Aktivititen des Projektimanagements im PSP

Ein weiterer wichtiger Aspekt des Projektstrukturplans sind die Aktivitdten des Projektmanagement.

Hier werden beispielsweise folgende Aufgaben eingeteilt:

e Projekforganisation

e Projektplanung

e Projektkommunikation

e Projektdokumentation

e Projektkontrolle und -steuerung
e Projektqualitétssicherung

e Projektabschluss

75 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 39.
76 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 41-44.
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Es ist zu empfehlen die Projekimanagement-Aktivititen stets als erste Teilaufgabe des PSP
einzuteilen. Auf diese Weise werden Verantwortlichkeiten direkt geklart und es entstehen keine
Grauzonen, die nicht iberwacht und dokumentiert werden. AulBerdem ist es relevant zu wissen,
dass einige Arbeitspakete des Projektmanagement phaseniibergreifend sind, sich also liber das
ganze Projekt hinweg ziehen. Hierbei sollte ein besonderes Augenmerk darauf gelegt werden
diese Aufgaben an Teammitglieder zu verteilen, die das Projekt mit Sicherheit iiber den gesamten

Verlauf begleiten. '’

7.3.8 Codierung des PSP

Fir eine bessere Ubersicht des Projektstrukturplans eignet sich eine Codierung. Dabei wird jedem
Element des PSP ein eindeutiger PSP-Code zugeteilt, der bei der Identifizierung der einzelnen
Elemente hilfreich ist. Die verschiedenen Codierungssysteme kénnen anhand von Tabelle 10

erldutert werden.
e Numerisch (1, 2, 1.1, 2.5, ...)
e Alphabetisch (a, b, a.a., c.d., ...)

e Gemischt alpha-numerisch

e Dekadisch 8

Tabelle 10: Codierungsformen

Ebene 1 Ebene 2 Ebene 3
Numerisch 1 1.1, 1.2, ... 1.1.1,1.1.2, 1.2.1, 1.2.2, ...
Alphabetisch A AA, AB, ... AAA, AAB, AAC, AAD, ...
Alphanumerisch A1 B1, B2, ... C1.1,C1.2, C1.3,C1.4, ...
Dekadisch 1000 1100, 1200, ... 1110, 1120, 1130, 1140, ...

7.3.9 Vollstindigkeitspriifung

Weiter ist es relevant die Vollstandigkeit des Projekistrukturplans abzusichern. Beispielhaft l&sst
sich hier die Konfrollfrage stellen: ,,Wenn alle APs abgearbeitet sind, sind damit auch alle

geplanten Projekiziele erreicht?”

77 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 40.
178 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 45-49.
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Sollte die Antwort ,,nein” sein, befinden sich Liicken im PSP, die durch weitere Arbeitspakete
geschlossen werden kdnnen. Fiir strukturierteren Uberblick kann an dieser Stelle auch ein
Vergleich des Zielkatalogs des Projekts mit den festgelegten APs durchgefiihrt werden. Wird
hierbei ein Ziel entdeckt, das nicht von einem der Arbeitspakete abgedeckt wird, kann noch

ergénzt werden. ”?

7.3.10 Praxistipps

Ein hilfreicher Praxistipp fiir die Erstellung eines PSP ist die Arbeit im Team. Diese soll bereits bei
der Planung beginnen. Eine Mdglichkeit hierfur ist ein PSP-Workshop mit dem gesamten Team

durchzufiihren. Dieser kann folgende Vorteile haben:

Foérderung der Mitarbeiter-Motivation

Einheitliche Terminologie und gemeinsames Versténdnis

Erhdhte Sicherheit, dass nichts vergessen wird

Allgemeines Verstandnis tiber Projektaufgaben

Eine zusétzliche Empfehlung fiir Unternehmen, in denen hiufig &hnliche Projekte durchgefiihrt
werden, ist der Einsatz von Standard PSPs. Durch die Verwendung von Standard PSPs fiir
bestimmte Projektklassen kann etwa der Planungsaufwand verringert werden. Die Vorlage muss
hierbei nur noch im Detail auf den Einzelfall angepasst werden. Dies kann etwa durch das Streichen
oder Hinzufligen von Teilaufgaben oder Arbeitspaketen geschehen und die Planungsphase enorm

verkiirzen.

Standard PSPs nutzen aullerdem die Erfahrung vorausgegangener Projekte, wodurch die
Professionalitdt und Vollstandigkeit der Planung geférdert wird. Hier kann auch eine Meta-
Checkliste hilfreich sein. Auch die Einheitlichkeit &hnlicher Projekte wird auf diese Weise
sichergestellt und beispielsweise weniger von Personalwechsel beeinflusst. Einsatzbereiche fiir
einen solchen Standards Projekistrukturplan sind etwa Anlagenbau, Automotive, Bauwirtschaft, IT,

Maschinenbau und vieles mehr. ™°

72 Vgl. Wehnes (2022d), Vorlesung 6, S. 51.
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7.4 Reflexion

Nach der Erérterung der theoretischen Faktoren des traditionellen Projektimanagements, wird im
Folgenden wird die Erstellung von Phasen- und Meilensteinplan und dem Projektstrukturplan im
aktuellen Projekt reflektiert. Hierbei wird zunéchst auf den Arbeitsprozess und im Anschluss auf

die Ergebnisse eingegangen.

7.4.1 Prozess

Insgesamt l&sst sich festhalten, dass die Erstellung sowohl des Phasen- und Meilensteinplans als
auch des Projekistrukturplans sehr versténdlich war. Durch die in der Vorlesung und den jeweiligen
Praxis Workshops vermittelten theoretischen Grundlagen lieBen sich die Pliéne ohne grolle

Hindernisse zusammenstellen.

Es wurde sich dabei an der vorgegebenen Struktur orientiert und zunéchst der Phasen- und
Meilensteinplan (vgl. Abbildung 62) erstellt. Hierfir wurden nétige Meilensteine gesammelt und
temporar geordnet. Diese waren im Rahmen der Vorlesung an den drei MVPs orientiert. Durch
diese Aufteilung hat der Phasen- und Meilensteinplan auf einen Blick eine gute Ubersicht iiber den
gesamten Projekiverlauf geliefert. Im Besonderen wurde diese Aufstellung im weiteren Verlauf des
Projekts fir die letzten To-Dos genutzt, da das Projekt zum Zeitpunkt der Erstellung der Plane im

Verlauf bereits fortgeschritten war — ein Punkt auf den weiter unten noch eingegangen wird.

Verwirrung lieferten zu Beginn Unklarheiten tber die Konsistenz der Phasen im Phasen- und
Meilensteinplan sowie dem Projekistrukturplan (vgl. Abbildung 64). Dies fiihrte zu Schwierigkeiten
bei der Erstellung des Projektstrukturplans. Nach Klérung des Problems wurden die Phasen des
PSP auf die des bereits vorliegenden Phasen- und Meilensteinplans angepasst und es konnte ein
stimmiger Uberblick iiber das Projekt gefunden werden. Des Weiteren wurden die Meilensteine
zu Beginn nicht als Deliverables formuliert, sodass dies in einem zweiten Schritt angepasst werden

musste.

7.4.2 Ergebnisse

Die Einteilung in Projektphasen im Speziellen fiihrte zu einer Reduktion der Komplexitat des

Projekts. Dies vereinfachte die Uberwachung des Projektfortschritts. Auch wenn der Phasenplan
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erst am Ende des Projekts erstellt wurde, waren die Phasen in Form der drei MVPs, wie bereits
erwshnt, durch den Rahmen der Vorlesung gegeben. Deshalb kann gesagt werden, dass die
Einteilung des Projekts in die in Abbildung 62 erkennbaren Phasen die Uberwachung des

Projektfortschritts im gesamten Verlauf vereinfacht hat.

Besonders durch die Deadlines fiir Deliverables in Form MVPs konnte ein stetiger Fortschritt
sichergestellt werden. Durch das folgende Controlling mit Reflexion wurden die Ergebnisse sowie

die Prozesse ebenfalls stetig verbessert und es konnten Arbeitsabliufe optimiert werden.

Betrachtet man weiter den im Anschluss erstellten Projektstrukturplan brachte dieser die Phasen
und Meilensteine in einzelne Arbeitspakete des Projekts herunter, was den Uberblick weiter
verfeinert hat. Gleichzeitig wurde nicht zu sehr auf Details eingegangen, sodass das Grol3e-Ganze
des Projekts noch tbersichtlich und erkennbar war. Insgesamt wurde ein gut funktionierender Plan
erstellt, welcher bei der Aufteilung spezifischer Aufgaben hilfreich war und in der Praxis eine

solide Grundlage fiir die Tasks war, die fiir Sprint 3 im Taskboard festgehalten wurden.

Wie bereits erwshnt war die spéte Erstellung der beiden Plane suboptimal. Da zum Zeitpunkt der
Erstellung ein Grol3teil des Projekts bereits durchgefiihrt und vorher in Sprints geplant war, waren
der Phasen- und Meilensteinplan und der Projekistrukturplan fiir das eigentliche Projekt nicht mehr
zwingend nétig. Sinnvoller wére gewesen, die Plane bereits in der Grobplanungsphase fiir eine

erste Projekt-Orientierung zu erstellen.

Mit der aktuellen Reihenfolge der Vorlesung wird das Projekt hauptséchlich mit Scrum-Methoden
durchgefiihrt und geplant, was durchaus praktisch ist und sich an der aktuellen Realitst am
Arbeitsmarkt orientiert. Allerdings l4sst sich argumentieren, dass auch nachdem zu Anfang des
Projekts Phasen und Meilensteine sowie eine grobe Projektstruktur bereits erstellt sind noch mit
Scrum Techniken gearbeitet werden kann. So kénnte der Projekistrukturplan sinnvoll als Basis des

Projekts genutzt werden und im Verlauf des Projekts trotzdem agil verfahren werden.
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8 Projektkommunikation und Projektmarketing

In diesem Kapitel werden die Themengebiete Kommunikation und Marketing behandelt. Dazu wird
zuerst die jeweils zu Grunde liegende Theorie vermittelt und anschlielend erldutert wie diese
Theorien im Projekt fyzo konkret angewandt und umgesetzt wurden sowie welche Ergebnisse
dadurch erzielt werden konnten. Abschlielend wird jeweils eine reflektierende Betrachtung der

Umsetzung im Projekt dargestellt.

8.1 Projektkommunikation

Im vorliegenden Kapitel werden zunéchst die bekanntesten Kommunikationsmodelle vorgestellt,
um eine theoretische Grundlage zu schaffen. Diese Modelle werden anschlieend in den
Zusammenhang mit dem Projekt gebracht und die Anwendung und Erfahrung innerhalb des
Projektes dargestellt. Am Ende des Kapitels folgt eine Reflexion iiber die Kommunikation im

Projekt.

