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1 Projektdesign mit dem Project Canvas

1.1 Aufbau und Begriffe des Project Canvas

Was genau istie Projekt? In einer landeribergreifenden Umfrage mit mehr als 2000
Teilnehmern wurde eine Antwort auf genau diese Frage gesucht. Dabei sollte die gesuchte
Antwort eine Metapher darstellen, welche sowohl tGber Disziplinen als auch Kulturen hinweg
akzeptiert st . Die h2ufigste Antwort war dabei: A
Gefil dehf. Die Methode des Project Canvas (Ca
an und hilft im Projektmanagement als neuartiges visuelles Werkzeug zum kuedgeiten
Projektdesign, die mit jedem neuen Projekt aufkommenden ungewissen Herausforderungen zu
bewaéltigen. Die verschiedenen Felder im Project Canvas zerlegen ein Projekt in seine elf
wesentlichen Bausteine und helfen Auftraggebern und (interdiszgmipdfeams ein
gemeinsames Projektverstandnis zu erarbeiten, ein Ubersichtliches Gesamtbild des neuen
Projects zu erhalten sowie den grundlegenden Projektauftrag zu klaren. Abbildung 1 zeigt den
beispielhaften Aufbau eines Project Canvas, mit welchem elb¥anten Fragen bezuglich

Zweck, Budget, Team, Ressourcen, Umfeld, Risiken & Chancen, Etappenziele, Qualitat,
Ergebnis, Kunde und Zeit eines neuen Projekts geklart werden. Die wesentlichen

Begriffe/Bausteine des Project Canvas werden im Folgenden néheerr

PROJECT CANVAS

J ERSTELLT VON:

WO/ WANN:

M
=}

N
Qs
Y

das TeA (intem/ extern)?
. die notwendigen REssOURCEN?

Bel mehreren Personen:
Gibt es absehbare Konflite?

ZEIT e

bendtigt (28, Dohumente] 9
Wann ist dos Projekt wirklich cbgeschlossen? Wos wird dofr bendtigt (z8. Dokumente, Freigaben)?

Abbildungl: Project Canvas Vorlage mit Leitfragen

Universitat Wirzburg Professionelles Projektmanagement in der Praxis Seite8 von 126



Projektbericht: easyRecruiting Luca Enzingmdiller

Als zentrales Feld im Project Canvas wird dveck (auch Nutzen oder Ziel) eines neu
beginnenden Projekts definiert. Dabei wird neben den Motiven und Beweggrinden eines
Projekts als dessen Ursache, auch identifiziert, fir wen und warum das Project wichtig und
bedeutsam ist. Des Weiteren wird versuchtrogpostizieren, inwiefern ein Projekt und dessen
Nutzen die Zukunft verandern kann und fur welche Zielgruppen dies von gréf3ter Relevanz sein

wird.

Die Input -Faktoren innerhalb des Project Canvas (in Abbildung 1 in Gelb hinterlegt) lassen
sich in drei Feldr aufteilen. Dabei wird zwischeBudget, Team und Ressourcen
unterschieden. Im Bereich des Budgets wird grundséatzlich definiert wie viel Geld zur
Umsetzung eines Projekts zu Verfigung steht und inwiefern dieses zum Beispiel fir
notwendige Ressourcen od#as Team (intern/extern) eingesetzt wird. Zudem wird auch die
Flexibilitat des Finanzrahmens ausgemacht. Der iRailttor Team umfasst neben dem
Kernteam auch das erweiterte Team sowie externe Partner und den Projektleiter. Das Kernteam
bezeichnet die Gryge von Personen, die dauerhaft am Projekt arbeiten und auch entsprechend
in die Steuerungsprozesse des Projekts eingebunden sind. Mitglieder des erweiterten
Projektteams sind zwar in die relevantesten Prozesse in der Projektumsetzung integriert, sind
aberzum Teil nur temporar oder fur bestimmte Aufgaben mit eingebunden. Der Projektleiter
wird innerhalb des Kernteams ausgewahlt oder identifiziert und Ubernimmt grundlegende
Aufgaben in der Projektsteuerung unplanung und dient dabei haufig auch als erster
Ansprechpartner flr externe Partner. Externe Partner kdnnen beispielsweise die Auftraggeber
eines Projekts repréasentieren. Als dritter Bestandteil der-Fgktoren werden die Ressourcen
definiert, welche zur erfolgreichen Umsetzung des Projekts esdesiacel Dazu zahlen zum

Beispiel Arbeitsmittel, Methoden und Modelle sowie Projektarbeitsraume.