8.1.1 Kommunikationsmodelle

Der Kommunikation kommt in Projektarbeiten eine extrem wichtige Rolle zu. Sie dient dabei oftmals
als Schlisselfunktion und entscheidet tiber den Erfolg und Misserfolg von Projekten. Dabei handelt
es sich bei Kommunikation meist iiber den Austausch von Informationen, das heif3t iiber den
Austausch von Erfahrungen, Kenntnissen und Wissen. Dennoch birgt die zwischenmenschliche
Kommunikation Herausforderungen, da es hésufig zu Missverstindnissen und potenziellen
Kommunikationsstérungen kommen kann. Um die Funktionsweise von Kommunikation besser zu
verstehen, wurden im Laufe der Zeit eine Vielzahl an Kommunikationsmodellen entwickelt. Mit
Hilfe von Kommunikationsmodellen soll ein besseres Versténdnis fiir die Kommunikation zwischen
Menschen erlangt und relevante Faktoren identifiziert werden, die dabei eine entscheidende Rolle

spielen.™
Im Folgenden sollen daher die bekanntesten Kommunikationsmodelle vorgestellt werden:

e  Klassisches” Sender-Empfanger-Modell (Shannon-Weaver)

81 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 10
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5 Axiome (Paul Watzlawick)

Eisberg-Modell (Siegmund Freud)

4-Ohren-Modell (Schulz von Thun)

Johari-Fenster (Joseph Luft und Harry Ingham)

Innere Landkarte

Sender-Empfinger-Modell

Ein einfaches Modell, das die Kommunikation zwischen Sender und Empfénger erklart, ist das
Sender-Empfiénger-Modell von Shannon-Weaver. Der Prozess wird vom Sender eingeleitet, der
eine Nachricht iiber ein Medium seiner Wahl erstellt. Der Empfanger nimmt diese auf und
entschliisselt sie. Die Verbindung zwischen den beiden Parteien wird als Ubertragungskanal
bezeichnet. Der Empfsnger nutzt diese Verbindung, um ein Signal (Reaktion) als Feedback

zurlickzusenden (vgl. Abbildung 69)

Ubert k |
Nachricht S agngeTee 1

A 4

[
Sender [ Empfanger

T
Ubertragungskanal Feadback

N

Abbildung 69: Sender-Empfénger-Modell
Eine Schwéche des Modells ist allerdings, dass die Beziehung der miteinander kommunizierenden
Personen nicht betrachtet wird. Fir das Aufzeigen menschlicher Kommunikation ist das Modell

daher nicht geeignet.'?
Die fiinf Axiome

Paul Watzlawick entwickelte die fiinf Axiome, um die zwischenmenschliche Kommunikation besser
darzustellen. Im Gegensatz zum Sender-Empfénger-Modell befassen sich diese Axiome mit der
Beziehung, den Gefiihlen und der Stimmung sowie den Informationen, die zwischen Menschen

ausgetauscht werden:

82 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 13
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Axiom 1: Man kann nicht nicht kommunizieren (Kommunikation findet jederzeit statt — verbal und

nonverbal)

Axiom 2: Jede Kommunikation hat einen Inhaltsaspekt und einen Beziehungsaspekt (der

Beziehungsaspekt bestimmt den Inhaltsaspekt)

Axiom 3: Kommunikation ist Ursache und Wirkung (Wenn zwei Personen sprechen oder handeln,
bedingt das Verhalten der einen Person das Verhalten der anderen, oftmals als Ursache des

eigenen Verhaltens)

Axiom 4: Menschliche Kommunikation bedient sich analoger und digitaler Modalitsten
(Nonverbale AuBerungen wie bspw. Licheln sind analoge Modalitdten und digital meint den

Inhaltsaspekt einer Nachricht)

Axiom 5: Kommunikation ist symmetrisch oder komplementdr (Kommunikation findet auf

Augenhéhe statt oder eine Person ordnet sich der anderen unter)

Die Ursache-Wirkungs-Beziehung zwischen Personen (Axiom 3) wird im Teufelskreis-Modell

dargestellt (vgl. Abbildung 70) und wird anhand eines Beispiels verdeutlicht.’?

e""fs’:fe"c;'e‘: k. KiBaring Beispiel (é/:ﬁatzlaw‘!ck):
ity »Ehepaar
Person 1 fahit sich = Frau beklagt sich, dass der
Rty Mann abends so haufig
weggeht
Innerung Innerung = Mann beklagt sich, dass er

von
Person 1

von
Person 2

die haufigen Klagen seiner
Frau nicht mehr héren mag

Beide erleben sich
Lhur als Reagierende

fiihlt sich
dadurch

AuBerung
von

Person 2 verhdlt sich
entsprechend

Teufelskreis ] Innerung = innere Reaktionen

Abbildung 70: Ursache-Wirkungs-Beziehung zwischen Personen

Eisberg-Modell

183 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 15f.
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Das Eisberg-Modell nach Freud zeigt, dass es bei der zwischenmenschlichen Kommunikation eine
Sachebene und eine Beziehungsebene gibt. Etwa 10% der Kommunikation beruht auf einer
bewussten, sichtbaren Sachebene, wihrend die restlichen 90% eine unbewusste, nicht-sichtbare
Beziehungsebene darstellen (vgl. Abbildung 717). Dabei ist es wichtig, dass sich Projekileiter nicht
ausschlielllich auf die Sachebene (Inhaltsebene) beziehen, da sonst die Gefahr besteht, dass

menschliche Bediirfnisse, Gefiihle und Erwartungen tibersehen werden kdnnen.'®

Sachebene (bewul3t):

WAS wir kommunizieren
(Fakten, Argumente) ‘M

Beziehungsebene

(mehr oder weniger unbewuf3t):
WIE wir kommunizieren 90 %
(Form, Art und Weise)

Abbildung 71: Grafische Darstellung des Eisbergmodells

Nachrichtenquadrat

Schulz von Thun erweitert und verfeinert mit seinem Nachrichtenquadrat (auch 4-Ohren-Modell,
Kommunikationsquadrat) das Sender-Empfanger-Modell. Die Kernaussage des Modells ist, dass
jeder Sender seinem Gesprachspartner vier Botschaften tibermittelt. Jede der vier Seiten vermittelt
eine Botschaft: eine auf Sachebene, eine Selbstkundgabe, einen Beziehungshinweis und einen

Appell (vgl. Abbildung 72).

184 Vgl.Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 17
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Sachinhalt

Selbst-
kund- AuRerung Appell

D gabe

/

\

Sender Beziehungshinweis Empfé‘mgér
mit vier Schnabeln mit vier Ohren

Abbildung 72: Nachrichtenquadrat nach Schulz von Thun

In Abbildung 73 soll an einem Beispiel gezeigt werden, wie eine Aussage auf zwei unterschiedliche

Weisen interpretiert werden kann und inwiefern diese Aussage vier verschiedene Botschaften

hat.'s®

Interpretation A Interpretation B
Sachebene: Sachebene:
»Wir haben »Wir haben
eine eine
Verzégerung Verzdgerung
von einer von einer
Woche* Woche*

Apell:

) Llch erwarte, Selbstkund- )
bl G rojektmanager: dass die gabe: Projektmanager; Apell:
Damitbmich DMLY Verzsgerung ,Ich bin nWir sind einc G AW
AV Woche hinter durch erleichtert, Woche hinter Fesmgyae]
einverstanden” dem Termin® verstarkten dass es nicht dem Termin*
Einsatz mehr ist*
aufgeholt wird*
Beziehungs- Beziehungs-
ebene: ebene:
wlch bin von Ih ht gut
Euch sehr o macen“gu ¢
enttduscht"

Abbildung 73: Zwei Interpretationen einer Aussage nach dem Nachrichtenquadrat

Johari Fenster

Das Modell von Joseph Luft und Harry Ingham soll die Verbesserung der Kommunikation

gewiéhrleisten, indem es einen Abgleich der Eigen- und Fremdwahrnehmung darstellt.

Die vier Felder, die Abbildung 74 entnommen werden kénnen, zeigen alle bekannten und

unbekannten Informationen iiber einen Menschen.

185 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 18ff.
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Selbstbild

mir selbst
bekannt unbekannt
& Blind cFI k
5 i nder Flec|
g | Ot Bt
S geben lassen)
S 3
S |5
T |5
g 2l B D
L'E © g Geheimer Unbekannter
o Bereich Bereich
é (Privates)
3

Abbildung 74: Grafische Darstellung des Johari Fensters

Bereich A (Offentlicher Bereich) sind alle Informationen, die mir selbst iiber mich bewusst sind

und die auch anderen Personen bekannt sind.

Bereich B (Geheimer Bereich) ist der Privatbereich. Darin sind Informationen enthalten, die mir

selbst bekannt sind, anderen Personen allerdings nicht.

Bereich C (Blinder Fleck) ist der Bereich, bei dem andere Personen Informationen iiber mich
haben, die mir allerdings nicht bewusst sind. Zum Beispiel unbewusste Verhaltensweisen, die

andere an mir wahrnehmen.

Im Bereich D (Unbekannter Bereich) sind die Informationen, die weder mir selbst noch anderen

Personen bekannt sind.

Indem man den Bereich A vergrélert und die Bereiche C und D verkleinert, soll vor allem die
Differenz zwischen Selbst- und Fremdeinschétzung reduziert werden. Das Ziel ist hierbei Vertrauen
fir die Zusammenarbeit zu schaffen, wodurch neben der Zusammenarbeit auch das Verstandnis
innerhalb von Gruppen verbessert werden kann. Vertrauen kann durch die Preisgabe persénlicher

Informationen (Bereich B) geschaffen werden und Bereich C durch Feedback verkleinert werden. '

186 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 24f.
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Innere Landkarte

Die ,Innere Landkarte” bedeutet, dass jeder sein eigenes Weltbild, eigene Einstellung und
Glaubenssétze besitzt. Die Aufnahme von Informationen durch den Empfénger hingt von
ebendiesen Faktoren ab. Die Ursache vieler Kommunikationsprobleme ist die Unféhigkeit die
innere Landkarte des Gegeniibers zu sehen und zu verstehen, da automatisch davon ausgegangen
wird, dass das Gegeniiber dieselbe Landkarte besitzt. Informationen werden vom Empfénger
entsprechend der eigenen Inneren Landkarte verarbeitet. Dabei kann dies auf zwei Arten
geschehen. Einmal durch die selektive Wahrnehmung, bei der Personen nur passende
Informationen wahrnehmen und alle vom Weltbild abweichende Informationen ausfiltern. Zum
anderen werden beim Prozess der Umdeutung abweichende Informationen so weit umgedeutet,

bis sie in das vorhandene Bild passen.*®’

8.1.2 Projektkommunikation

Die Projektkommunikation ist ein kritischer Erfolgsfaktor. Das Kommunikationsmanagement in
Projekten umfasst den effektiven Informationsaustausch zwischen allen Projekibeteiligten sowie die
sach- und termingerechte Erzeugung, Verteilung und Ablage von Projektinformationen. Hierbei

kann man zwischen projektinterner und -externer Projektkommunikation unterscheiden:
Tabelle 11: Projektexterne und -interne Kommunikation

Projektexterne Kommunikation Projektinterne Kommunikation
(Kommunikation mit Stakeholdern auBerhalb (Kommunikation innerhalb des Projekiteams)
des Projektes)

Prasentationen
Marketing-Malsnahmen
Berichte (Status, Abschluss)
Eskalation

Projektkommunikationsmatrix

Projekiexterne Kommunikation

87 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 26f.

Spielregeln
Besprechungen
Berichtswesen
Templates, Tools

Kommunikationsprozesse
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Bei der Projektexternen Kommunikation geht es um die Kommunikation mit Stakeholdern auBerhalb
des Projektes. Beispiele hierbei sind Berichte und Prisentationen sowie Marketing-Mal3nahmen

und die Erstellung einer Projektkommunikationsmatrix.

Um sicherzustellen, dass das entwickelte (digitale) Produkt den potenziellen Nutzer erreicht,
miissen  verschiedene Distributionsmal3nahmen  etabliert werden. Haufig genutzte
Vertriebsmallnahmen sind beispielsweise Werbespots, Social-Media-Kampagnen, Artikel in

Fachzeitschriften und Mundpropaganda.

Daneben gilt es allerdings auch sicherzustellen, dass das Produkt auch tatséchlich genutzt wird,
beziehungsweise im Idealfall dauerhaft verwendet wird, um eine nachhaltige Nutzung zu
gewshrleisten. Nachhaltige Nutzungsmal3nahmen sind hierbei beispielsweise auf Feedback der
Nutzer einzugehen und das Produkt kontinuierlich zu verbessern, regelméfBige neue Inhalte zu

liefern und durch gute Usability ein angenehmes Nutzererlebnis zu bieten.

Fiir eine erfolgreiche Kommunikation mit den Stakeholdern sollte vorab eine Stakeholder-Analyse
durchgefiihrt werden. Dariiber hinaus kann mit Hilfe der systematischen Kommunikationsplanung
und der damit einhergehenden Beantwortung der finf W-Fragen ein erfolgreiches
Kommunikationsmanagement sichergestellt werden. Dadurch ist es mdoglich, die zukiinftige

Kommunikation mit den verschiedenen Stakeholdern zu planen (vgl. Abbildung 75).'¢®

188 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 49
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ST siskehoider |
Cwas > TR

Form/ MaBnahmen/
Dokumententyp

Verantwortlicher

Abbildung 75: Die 5 W-Fragen zur Planung eines Projekts

In einer Kommunikationsmatrix kdnnen die MalRnahmen fiir die Stakeholder-Kommunikation

dokumentiert werden. AulRerdem kann mit Hilfe der Kommunikationsmatrix kontrolliert werden, ob

die MaBnahmen umgesetzt werden und welche Effekte diese Malinahmen haben. Dabei ist es

wichtig, dass man den Stakeholder festlegt, die Mal3nahme fiir den jeweiligen Stakeholder und

den Verantwortlichen fiir die Umsetzung der Mal3nahme. Eine beispielhafte Kommunikationsmatrix

kann Abbildung 76 entnommen werden. Die detaillierte Betrachtung der Kommunikationsmatrix fiir

das Projekt fyzo wird in Kapitel 8.1.3 dargestellt.™’

Statusberichte,  Abschépfen
Informations- von
beschaffung Insiderwissen

Kunststoff- Bessere
spezifische Kunststoff-
Informationen klassifizierung

AB. (SK2)

D.H. Statusberichte
(Infosim)

Feedback
zum Projekt

Abbildung 76: Beispielhafter Auszug einer Kommunikationsmatrix

Projektinterne Kommunikation

Email,
Besprechungen

Besprechung

Slack
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PL

PL

Gesamtes
Team

Wiwi, BC

Informatiker

9.04.18

11.06.18

9.04.18

Stake- Informa- Verant-

Noch nicht
abge-
schlossen
Abge-
schlossen

Noch nicht

abge-
schlossen
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Bei der projektinternen Kommunikation geht es um die Kommunikation innerhalb des Projektteams.
Durch die Projekt-interne Regelkommunikation werden Spielregeln zur Zusammenarbeit und zur
Kommunikation festgelegt. Neben den Spielregeln der Zusammenarbeit, werden Orte und Termine
fur Besprechungen, die Fihrung und Verteilung eines Protokolls und der Austausch und die
Ablage von Dokumenten festgelegt. Des Weiteren ist es von Vorteil Eskalationswege zu definieren,

also wie das Vorgehen bei Problemen und Unklarheiten gehandhabt wird.

Mit Hilfe von einem Projektportal kdnnen Projektinformationen  (Projektereignisse,
Veranstaltungen), Projektlisten  (To-Do-Listen, Risiko-Listen), ~wichtige Links und eine
Dokumentenablage fiir das Projekt an einem Ort gebiindelt werden. Vereinfacht geht dies auch in
einem Projektordner zur Dokumentenablage. Auch Mail-Verteiler, Wikis und Foren sind sinnvolle

Kommunikationsmethoden gerade fiir Projekte mit einer Vielzahl an Teammitglieder.**°

Grundlage einer gezielten Projekisteuerung sind Projektbesprechungen zum direkten

Informationsaustausch. Projekibesprechungen sollten daher folgende Kriterien erfiillen:

RegelmiBigkeit — fest vereinbarte
RegelmaRige Termine zur Statusbesprechung
Projekt- Ergebnis- Ergebnisgesteuert — Festlegung von
besprechungen gesteuerte Entscheidungen uber Start und Ende von
gErsetL%n;i'e Phasen und Meilensteinen

Ereignisgesteuert — Sonderthemen aus
dem Projekiverlauf, oder Zusammenkunft

bei unerwarteten Ereignissen"
Abbildung 77: Eigenschaften der Projektbesprechung
Jedem Meeting sollte eine sorgféltige Organisation vorausgehen. Eine griindliche Vorbereitung ist

die Basis fiir einen reibungslosen Ablauf. Es sollten die Ziele, Teilnehmer, relevante Unterlagen,

efc. definiert werden. Beim professionellen Meeting Management hilft daher die strukturierte

90 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 54
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Durchfiihrung nach dem IDEE-Prinzip (Informationen, Durchfiihrung, Entscheidungen,

Ergebnissicherung).

Genauso wichtig wie die grindliche Vorbereitung ist eine wirkungsvolle Nachbereitung. Hier
sollten die Teilnehmer reflektieren, was positiv war und wobei es Verbesserungspotenzial gibt. Am

Ende des Meetings sollte eine abgestimmte Ergebnisniederschrift angefertigt werden. '

Eine entscheidende Rolle nimmt bei der internen Projektkommunikation der Projektmanager ein.
Kommunikation gilt als wichtigste Féhigkeit fiir einen erfolgreichen Projekimanager, daher sollte
dieser eine hohe Kommunikationskompetenz aufweisen. Nach Bohinc sollte er daher folgende

Eigenschaften aufweisen:

e Engagiert kommunizieren,
e Ergebnisse zusammenfassen,
e Fragen stellen, um Sachverhalte zu klsren,

e ein geschétzter Gespréchspartner fiir Mitarbeiter und Kunden sein.

Stephan Hagen vertritt folgenden Ansichten:

e Ein Projektmanager muss in erster Linie ein hervorragender Kommunikator sein.
e Er ist DIE kommunikative Schaltstelle in einem Projekt, der Informationsknotenpunkt.

e Ein Projektmanager muss vor allem auch proaktiv kommunizieren.'?

AbschlieBend sollen in diesem Kapitel noch zehn grundlegende Tipps aufgezeigt werden, die zu

einer guten (Projekt-)Kommunikation fiihren kénnen.

1. Hore aktiv zu

o Lasse deinen Gesprachspartner ausreden
. Falle niemanden ins Wort
. Versuche den anderen zu verstehen und zeige dies auch nonverbal

2. Stelle Fragen (,,Bad leaders have all the answers, good leaders have the best questions”)

92 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 57
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3. Formuliere klar und prazise

4. Stelle sicher, dass dein Gesprachspartner dich richtig verstanden hat
5. Wiéhle sorgsam, was du sagst und tust, damit andere dich verstehen
6. Kommuniziere in der , ich”-Form statt ,man”

7. Beachte Kdrpersignale

8. Sprich deine persénlichen Eindriicke und Wiinsche klar aus

9. Gib Denkanstol3e

10. Gib Feedback: zeitnah, konkret, wertschatzend'*

8.1.3 Projektkommunikation im Projekt fyzo

Im Rahmen des Projekts fyzo wurde fiir die Bereitstellung einer digitalen Lésung zur Verbesserung
des Onboarding-Prozesses von Physiotherapie-Patienten und Physiotherapeuten, ein
Kommunikationsplan erstellt, der die wichtigsten Stakeholder involviert und die Kommunikation im

Team nachhaltig verbessert.
Externe Projektkommunikation
Bei der externen Projektkommunikationen wurden folgende Stakeholder festgelegt:

e Patienten
e Physiotherapeuten

e Physiopraxisinhaber

Daher missen bei der externen Kommunikation sowohl die Physiotherapeuten und

Physiopraxisinhaber als auch die Patienten betrachtet werden.

Um die Distribution des digitalen Produktes zu férdern, wurden sich daher fiir folgende

Mal3nahmen entschieden:

¢ Verteilung von Flyern in Praxen mit QR-Code
¢ Social-Media-Kampagne (vor allem bei LinkedIn und Instagram)

e Google Ads

94 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 61
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¢ Im Rahmen von Workshops/Webinaren dafiir aufmerksam machen
e Advertorials in medizinischen Fachzeitschriften

e Anzeigen auf medizinischen Foren, Blogs, Websites

Das entwickelte Produkt zielt darauf ab den Onboarding-Prozess fiir Patienten und
Physiotherapeuten zu erleichtern und so mehr Zeit fiir die eigentliche Behandlung zu gewinnen.
Der Onboarding-Prozess findet pro Patienten allerdings nur einmalig statt. Dadurch stellt sich die
Frage, ob eine nachhaltige Nutzung tberhaupt méglich ist. Allerdings soll der innerhalb des
Projekts entwickelte digitale Onboarding-Prozess am Ende Teil einer App werden, die noch viele
weitere Funktionen rund um die Physiotherapeutische Behandlung abdeckt. Daher wurden

innerhalb des Projektteams folgende MalBnahmen zur nachhaltigen Nutzung definiert:

e Regelm&Bige Updates und Verbesserungen

e Google Ads, um medizinische Relevanz hervorzuheben
e Kundenbindung

e  Word-of-Mouth

o Kooperationen

Fir die Kommunikation mit den Stakeholdern wurde ein Kommunikationsplan erstellt. Da das
digitale Produkt noch in die bestehende App integriert werden und erst dann durch die
Auftraggeber an die Zielgruppen vertrieben wird, ist der Status der Kommunikation bei den
Physiotherapeuten und Physiopraxen noch in Arbeit. Tabelle 12 zeigt den Kommunikationsplan mit

den verschiedenen Stakeholdern im Detail.

Tabelle 12: Kommunikationsplan fyzo

Zielgruppe / Inhalte / Botschaften Erwartete Wirkung Kommunikations- Verantworlliche Befeiligte Termin / Status
Stakeholder medium Frequenz
Patienten « Vorteile durch * Inanspruchnahme & E-Mail, fyzo / Patienten & wiederholt, Ab-
Zeitersparnis bei ersten Nutzung der App Website der Praxen | Praxisinhaber Praxisinhaber unregelmalig | geschlossen
Physio-Sitzung * mehr Zufriedenheit

* Fokus: Vorteil durch
Nutzung der App

Physio- « Vorteile durch Fokus auf | « Inanspruchnahme Telefon, fyzo Fyzo & wiederholt, In Arbeit
therapeuten eigentliche Behandlung durch Patienten E-Mail, Physio- unregelmalig
* Kein Zeitverlust durch * Nufzung Foren, therapeuten &
Papier-Kram * Zeitersparnis Social Media Praxisinhaber
« Fokus: Vorteile durch
Nutzung der App durch
Patienten
Physiopraxis- + Vorstellung der App und | * Kauf & Kooperation Live, fyzo fyzo & Auf Anfrage In Arbeit
inhaber die damit verbundenen Foren, Praxisinhaber
Vorteile Social Media
+ Fokus: Zeitersparnis,
Effizienz
fyzo * Statusberichte * Feedback Google Meet Aktueller fyzo & Alle 2 Ab-
Whatsapp Productowner Teammitglieder | Wochen geschlossen
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Interne Projektkommunikation

Im direkten Anschluss an die Vorlesung fand mit den Teammitgliedern wéchentlichen ein Meeting
statt. Dabei wurden gemeinsam die anstehenden Aufgaben bearbeitet. Bei Bedarf wurde ein
weiteres Meeting — meist gegen Ende der Woche — vereinbart. Neben zwei persdnlichen Treffen
wurde die Projektinterne Kommunikation tiber Online-Meetings abgehalten. Dies war oftmals der
schwierigen Terminfindung geschuldet, die immer wieder eine Herausforderung darstellte. Durch
Nebenjobs, anderen Uni Projekten aber auch unterschiedlichen Standorten der Teammitglieder,
waren Online-Meetings die unkompliziertere Option. Fiir eine persdnliche Atmosphére hatten alle
Teammitglieder dabei stets die Kamera an. Alle zwei Wochen war zusétzlich ein Online-Meeting
mit den Auftraggebern angesetzt, um diese iiber den aktuellen Stand zu informieren und eventuelle

Rickfragen zu klsren.

Die wichtigsten Kommunikations-Tools waren daher der Videokonferenzdienst Zoom fir die
wochentlichen Treffen, Google Meet fiir das Meeting mit den Auftraggebern alle zwei Wochen,
WhatsApp fiir Abstimmung, Fragen und organisatorischen Riicksprachen, Strawpoll als Hilfsmittel
Termine zu finden, bei den mdglichst viele Teammitglieder Zeit hatten und die Erstellung eines

Trello-Boards, um einen Uberblick tiber anstehende Aufgaben zu behalten.

Die/Der Product Owner wurden mehrfach innerhalb des Projekiteams gewechselt. Dennoch
orientierten sich die wochentlichen Meetings einer groben Grundstruktur. Dabei wurden die
Aufgaben mit hdchster Prioritat als erstes besprochen und am Ende persénliche Anliegen. Zu
Beginn wurde jeweils ein Time-Keeper bestimmt, der stets die Zeit im Blick hatte und dafiir sorgte,

dass in weniger relevante Themen nicht unndtig Zeit investiert wurde.

8.1.4 Reflexion zur Kommunikation im Projekt fyzo

Bei der Projektexternen Kommunikation wurden alle relevanten Stakeholder involviert und im
Rahmen von Interviews und Riicksprachen regelméBig in den Prozess eingebunden. Dadurch

konnte das Projektteam ein umfassendes Bild von allen Interessengruppen miteinbeziehen.

Zu Beginn des Projektes war es wichtig alle fir uns relevanten Informationen zum Onboarding-
Prozess von den Auftraggebern, Physiotherapeuten und Physiopraxisinhabern zu erhalten. Im

weiteren Verlauf zum Testen des Klick-Dummies wurden dann Interviews mit (potenziellen)
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Patienten gefiihrt, um zu validieren, inwiefern der erste Prototyp bereits den Onboarding-Prozess

fur die Patienten erleichtern kann und wo es noch Verbesserungsbedarf gibt.

Gegen Ende des Projekts sollten zusétzliche weitere Interviews mit Physiotherapeuten gefiihrt
werden. Hierbei gab es allerdings das einzige Mal ein Kommunikationsproblem: der Kontakt zu
den Physiotherapeuten sollte dabei iiber die Aufiraggeber laufen, die uns zwei Termine mit
Interviewpartnern vermittelten. Zum angegebenen Zeitpunkt fand dann allerdings kein Interview
statt, da die Physiotherapeuten nicht rechtzeitig informiert worden waren. Spontan konnte dennoch
ein Interview mit einem Physiotherapeuten statifinden, welches auch sehr aufschlussreich war.
Diese Erfahrung war eine wichtige Erkenntnis fiir die Kommunikation. Als Learning zogen wir
daraus, dass es besser ist, direkt mit den relevanten Stakeholdern in Kontakt zu treten und den

Kontakt nicht {iber Dritte laufen zu lassen.

Die Projektinterne  Kommunikation verlief weitestgehend reibungslos. Die verschiedenen
Kommunikations-Tools waren hilfreich, um einen reibungslosen Ablauf bei den wéchentlichen
Terminen zu gewshrleisten. Die einzige Herausforderung, die immer wieder aufkam, war der
Terminfindungsprozess. Da wir gleich zu Beginn des Projekts oftmals daran scheiterten, Termine
zu finden, an denen alle Teammitglieder Zeit hatten, &nderten wir unsere Strategie und teilten uns
in kleinere Arbeitsgruppen ein. Die anstehenden Aufgaben wurden dann je nach benétigter
Kompetenz an verschiedene Arbeitsgruppen verteilt, wodurch vor allem die Terminproblematik
reduziert werden konnte, aber auch die Produktivitat gesteigert werden konnte. Durch leichtere

Abstimmung konnte sich schnell geeinigt werden und dennoch gab es ausreichend kreativen Input.

Die Kommunikation im Team verlief dabei stets respekivoll, jeder hatte die Méglichkeit Fragen zu
stellen (es gab keine falschen Fragen), es wurde auf alle Meinungen und Anregungen von
Teammitgliedern eingegangen und es wurde immer zugehdrt. So konnten vorhandene

Unklarheiten ohne Probleme geklart werden.

8.2 Projekimarketing

Dieses Kapitel beschéftigt sich mit der Relevanz des Projektmarketings. Erfolgreiche Projekte
bendtigen Unterstiitzung, Akzeptanz, Vertrauen und die Erhéhung des Bekanntheitsgrades im und

auBBerhalb des Unternehmens. Zu Beginn des Kapitels werden theoretische Grundlagen des
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Projektmarketing erldutert und im Anschluss das Projekimarketing im Projekt fyzo dargestellt mit

einer abschliellenden Reflexion.

8.2.2 Theoretische Grundlagen des Projekimarketings

Dem Projekimarketing kommt eine wichtige Rolle im Verlauf des Projektes zu. Nach dem Motto
.tue Gutes und rede dariiber” ist die Hauptaufgabe vom Projekimarketing den Mehrwert, der

durch das Projekt geschaffen wird, zu vermitteln und die Stakeholder davon zu begeistern.
Ziele des Projekimarketings

Effektives Projektmarketing férdert Akzeptanz, Transparenz, optimale Unterstiitzung, den Abbau
von Widerstinden, die Entwicklung von Vertrauen und Motivation bei Projekimitarbeitern und
Stakeholdern. Aullerdem erhéht es das offentliche Bewusstsein fiir ein Projekt. Offene

Kommunikation reduziert Unsicherheiten und das Entstehen von Geriichten.'>

Projektmarketing, insbesondere bei unternehmensinternen Projekten, sollte durch offene
Informationen tiber das Projekt eine Vertrauensbasis und damit auch eine Akzeptanz fiir das Projekt
schaffen. Damit kdnnen Unsicherheiten bei Personen vermindert werden, die zwar nicht direkt am
Projekt mitwirken, allerdings davon betroffen sind. Dadurch sollen Spannungen und Konflikte

proaktiv vermieden werden und ein weitgehend stérungsfreies Arbeiten ermdglicht werden.

Dariiber hinaus kann wirkungsvolles Projekimarketing die Wertigkeit und Bedeutung eines
Projektes steigern. Dadurch wird die Motivation der Projektmitarbeiter erhéht und die Identifikation
der Projektmitarbeiter mit dem Projekt gestérkt. Wichtig ist dabei eine Zielgruppen-gerechte

Kommunikation {iber Projektinhalte und Projektnutzen.'

In Abbildung 78 ist der Ablauf des Projektmarketings dargestellt. Projektmarketing erfordert Zeit
und Ressourcen, es ist wichtig hierbei eine Angemessenheit zu bewahren. In der Planungsphase
des Projekimarketings werden die Verantwortlichkeiten festgelegt sowie das Vorgehen fiir das
Projektmarketing. Der erste Schritt ist die Stakeholder Analyse, um im zweiten Schritt dann die

Marketingplanung vorzunehmen, bei der eine Liste von Marketingmallnahmen mit

95 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 63
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Verantwortlichkeiten und Terminen erstellt wird. Der Marketingplan wird umgesetzt und in einem
weiteren Schritt befasst sich das Controlling damit, die umgesetzten Marketingmal3nahmen zu
kontrollieren. Dabei ist es wichtig Erfahrungswerte abzuleiten und diese in den Ablauf zu

integrieren.'”’

P.-Marketing erfordert
Zeit und Ressourcen
1 = Angemessenheit

Stakeholder-
Analyse

0. Projekt-

marketing-
Planung

Festlegung von
Verantwortlichkeiten
und Vorgehen 7
fur das Projekt-
Marketing
4

Contrblling

N

2 Liste der
o MarketingmafRnahmen
Mamet'ng' mit Verantwortlichkeiten
anung und Terminen

3. Plan-

umsetzung 5. Erfahrungs-

sicherung

Abbildung 78: Grafische Darstellung des Ablaufs im Projektmarketing
Die zugrundeliegende Motivation sollte immer sein den Nutzen des Projektes mit Begeisterung zu
vermitteln. Der Contfent beschéftigt sich mit den allgemeinen Informationen zum Projekt, die
Projekiziele, Notwendigkeit des Projektes, Projekimitglieder, Meilensteine, wichtige Ergebnisse
und bereits erzielte Erfolge, sowie Mehrwert, Vorteile und Nutzen des Projektes (allgemein und

speziell fir die Zielgruppe).

Wichtige Zeitpunkte beim Projekimarketing sind der Projektstart, wichtige Zwischenergebnisse und
der Projektabschluss.’® Fiir jeden dieser Zeitpunkte gibt es wertvolle Projektmarketing-Tipps, die

im Folgenden aufgelistet werden:
Projekistart

e Einpragsamen Projekinamen finden

97 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 65
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Projekterscheinungsbild (bestehend aus Projekiname, Logo und Motto) in allen
schriftlichen und visuellen Medien verwenden

Unterstiitzer im Top-Management gewinnen

Projekt gezielt dffentlich bekannt machen (Mitarbeiterzeitung, Intranet, Broschiiren)

Informationspolitik nach au3en mit dem Projekiteam festlegen

Laufende Marketingmal3nahmen

Laufende Informationen liber Projekt und dessen Fortschritte (wichtige Zwischenergebnisse
und Neuigkeiten)

Zwischenprésentationen zum Projekt

Stets aktuelle Intranet-Seite/-Informationen

Projektinformationsblatt, Projekizeitung, Artikel in Mitarbeiterzeitschriften

Einrichtung einer FAQ-Liste fiir Fragen zum Projekt

Bei Projekten mit hoher Aul3enwirkung: Pressemeldung, Pressekonferenz

Projektabschluss

Ergebnisse und Abschluss des Projektes

Préasentation und Verdffentlichung der Projektergebnisse

Abschlussveranstaltung mit den wichtigsten Entscheidungstragern

Persdnliches Dankschreiben des Projektleiters an Projektmitarbeiter

Bei Projekten mit hoher Aul3enwirkung: Pressemeldung, Pressekonferenz

Aktivitdten im Nachgang: Vortrége auf Konferenzen, Artikel in Fachzeitschriften, Teilnahme

an Projektwettbewerben'?

8.2.3 Marketing im Projekt fyzo

Da die Auftraggeber Griinder des Startups fyzo sind, in dessen Rahmen unser Projekt zur

Digitalisierung  des  Onboarding-Prozesses  stafffand,  standen  fiir  weitreichende

Marketingmal3nahmen kein Budget zur Verfiigung. Dariiber hinaus stellt das von uns entwickelte

digitale Produkt ein Teil von einer App mit vielen weiteren Funktionen rund um die

99 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 10, S. 67ff.
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Physiotherapeutische Behandlung dar. Wodurch spezifische Marketingmal3nahmen zu einem

Teilprodukt der App nicht sinnvoll gewesen wéren.

Aus Griinden der Einheitlichkeit wurde der bestehende Unternehmensname ,fyzo" als Projektname
tbernommen und stand direkt von Beginn an fest. Nur der Zusatz ,,Onboarding” verdeutlicht die

innerhalb des Projekis etablierte Lésung des digitalen Onboarding-Prozesses.

Das Projektmotto , Zeit fiir deine Gesundheit” beschreibt die Kerntétigkeit der von uns entwickelten
Lésung — durch den digitalisierten Onboarding Prozess kann wertvolle Zeit bei der ersten
Physiotherapiestunde eingespart werden. Damit kann eine Zeitersparnis fiir Patienten und
Physiotherapeuten erreicht werden, der Onboarding-Prozess kann bequem von zu Hause aus im
Voraus erledigt werden und es wird weniger Papier bendtigt, da alle relevanten Dokumente in der

App digital abrufbar bleiben.

Das Projekilogo wurde ebenfalls von dem bereits bestehenden Logo von fyzo iibernommen und

kann Abbildung 79 entnommen werden.

< fyzo

Abbildung 79: Logo von fyzo

8.2.4 Reflexion des Marketings im Projekt fyzo

Da die von uns entwickelte digitale Lésung nur ein Teil einer App mit weitaus mehr Funktionen ist,
konnten noch keine Marketingmalinahmen getétigt werden. Sowohl Projektlogo als auch
Projekiname wurde von den Auftraggebern tibernommen. Lediglich das Projekimotto entwickelten

wir innerhalb des Projekiteams.

Nach Fertigstellung der vollstindigen fyzo-App ist es allerdings von grof3er Relevanz

Marketingmallnahmen aufzusetzen und einen Marketingplan umzusetzen, um die App zu
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vermarkten. Dabei ist es wichtige alle relevanten Zielgruppen — also Patienten, Physiotherapeuten,
Praxisinhaber, Praxismitarbeiter — zu beriicksichtigen und eine Zielgruppengerechte

Kommunikation umzusetzen.
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9 Kanban und Scrumban

9.1 Kanban

Kanban kommt aus dem japanischen, "kan" bedeutet Signal und "ban” bedeutet Karte. Kanban
war ab 1947 der Kern des Toyota Produktionssystem. Kanban beinhaltet einen kontinuierlichen

Verbesserungsprozess®®.

Kanban ist durch 10 Regeln definiert, die in Prinzipien und Praktiken geteilt werden. Die vier
Prinzipien fordern die Kanban Teams auf mit dem zu starten, was sie gerade machen und

inkrementelle und evolution&re Verédnderungen anzustreben.

Ein wichtiges Merkmal ist Respekt gegeniber den aktuellen Prozessen, Rollen und
Verantwortlichkeiten und Titel im Projekt und das Leadership zu férdern, was besonders in dem
Ursprungsland Japan einen hohen Stellenwert hat. Die Praktiken beginnen mit einer Visualisierung
des Arbeitsflusses. Fiir einen guten Arbeitsfluss soll die parallele Arbeit limitiert werden und durch
explizite Prozessregeln der Arbeitsfluss managen. Durch die Entwicklung von Feedback-

Mechanismen soll es dem Team ermdglich werden gemeinsame Verbesserungen zu erreichen.?’

. Starte mit dem, was Du gerade machst
4 . Strebe inkrementelle, evolutiondre Veranderungen an

L. . Respektiere aktuelle Prozesse, Rollen,
Prinzipien Verantwortlichkeiten und Titel

. Fordere Leadership auf allen Organisationsebenen

Abbildung 80: Die 4 Prinzipien von Kanban

200 Vgl. Wehnes (2022f), Vorlesung 9, S. 11
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. Visualisiere den Arbeitsfluss
. Limitiere die parallele Arbeit (Work in Progress)
6 . Manage den Arbeitsfluss (Workflow)

Kernpraktiken . Mache die Prozessregeln explizit
. Entwickle Feedback-Mechanismen
. Fuhre gemeinsam Verbesserungen durch

Abbildung 81: Die 6 Kernpraktiken von Kanban
Die Visualisierung und damit die erste Praktik geschieht mit dem Kanbanboard. Abbildung 82
beschreibt das Kanbanboard in Detail. In der Praxis wird meistens eine Noffallspur empfohlen, um
Arbeitspakete mit hoher Prioritdt bearbeiten zu kdnnen, die wahrend des Projektfortschritts

aufgetreten sind.

Ein Pool, der die Aufgaben zusammenfasst, und dem Product Backlog aus Scrum sehr hnelt. Von
diesen Aufgaben werden einige freigegeben und in Kategorien eingeteilt. Spezifikation,
Implementierung oder Integration sind jeweils Kategorie, die Aufgaben in Arbeit haben kénnen

oder Aufgaben, die schon fertig sind.

Die Arbeit in Kanban funktioniert nach dem sogenannten Pull-Prinzip. Das Pull-Prinzip beschreibt,
dass die Mitarbeiter zu erledigende Arbeiten an sich ziehen und diese selbststindig bearbeiten.
Bei Abschluss einer Aufgabe, wird die nichste Aufgabe wiederum selbststéndig iibernommen und
anschlielend bearbeitet. Endgiiltig fertig sind die Aufgaben erst dann, wenn sie den Test
durchlaufen haben und es zur letzten Spalte "Abgeschlossen” geschafft haben. Mit dem Kanban

Board kann auf sehr viele verschiedene Arten gearbeitet werden?®2.

202 Vgl. Wehnes (2022¢), Vorlesung 9, S. 14ff.
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Um die Arbeitspakete zu minimieren, werden sie pro Spalte und pro Mitarbeiter limitiert, so dass

niemand zu viel Workload zu tragen hat.

Kanbanboard
Freige- et - - Abge-
Pool geben Spezifikation |[Implementierung Integration Test lrchlossen
1 — | Arbeit; fertig | in Arbeit | fertig | in Arbeit | fertig | in Arbeit
(- i [ e ,
—] — 3 l:Il:I I |
= o |
[ L - I |
I I
Notfall-
) @ :

=z

Abbildung 82: Das Kanbanboard

Die zentrale Metrik bei Kanban ist die Durchlaufzeit einer Aufgabe und die Wartezeit im Status
"fertig”, bis die Aufgabe weiterverarbeitet wird. Ziel hierbei sind kurze Durchlaufzeiten und
geringe Wartezeiten, sowie ein hoher Durchsatz, also eine grolle Menge an Aufgaben, die
innerhalb der definierten Zeit vollsténdig verarbeitet sind. Gesteuert und gepriift wird dieser

Durchfluss mit einer Visualisierung des kumulativen Flusses®.

SchlieBlich miissen die Regeln der Zusammenarbeit festgelegt werden. Jedes Teammitglied muss
die Spielregeln verstehen und denen folgen. Beispiele fiir Prozessregeln kann die Zeit, Ort und
Dauer von Besprechungen oder die korrekte Arbeit mit dem Kanbanboard sein. Auch interne
Kommunikationsregeln sowie Regeln der Kommunikation mit Projekistakeholdern kdnnen solche
Regeln darstellen?®*. Auch die Implementation von Feedback-Schleifen ist eine zentrale Praktik von
Kanban. Dies kann durch Feedback in Stand-up Meetings und Retrospektiven erreicht werden.

Diese Praktik erinnert stark an die oben beschrieben Praktiken von Scrum.

Die letzte der sechs Praktiken beschreibt, dass inkrementelle Verbesserungen inkrementell
gemeinsam im Team durchgefiihrt werden sollen. Die gemeinschaftliche Planung wird durch die

Feedbackkultur, die in der fiinften Praktik aufgebaut wird, unterstiitzt. Wichtig ist es fir das Team,

203 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 9, S.21f
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auch neue Dinge mutig auszuprobieren, wodurch man potenziell iber Verbesserungen stolpern

kann, die man nicht direkt sehen kann.?®

9.2 ScrumBan

Kanban und Scrum shneln sich in einige Praktiken, wie schon besprochen, sind aber trotzdem
unterschiedlich, was z.B. die iterative Herangehensweise angeht. Mit ScrumBan kdnnen die

Vorteile von beiden Techniken kombiniert werden.

Ubernommen werden die Rollen von Scrum, wie Scrum Master, und die Events, wie Sprints, Dailys
und Retrospektive. Auch Artefakte wie Product Backlog und Sprint Backlog werden integriert.

Schlussendlich wird die Definition of Done iibernommen.

Aus Kanban wird das Board iibernommen und die Praktiken wie Limitierung der Menge an
angefangenen Arbeiten. Auch die Messung und Optimierung des Flusses sowie das Pull-Prinzip

werden ibernommen. Neue Aufgaben diirfen jederzeit auf das Board hinzugefiigt werden.?%

9.3 Dritter Sprint

Fiir den dritten und finalen Sprint des vorliegenden Projektes wurde ScrumBan angewandt. Das
Kanbanboard wurde in Kombination mit einigen Scrum Artefakten angewandt. Der Pool iibersetzt
sich zum Scrum Backlog. Die einzelnen User Stories werden auf die Kanban Level aufgeteilt.
Zusétzlich entschied sich das Team dazu, das MuSCow-Prinzip weiterhin anzuwenden, um eine
Priorisierung der Aufgaben zu erleichtern. Schlussendlich wurde so gut wie méglich der Taskload

auf die Mitglieder verteilt.

Hierbei lohnt sich die Retrospektive zu tatigen. Viele Aufgaben fallen hierbei auf die Entwickler,

da viele User Stories durch Entwicklungsarbeit erfiillt werden mussten.

205 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 9, S.24f.
206 Vgl. Wehnes (2022c), Vorlesung 9, S.28ff.
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Abbildung 83: Das Hybrid-Kanban-Scrumboard fiir den dritten Sprint des Projektteams
Dennoch ist die Verteilung hierbei einigermallen fair, da die einzelnen User Stories im
Durchschnitt mit weniger Story Points bewertet wurden, wie die Abbildung 84 und daher die zu

bearbeitenden Punkte sich im Gleichgewicht zwischen den verschiedenen Teilnehmern hielten.

Das Team entschied sich die im Kanbanboard beschriebene Aufteilung in "in Arbeit” und "fertig”
auf andere Weise im Projekt umzusetzen als der Vorlage zu folgen. Anstatt die einzelnen Bereiche
einzuteilen und jeweils in zwei Bereich aufzuspalten, wurden die von Trello angebotenen Tags

genutzt.

Der Grund hierfiir war die Ubersichtlichkeit des Boards. Die Einteilung einiger weniger Tasks in
sehr feingranulare, kaum belegte Spalten, stellte sich als uniibersichtlich fiir einen schnellen Blick
heraus. Daher wurde beschlossen, diese Aufteilung mit Tags darzustellen. Dadurch konnte jedes
Teammitglied einen schnellen Blick auf den Bildschirm werfen und {iber den Status des Projekts
direkt informiert sein, ohne eigens dafiir viel scrollen zu miissen. Das Color Coding war hierbei

wichtig, so dass direkt erkannt werden konnte, in welchem Status eine bestimmte User Story war.

Bei einem Projekt mit kleinem Scope, wie dem vorliegenden, schien dies fiir das Team eine gute
Alternative, die gut funktionierte. Allerdings war sich das Team einig, dass diese Strategie in
grolBeren Projekten nur schwerlich angewandt werden kénnte, da der Taskload gréler ist und

dadurch die Ubersicht gefshrdet wiirde.

Im Rickblick war der dritte Sprint im Team relativ unproblematisch. Einige Probleme, wie die

effektive Kommunikation im Team konnten nachhaltig verbessert werden. Die Terminfindung
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gestaltete durch weniger intensiven Workload bei einigen Teammitgliedern ebenfalls besser. Zum
Abschluss des dritten Sprints stand die Projektiade, auf die sich gemeinsam vorbereitet wurde.
Danach wurde in Kommunikation mit dem Stakeholder von fyzo das Projekt auf einen gemeinsamen

Standard gebracht und abschlielfend an die Stakeholder weitergegeben.

M PDF erstellen M Responsive Tests
Ubernahme der Daten : a
des Anamnesebogens e f!EQl Tech

M fur den Verhandlun: 2 ks

95 kurzschlieBen
vertrag

User Tests fur UX a n

Abklarung Datenschutz

Optimierung
M Informationen im a Bearbeitbare m
Hintergrund abspeichern Fragebogen im Backend

Abbildung 84: Planning Poker Ergebnisse des 3. Sprints
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10 Tooleinsatz mit Bewertung

Die Wahl geeigneter Tools ist fiir eine erfolgreiche Durchfiihrung des Projektes unabdingbar.
Daher sollen im folgenden Kapitel, die im Verlauf des Projektes verwendeten digitalen Tools
dargestellt werden. Fiir eine bessere Struktur werden die verschiedenen Tools in drei verschiedene
Kategorien unterteilt: Tools fiir die Kommunikation, Zusammenarbeit und Produktentwicklung.

Abschlielend werden die Tools in einer Reflexion bewertet.

10.1Kommunikation

WhatsApp

WhatsApp ist einer der bekanntesten Messenger Dienste, der ermdglicht Textnachrichten, Bild-,
Video- und Audiodateien, aber auch Standortinformationen und Dokumente (bis zu TOOMB) zu
versenden. Die Mdglichkeit Gruppenchats zu erstellen, vereinfacht die Kommunikation mit

mehreren Personen gleichzeitig.

Alle Projektteammitglieder hatten den Messenger bereits installiert, wodurch WhatsApp als
Hauptkommunikationskanal verwendet wurde. Dadurch wurde gleich zu Beginn des Projekts eine
Gruppe mit den Auftraggebern erstellt. Im weiteren Verlauf wurde dann eine weitere Gruppe nur
fur die Teammitglieder erstellt, um dort alle Projektinternen organisatorischen Anliegen zu
besprechen, Dokumente auszutauschen, Termine abzustimmen, Fragen zu klédren und Meeting-

Links zu teilen.
Zoom

Zoom ist ein Videokonferenzdienst und ermdglicht es Teams virtuell zu interagieren. Gerade durch
die Corona-Pandemie hat sich Zoom als unverzichtbares Tool etabliert, wenn persénliche Treffen
nicht méglich sind. Neben der Audio- und Videotelefonie erleichtern Funktionen wie Teilen des
Bildschirms, Erstellen von Umfragen und die Méglichkeit kleinere Teams in sogenannten Breakout-
Sessions mit einem vorab eingestellten Zeitrahmen zusammenzubringen, die Online-
Zusammenarbeit von Teams. Durch die Universitat Wiirzburg wird den Studierenden eine zeitlich
unbegrenzte Nutzung bereitgestellt, daher wurde Zoom fiir unsere zahlreichen Online-Meetings
verwendet.
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Google Meet

Google Meet ist ein weiterer Videokonferenzdienst und verfiigt weitestgehend iiber die gleichen
Funktionen wie Zoom. Google Meet wurde von den Auftraggebern als bevorzugter
Videokonferenzdienst ausgewahlt und war daher das Kommunikationstool fiir die Meetings mit den

Auftraggebern alle zwei Wochen.
Strawpoll

Mit Hilfe von Strawpoll lassen sich schnell und unkompliziert Umfragen erstellen. Dieses Tool wurde
im Rahmen des Projekts vor allem zur Terminabstimmung verwendet. Dadurch konnten alle in
Betracht kommenden Terminoptionen abgefragt werden und jedes Teammitglied seine zur
Verfiigung stehenden Zeitrahmen auswéhlen. Durch eine schnelle und leichte Auswertung der

Abstimmungsergebnisse war es méglich die gréf3ten Schnittmengen zu identifizieren.

10.2 Zusammenarbeit

Trello

Trello ist ein Online-Tool, mit dem Teams jede Art von Projekten und Aufgaben planen,
strukturieren, umsetzen und verwalten kénnen. Mit Hilfe von zwei verschiedenen Kanban-Boards
konnten so die Aufgaben zur Erstellung des Klick-Dummys und des Prototyps geplant, nach
Relevanz strukturiert und geordnet werden. Nach Abschluss der jeweiligen Aufgaben konnte diese
als erledigt zugeordnet werden und alle Projekiteammitglieder hatten dadurch einen schnellen

Uberblick iiber die noch zu erledigen und bereits erledigten Aufgaben.
Conceptboard

Das Conceptboard dient als virtuelles Whiteboard, wodurch die Zusammenarbeit von Teams online
ermdglicht und zusammengefiihrt werden kann. Alle Teammitglieder haben die Mdglichkeit
parallel am Conceptboard zu arbeiten und kénnen so gemeinsam Ideen sammeln, Aufgaben |6sen
und wichtige Informationen an einem Ort zusammenfiihren. Das Conceptboard war daher
regelmé&Big im Einsatz, da es als hilfreiches Tool galt, um die wachentlichen Aufgaben gemeinsam
zu |3sen.

Microsoft Word
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Microsoft Word ist ein Textverarbeitungsprogramm, dass zum Microsoft Office Paket gehdrt. Mit
Microsoft Word kénnen Dokumente einfach erstellt, bearbeitet und aktualisiert werden. Besonders
praktisch sind die Funktionen Anderungen nachzuverfolgen, Kommentare zu hinterlassen und
Korrekturen anzubringen. Daher wurde Word zum Schreiben des Projektberichts vom ganzen

Team verwendet.

10.3 Entwicklung
Figma

Figma ist eine kollaborative Software zum Erstellen von Prototypen im Bereich des UX und Ul
Design. Durch Figma kénnen alle am Designprozess beteiligten Personen vernetzt werden, sodass
Teams schnell und unkompliziert zusammenarbeiten kénnen. Die Software wird dabei vor allem
als Webanwendung benutzt und diente im Projekt dazu das erste MVP zu erstellen, das spéater

auch als Vorlage fiir den Prototyp diente.
Android Studio

Android Studio ist die offizielle Entwicklungsumgebung fiir Googles quellenoffenes mobiles
Betriebssystem. Die Informatiker im Projektteam hatten bereits Erfahrung mit Android Studio und

benutzten daher die Software um den digitalen Onboarding-Prozess als App zu entwickeln.

10.4 Reflexion vom Tooleinsatz

Im Rahmen des Projekts fyzo wurde eine grol3e Bandbreite verschiedener Tools benutzt. Dabei
erleichterten einige Tools deutlich die Zusammenarbeit und Abstimmungsprozesse im Projektteam,

da die meisten Treffen nur virtuell statifinden konnten.

Nach dem ersten Kennenlernen der Gruppenmitglieder und der Auftraggeber wurde eine
gemeinsame WhatsApp-Gruppe zur Kommunikation erstellt. Diese diente von Beginn an zur
Kommunikation tiber alle Projekt-relevanten Themen. Dabei gab es sowohl eine WhatsApp-Gruppe
gemeinsam mit den Auftraggebern als auch eine weitere Gruppe ausschlieBlich mit den
Teammitgliedern. WhatsApp diente daher als Tool, um alle wichtigen Informationen,
Abstimmungen, Fragen, Dokumente und Links zu teilen. Auf ein alternatives Kommunikationstool

(wie bspw. Slack) wurde verzichtet, da bei alternativen Messengern hiufig das Problem besteht,
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dass diese weniger regelmélig gepflegt werden. Da WhatsApp bei allen Teammitgliedern auch
privat regelméig in Gebrauch ist, konnte so ein schneller Austausch von Informationen stets

gewishrleistet werden.

Als konstante Herausforderung im Rahmen des Projekts ist der Terminfindungsprozess zu nennen.
Da dies regelmiBig Abstimmungen erforderte, damit mdglichst viele Teammitglieder an einem
Meeting teilnehmen konnten, wurde zusétzliche das Abstimmungstool Strawpoll eingesetzt. Fiir
Terminabstimmungen war WhatsApp oftmals schnell zu uniibersichtlich. Strawpoll war dabei ein
hilfreiches Tool einen Uberblick zu erhalten, an welchen Tagen und Uhrzeiten die meisten

Teammitglieder Zeit hatten, um schnell einen gemeinsamen Termin zu finden.

Da die Treffen weitestgehend online stattfanden, wurden die regelmilligen Online-Meetings per
Zoom oder Google Meet abgehalten. Beide Videokonferenzdienste vereinen shnliche Funktionen
und so konnten alle Teammitglieder schnell und unkompliziert zusammenfinden und anstehende

Aufgaben gemeinsam bewiltigen.

Viele der Aufgaben wurden gemeinsam mit Hilfe des virtuellen Whiteboards Conceptboard
bearbeitet. Hier konnten alle Teammitglieder gemeinsam und parallel an Lésungen arbeiten und
auch Ergebnisse, die im Rahmen der Vorlesung besprochen wurden, wurden auf dem
Conceptboard abgespeichert. Dadurch diente das Conceptboard auch zur Ergebnissicherung.
Lediglich im sp&teren Projekiverlauf wurde das Conceptboard sehr uniibersichtlich und die teils
schwierige Navigation erschwerte die Bearbeitung. Aus diesem Grund wurden dann zwei Trello
Boards erstellt, eins fiir den ersten MVP und eins fiir das spatere Produkt. Hier konnte eine bessere

Ubersichtlichkeit von To-Dos, Doings, Dones und Backlog-Aufgaben gewahrleistet werden.

Zur Erstellung von Textdateien wurde Microsoft Word verwendet, da mit diesem Programm bereits

alle Teammitglieder vertraut waren und es sich am besten zur Textverarbeitung anbietet.

Zuletzt wurde fur die Entwicklung des digitalen Onboarding-Prozesses mit Hilfe von Figma ein
detaillierter Klick-Dummy erstellt, der spéter als Vorlage diente, um das Produkt iiber Android
Studio zu entwickeln. Einige Teammitglieder hatten bereits Erfahrung mit Figma, sodass nur eine
kurze Einarbeitungszeit nétig war. In kooperativer Zusammenarbeit aller Teammitglieder konnte
gemeinsam ein vollstindiger Klick-Dummy erstellt werden. Das gleiche galt fir Android Studio,

auch hier hatten einige Teammitglieder schon Erfahrung und konnte so in einer vertrauten
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Umgebung arbeiten. Herausfordernd war hier insbesondere das Programm an sich, da das
Programm enormen Speicherplatz bendtigt und die Rechner des Teams damit stark auslasteten.
Damit waren héufig lange Wartezeiten verbunden, bis sich das Programm 6ffnete oder bestimmte
Funktionen ausgefiihrt werden konnten. Allerdings benutzt das Entwickler-Team der Auftraggeber
ebenfalls Android Studio, womit die spétere Integration des digitalen Onboarding-Prozesses in die

fyzo-App deutlich vereinfacht wird.
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In der Abschlussphase eines jeden Projekts ist die Auswertung der gewonnenen Erkenntnisse,
auch Lessons learned genannt, ein essenzieller Bestandteil. Dazu gehdrt eine vom Projektteam
durchgefiihrte ausfiihrliche Aufarbeitung der Erfahrungen und Erkenntnisse, die im Laufe des
Projekts gewonnen wurden. Auf der Grundlage dieser Erfahrungen kénnen zukiinftige Projekte
zielgerichteter und effizienter angegangen und nachhaltig verbessert werden. Zudem kann eine
kritische Reflexion dazu beitragen, dass Fehler nicht wiederholt werden. Dieses abschlielende
Kapitel befasst sich daher mit den gewonnenen Erkenntnissen und neu erlernten Skills des
Projekiteams, gibt einen Ausblick auf die Zukunft des Projekts und schlagt allgemeine

Empfehlungen fiir zukiinftige Projekte vor.

11.1 Erfahrungen in der Teamarbeit

Das Projektteam fyzo umfasst sechs Studierende mit unterschiedlichen Kompetenzen aus den
Studiengédngen Media Communication, Management, Human-Computer Interaction und Computer
Science. Bereits am Anfang des Projekts wurde deutlich, dass sich alle Projekimitglieder gut
miteinander verstanden und somit eine gute Basis fiir die weiteren Monate bestand. Die Mehrheit
der Projektarbeit und Meetings fanden online per Zoom statt aufgrund unterschiedlicher Studien-
und Arbeitszeiten. Zudem befand sich das Projekiteam im sténdigen Austausch untereinander

durch die Kommunikationsapp , Whatsapp”.

Bereits am Anfang des ersten Sprints wurde deutlich, dass das Projektteam Schwierigkeiten bei
der Terminkoordinierung hatte. Unregelmé&l3ige Meetings, meist einmal pro Woche, waren die
Folge. Aus diesem Grund wurde zu Anfang des zweiten Sprints das Kommunikationstool
»Strawpoll” fir die Terminkoordinierung der Meetings genutzt. Dies hatte zur Folge, dass sich das
Projektteam fortan mindestens zwei Mal pro Woche per Zoom traf und die gréf3te Herausforderung

tiberwunden hatte.

Des Weiteren identifizierte das Projekiteam in der Mitte des ersten Sprints wesentliche
Unterschiede bei den Kompetenzen der Projekimitglieder. Lediglich zwei der sechs
Projekimitglieder konnten Programmieren, weshalb sich das Projektteam in ein vierer Team und

ein zweier Team aufteilte, um den bestmdglichen Nutzen daraus zu ziehen. Diese Einteilung nach
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Fahigkeiten und Kompetenzen resultierte in einer wesentlichen Effizienzsteigerung. Hatte das
Projekiteam weiterhin daran festgehalten, dass die Meetings lediglich mit allen Projektmitgliedern

stattfinden kdnnten, hatte dies den Projektabschluss geféhrdet.

Die Aufgaben wurden gleichmalRig verteilt. Wihrend die zwei Informatiker fir die
Programmierung der App zusténdig waren, fiihrten die anderen vier Projekimitglieder grél3tenteils
Interviews mit Physiotherapeuten, Physiopraxisinhabern und Patienten durch und entwickelten den

Klick-Dummy, der als Vorlage fiir die App-Entwicklung diente.

Anders als die Verteilung der Aufgaben wurde die wdchentliche Abgabe gehandhabt. Diese
wurde meist nach der Vorlesung von Prof. Dr. Harald Wehnes in einem wéchentlichen
Gruppenmeeting mit allen Teammitglieder erarbeitet und rotierend hochgeladen. Hier kam es in
zwei Wochen dazu, dass alle Projekimitglieder die Aufgabe oder die Theorie nicht géanzlich
verstanden. Aus diesem Grund wurde das gemeinsame Verstandnis jeweils durch ein zusétzliches
Meeting geschaffen. Aufgrund der unterschiedlichen Beriihrungspunkte mit der Theorie des
Projektmanagements und der offenen Diskussionskultur konnte sich das Projektteam allerdings

schnell weiterhelfen und diese Herausforderung meistern.

Ungeachtet der erwsdhnten Schwierigkeiten verlief das gesamte Projekt sehr gut, weil alle
aufkommenden Herausforderungen gemeinsam Uberwunden wurden. Durch die offene
Kommunikation, die positive Stimmung und der stindige Austausch der einzelnen Teammitglieder,
konnte sich das Projekiteam gegenseitig bei Hindernissen unterstitzen und somit den

Projektabschluss gewahrleisten.

11.2Erfahrungen in der Kommunikation mit dem Auftraggeber und

sonstigen Stakeholdern

Die Kommunikation mit den Auftraggebern war im Allgemeinen sehr gut. Das Projektteam konnte
neben den zweiwdchentlich stattfindenden Meetings jederzeit auf die Auftraggeber zugehen und
Fragen stellen. Aul3erdem genoss das Projektteam ein hohes Mal} an Entscheidungsfreiheit. Dies
fuhrte allerdings ebenfalls dazu, dass eine anfangliche fehlende Klarheit iiber die Ziele existierte.
Diese Unklarheit konnte allerdings durch ein aullerplanmilliges Meeting beseitigt werden.

Ebenfalls kam es zu einem Missverstandnis bei einem Termin mit einer Praxis. Nach kurzer
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Riickmeldung des Projektteams hat jedoch am Ende alles funktioniert und der Termin konnte leicht

verzégert stattfinden.

Ebenfalls der Kontakt mit den Interviewpartnern, bestehend aus Patienten, Physiopraxisinhaber und
Physiotherapeuten, war sehr gut. Sie trugen durch das Feedback malgeblich zu der Uberarbeitung
der App bei. Hierbei ist hervorzuheben, dass die Auftraggeber durch die Herstellung des Kontakts

einige Schritte des Projekiteams tibernahmen und somit viel Zeit erspart wurde.

Zusammenfassend war das Projekiteam mit der Kommunikation der Aufiraggeber und den

sonstigen Stakeholdern sehr zufrieden und wiirde dies jederzeit weiterempfehlen.

11.3Neu erworbene Skills der Teammitglieder

In dem Modul ,Professionelles Projektimanagement in der Praxis” von Herrn Prof. Dr. Harald
Wehnes wurde eine Vielzahl an traditionellen und agilen Projektmanagementmethoden vorgestellt
und innerhalb der Vorlesung in Workshops angewendet. Diese unmittelbare Anwendung der
theoretischen Methode half allen Projekimitgliedern dabei, dieses Wissen zu festigen und
nachhaltig abzuspeichern. Durch den Bezug zum eigenen Projekt konnte ebenfalls ein Transfer
der vermittelten Inhalte stattfinden, welches ebenfalls zu einem tieferen Verstindnis fiihrte.
Ebenfalls wurden durch die Anfertigung des Projekisberichts einzelne Inhalte ebenfalls vertieft und

gleichzeitig war dies ein gutes Mittel zur Klausurvorbereitung.

Neben den zahlreichen Inhalten, die in der Vorlesung vermittelt wurden, konnte sich das

Projekiteam weitere Skills aneignen und wichtige Erfahrungen fir zukiinftige Projekte sammeln.

Erstens wurde durch deutlich, dass innerhalb des Projekts unerwartete Probleme auftreten kénnen,
die durch eine gute Kommunikation in Form einer guten Absprache, einem offenen Diskurs und
einer Einteilung der Aufgaben, gemeinsam iiberwunden werden konnten. Dies bedeutet ebenfalls,
dass unter gewissen Umsténden Kompromisse eingegangen werden mussten, um das Projekt nicht

zu geféhrden.

Zweitens konnten diejenigen im Projekiteam, die keinerlei Programmierkenntnisse hatten, erste

Erfahrungen mit dem Programm Figma sammeln. Hierbei wurden Lehrvideos angeschaut, im
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Internet recherchiert und das Ganze anschliel3end ausprobiert. Gemeinsam wurde mit dieser App

somit ein Klick-Dummy erstellt, der dann wiederum als Vorlage fiir die App-Entwicklung diente.

Drittens konnten die Informatiker die Programmiersprache Flutter erlernen, die bereits von den
Projektauftraggebern genutzt wurde. Hierbei wurde mithilfe von Android Studio, einer Umgebung

in der programmiert wird, die App entwickelt.

Viertens konnten die Studierenden durch die Prasentationen, die jedes Projekiteammitglied halten
musste, ihre eigenen Présentations-Skills verbessern. Hierbei war besonders hilfreich, dass Herr
Prof. Dr. Harald Wehnes alle Studierenden einzeln bewertete und ein umfangreiches Feedback

zur Foliengestaltung und zum Prasentationsstil gab.

Fiinftens hat das Projekiteam durch die wochentlichen Abgaben und gleichzeitiger Entwicklung
der MVPs gelernt unter Zeitdruck effizient und effektiv zu arbeiten. Es wurde sich aufgrund des
Zeitmangels auf die wesentlichen Sachen konzentriert und versucht das bestmdgliche Ergebnis bei

minimalem Aufwand zu erzielen.

11.4Méglichkeiten der Weiterfiihrung des Projekts

Das Projektteam entwickelte fir die Auftraggeber eine Funktion einer App fiir eine iibergeordnete
gesamtheitliche App. Das Produkt ist ein abgeschlossenes Produkt und kann somit in die
gesamtheitliche App integriert werden. Aus diesem Grund ist das Projekt nach Beendigung der

Projektiade ein erfolgreich abgeschlossen.

Nichtsdestotrotz sind Features, die aus den Interviews hervorgingen und nicht priorisiert wurden,
offen. Das Projekiteam steht diesbezuiglich im Austausch mit den Aufiraggebern und wiirde, falls
gewiinscht, diese Features noch implementieren. Dazu kommt, dass das Projektteam weiterhin fiir

Fragen verflgbar bleibt.

11.5Empfehlung fiir zukiinftige Projekte

Damit Projekte erfolgreich abgeschlossen werden kénnen sind viele Faktoren notwendig. Im Laufe
des Projekt fyzo konnten wir mehrere Faktoren identifizieren, die wir fiir zukiinftige Projekte

empfehlen kdnnen.
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Die wichtigsten Aspekte betreffen die Verldsslichkeit einzelner Teammitglieder und die
Kommunikation innerhalb des Teams. Hierzu z&hlen eine angenehme Arbeitsatmosphére, ein

respektvoller Umgang miteinander und eine offene Diskussionskultur.

Des Weiteren sind eine gute Kommunikation und Beziehung zu den Auftraggebern sehr forderlich.
Dadurch kénnen Missverstdndnisse vermieden werden. Aullerdem empfiehlt es sich die
Auftraggeber direkt am Anfang des Projekts intensiv zu befragen, sodass die Ziele oder die Idee

der Auftraggeber firr das Projekiteam greifbar werden.

Dariiber hinaus ist es férderlich Aufgaben zu selektieren und zu priorisieren. Ein Projekt ist immer
an einen zeitlichen Rahmen gebunden, weshalb sich zu Anfang lediglich auf die wichtigsten
Aufgaben fokussiert werden sollte. Hier sollte sich ein Projekiteam nicht in Details verlieren,
sondern die wesentlichen Sachen im Auge behalten. Erst nach und nach sollten weitere Aufgaben
bearbeitet werden, die nicht zwingend erforderlich fiir das Projekt sind. Dies gilt allerdings nur,

wenn die Zeit ausreicht.

Herausforderungen in einem Projekt werden frither oder spéter auftauchen. Eine Reflexion des
gesamten Teams sollte in zeitlichen Abstinden wiederholt durchgefiihrt werden, um
Herausforderungen frih zu identifizieren und sich diesen bewusst zu machen. Diese gilt es
gemeinsam als Team zu meistern. Dabei sollten auch andere Wege in Betracht gezogen werden,
die anfangs nicht geplant wurden. Das heil3t, dass nicht zwanghaft an einer Idee festgehalten

werden sollte.
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12 Anhang
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Anhang 1: Gesamte User Story Map
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9:27 wil T ==

Anamnese

Patientendaten

Wir beginnen mit lhrer Anamnese. Zuerst benétigen
wir ein paar personliche Daten von lhnen.

Vorname

| |
Nachname

| |
Geburtsdatum Geburtsort

I | | |
Adresse

I |

PLZ Ort

[ | | |

Telefonnummer

E-Mail-Adresse

Berufliche Tatigkeit

Uberwiegend sitzend?
Ok
] Nein
Sind Sie sportiich aktiv?
Ok
7] Nein
Welche Sportarfen?
Wie off?
[ Wahlen Sie aus I

Sonstige Hobbies

l |

WEITER

D 8 &8 a @&

9:27 all T =--

Anamnese

Aktuelle Beschwerden

Nun méchten wir ein paar g Informati 2u

Ihren Beschwerden.

Wo haben Sie die Schmerzen?
Bitte markieren Sie die Stelle und die Fliche lhrer Schmerzen

Beschreiben Sie die Schmerzstirke

L 1 1
I 1 1

Seit wann haben Sie die Beschwerden?

Gab es vor dem ersten Aufireten der Beschwerden ein
Ereignis? (impfung, Krankhedt, seelische Beschwerden, Unfall,
Medikamente, efc.?)

Wie oft heben Sie die Schmerzen?

[ Watlon Sie aus

Wann welen die Symptome auf?
|
Wedurch verschlechtem sich die Schmerzen?
|
Wie fiushht sich der Schamerz an?
|
Treten zu den Sympltomen weitere Symplome auf?

Wie werden / wurden die Schmerzen bisher behandelt und
mit weichem Erfolg?

WEITER

o 8 & Q4 @&

Anhang 3: Anamnesebogen mit Patientendaten (links) und Eingabe von Beschwerden (rechts)
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927 wil T -

Behandlungsvertrag

Zunichst bendfigen wir noch einmal lhre

persanichen Dten!

Vomame

I |

Nachrams

[ ]

Gebumcatim Geburtion

[ ] I

Tedefonmummer

l |

Etdaibhdmess

Dunit cho Therapio 2 threr und usserar Zukrindenhest
ablafion kann, mchion wir Sie vor Bogine der

[ Fungseeci e unsacer Prad sorges vervau
machan. Bise aridires 5 Ermarstindeis mit lheer
Unterscheft. Diese Vereinbarurg gt fir dhe Erst und
Folgrmrordrurgen

Fallewch (AFR) beé kurzfristiger odar keiner

Achtung! Wann Sie cinen Tarmin nicht wahmadmen kiosen,
sagen Se dhesen bite 24h vorher ab. Dami beanen wir den
Eirasts urnsrer Theruomat* nrwn beaser phsen und
gerchaetig ene Ausfaliechnung bt 3615 BGE werhindem!
Solw nine AFR fotrcem réég mn, selies wir cee Hir che
Bohandiung von der Kankarkasse (KX) 2 kistanden Bevag
in Rechaung, Ihee KX miss fir den in Rechnung gedelten
Barviag nicht zablin.

Bitte kemmen Sie piiskdich 2u lhren Tormines

Wir mochten im imeessss unssrer Patecten Yistmenen
mighchst vemeiden. Wi sind deshabs darusl argewiesen,
coss jnde Behardlung pinidich baginnen kann. Vedoren
gurgune Zeit durch Duspirkomemes hiests wisd von de
Behandungsoet abgezogen. Solde die Bebondhingsdaver
nach dan Vorgsben der Leisusgabmchrs bungen der
Kranhenkasson bzw, rach den Vorgaben der Varsicherurg
urterschritsen werchan, muss die Tharapie susfallen. b
chesern Fal sseden wir Boen den Terminaushal privit in
Rechnung errag tishe Purkt Aulsbrechnung)

Jode acbrachte Bebandhkngunistng muss auf der
Vercednung mit eimer Usterschrift bestitigt werden.

Nicht gagercamich e Turrmiras wiechen am Endhe der
Bchandngssere povet n Rechaung gesdlt [Bevag siche
Purkt Asbebechrurg|

Die Zuzahbung fir gesetzlich Versicherte ist ver der
acvtn Bohsnclung fiflig,

Cieoe Gobilhr wt gomezhch worgeschrisben wnd wird von
alun Priokn in gacher Hisha erhoben. Sclh dia Arcabl dar
auf der Verordnung aufgefihnen Betandungseinheten 2us
medizinachen cdwpmndnichen Geinden nicht velwindg
gole skt werden, 50 erhabion Se den 2u wel beaahien Berag
uriick, Patinrten m sinam Befreurgasumwnis Hir cie
gusatdiche Zuxahhing haban dhesen zom arsen Termin
voraulegen, andemisls misson wir dio Zuzshlurg kassteron

Datenachuts

I8 bin mit der Erhebung, Vararsiung und Nitrang meiner
personanbexngenan Daten fir die Douer dor Behandlurg
eimversanden (nach 8630 § Abs. 3 BGS betrigt dhe
Al ruegsellicht Ihar Danas 10 Jibew mach Abschhas
der Behandlung). ich bin domt & ce, dass die
wicedurlichun Ieformaticoen, imbsaosdens von Diten s
der Patemerkare: (Nome, Geburtdatam, Asschoft,
Befunde, Bnhandurgadmum und serliin) an din The
Heath Circle GER" wolergogaben witd wm dhe Nuttueg der
: gfich 2 machen, Die Vorsehende Eridinung
gt auch i aubiiefige Behandungen

[ ich bin chmi inverstancion abtuclie hlomafoses
Gber KIMOIO Physictterapie per EMal 20 ehabion
thrw EMal Adnasewird nicht in Dt wishargegedn
und 2u keinem anderen 2weck verwendet

Anhang 4: Behandlungsvertrag
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9:27 all T -

Rezepteingabe

Trage Sie hier lhr Heilmittel in.

. ‘ Her finden Sie thr
e B Hedmttel aut hrem Razept!

Heslmitiel nach Maflgabe des Katalogs

Wihlen Sie aus

Ergiinzendes Hailmitel

{

@ 8 8 0 @

Anhang 5: Rezepteingabe
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PSP-Code AP-Name Daue (Tage) Aufwand (Stunden) Vorgdnger
Einarbeitung in
Thematik -
il Physiotherapie 1 3
Nutzerinterviews
durchfiihren fir
e, Projektidee 3 7 11
13 In figma einarbeiten |2 4 12
1.4 In flutter einarbeiten |4 8 1.2
21 Projektidee festlegen [1 2 11,12,13
Anwendung
e spezifizieren 1 2 21
Kernfunktionen der
Anwendung
P spezifizieren 1 4 21,22
Fragebogen
24 spezifizieren 2 7 11,22,23
Klickdummy
3.1 erstellen 2 10 23,24
3.2 MVP 1 vorstellen 1 2 31
3.3 Feedback einholen [5 5 31
Feedback
4.1 einarbeiten 2 6 3.3
4.2 MVP 2 erstellen 21 36 31,41
4.3 MVP 2 vorstellen 1 2 4.2
4.4 Feedback einholen (3 6 43
Feedback
5.1 einarbeiten 5 8 4.4
5.2 MVP 3 erstellen 13 18 42,51
Endprodukt
5.3 vorstellen 1 2 5.2
Ergebnis an
Auftraggebener
5.4 Ubergeben 1 1 5.2
Projektbericht
5.5 verfassen 30 100 Gesamtprojekt
5.6 Reflexion 3 5 Gesamtprojekt
Anhang 6: AP-Liste
Wen? Was? Wie?
Vorstand / Steuerkreis | -~ Intranet/intemet | [ E-Mail | [ Messen
Lenkungsausschuss | [ Tetefon | | Brief | [ Presseartikel
Lo ) SN SN
Aufsichtsrat ::'I Statusberichte "+ |‘\‘|-‘Elyfr | | social media | | Pressekont.
L il <, e
Ressortdirektoren ,’;’1 l,",{ Entscheidungen \I I Ma?""’]ﬁt’\\ " Poster I I Anzeigen
s V' s
Leiter der UE  *~* ‘{{’ [ Feedback | N \l Pers.versan?nﬂ\]}sgmm | | Event
Pt /g o —
e 77| e | Pm-Portal II P?ésa;llt\a‘tm \I | Events
s 4
Fiihrungskréfte 7 J I I Ergebnisse I I Wikis " Gespréche\\ |TP-Name, Logo
~,
Mitarbeiter 7 | [Rot-out | | Film, Video | | Konferenzen |r‘Pro]ektmotto
Externe | [Frojexabschivss | | MA-Zeitung | [ web-rTel-kont. || Schw. Brett

Anhang 7: Kommunikations-Baukasten
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» Wertesystem

» Religion )
Auffallige

» Moralauffassungen Unterschiede

» Sitten und Gebrauche
» Kunst
» Rechtssystem
» Tabus

» Feiertage

P Geschaftskonventionen und Praktiken: Fiihrungsverhalten,
Organisationsstrukturen, Termine und Plnktlichkeit etc.

» Bedeutung von Farben, Tiersymbole, Gesten

Anhang 8: Kulturelle Unterschiede

Kulturelle Dimensionen nach Geert Hofstede

1. Machtdistanz

6. Nachgiebigkeit vs 2. Individualismus vs
Beherrschung Kollektivismus
5. Langzeit- vs 3. Maskulinitat vs
Kurzzeitorientierung Feminitat

4. Unsicherheits e
\ 1 - Outsourcing und
vermeidung Softwareentwicklung

Anhang 9: Kulturelle Dimensionen Hofstede
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Zusammenfassung: Internationale Projektkommunikation
Andere Lédnder, andere Sitten und Gebrauche!

P Besondere Herausforderungen
» Unterschiedlich Sprachen: Barrieren, Missverstandnisse

» Unterschiedliche Gesellschaftssysteme und Kulturkreise
(Religion, Geschlechterrollen)

» Unterschiede: Werte, Fiihrungsverstandnis, Rechtssysteme, etc.
» GroRe geografische Entfernungen / Zeitzonen
= Virtuelle Zusammenarbeit

» Empfehlungen
» Offenheit und Aufgeschlossenheit fur Unbekanntes und Neues
= Sensibilitat im interkulturellen Bereich; Wertschatzung
= Bereitschaft zu pragmatischen Lésungen

Anhang 10: Int. Projektkommunikation
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