Neben den Feldern der Inpeéktoren wird auch diBrojektdurchfiihrung (in Abbildung 1

in blau hinterlegt) in drei unterschiedliche Bausteine aufgeteilt. Der erste Baustein umfasst das
Projektumfeld und beschreibt, welche bekannten &uf3eren Einflussfaktoren sich sowohl positiv
als auch negativ auf das Projekt auswirken konmbei wird zum einen zwischen den
externen Faktoren unterschieden, welche dem Projektvorhaben Riickenwind geben kénnen und
den Faktoren, welche im Projekt als Gegenwind auftreten kénnen. Des Weiteren wird in der
Projektdurchfihrung erfasst, welche potetien Risiken und Chancen im Projektvorhaben
auftreten konnen und inwiefern diese den Projektverlauf befliigeln oder gefahrden. Der letzte

Baustein sind die Etappenziele, welche richtungsweisende Meilensteine im Projektverlauf
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darstellen und fur eine erfalgiche Projektdurchfiihrung unabdingbar sind. Dazu mussen vor
Projektbeginn sichtund messbare Erfolge definiert werden und auch richtungsweisende

Entscheidungen erfasst werden.

Der Projektdurchfiihrung folgen d@utput-Faktoren eines Projekts (in Abbilchg 1 in grin
hinterlegt), welche sich aus den Feldern Kunde, Ergebnis und Qualitdt zusammensetzen. Im
Kundenkreis eines Projekts kdnnen dabei drei malRgebliche Rollen unterschieden werden. So
kann ein Projektkunde sowohl als Auftraggeber, Sponsor oderadaidtutzer eines Projects
definiert werden. Dem Auftraggeber oder Eigentimer als Urheber eines Projekts kommt dabei
ein hohes Mal3 an Verantwortung zu und dessen malf3gebliche Intention ist es mit dem Projekt
ein Problem zu lésen bzw. den Zweck des Projekigusetzen. Der Sponsor fungiert als
Geldgeber eines Projekts und ist anders als der Eigentimer ausschlie3lich an der finanziellen
Wirkung eines Projekts interessiert. Interessiert er sich auch fur die inhaltliche Wirkung des
Projekts, so tritt er nicht nals Sponsor, sondern auch als Auftraggeber des Projekts auf. Der
Nutzer ist der Anwender oder auch Empfanger des PrBjejdbnisses. Die Anwendung der
Projektergebnisse, wie beispielweise neue Software, innovatives Blrodesign oder moderne
Arbeitsmethodestellt die Wertschopfung und damit den Zweck des Projekts dar. Der Output
Faktor Ergebnis befasst sich mit der Frage, was genau am Ende eines Projekts an die Kunden
geliefert werden soll. Dabei wird beim Ergebnis unterschieden, ob es sich um ein neues
Pradukt, einen neuen Service oder neues Wissen (Erkenntnisse) handelt. Die Zielsetzung der
Qualitat befasst sich mit der Frage, was Kunden wirklich gliicklich macht, bezogen auf das
Ergebnis eines Projects und die Etappenziele auf dem Weg dorthin. Dabeichifeéstgelegt,

wie eine Kunde bestmdglich in ein Projekt mit integriert werden kann und insbesondere die Art

und Weise der Mitarbeit und des Informationsaustausches des bzw. mit dem Kunden definiert.

Im Project Canvas in lila hinterlegt, wird im Fél@eit1 der zeitichen Rahmen eines Projektes
festgelegt. Dabei wird neben dem Projektstart auch das Projektende definiert und zuséatzlich
identifiziert, welche Voraussetzungen (z.B. Vorbereitungen, Dokumente und Freigaben) nétig
sind, um ein Projekt in denastgelegten Zeitrahmen erfolgreich abzuschliel3en. Im Zuge dessen
sollte auch die Flexibilitat der beiden Termine betrachtet werden, um auf mdgliche

Verzdgerungen im Projektverlauf entsprechend reagieren zu kénnen.
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1.2 Ergebnisse des easyRecruiting PrajeCanvas

T oEs oS J ERETELLTVON: Team 3 - easyRecruiting

PROJECT CANVAS easyRecruiting — 25.04.2022

ZWECK Status quo: Keine Kompaktlésung bzw. nur undbersichtliche Bewerbungsprozess Bewerbungen schnell erfassen, strukturieren und

Lésungen bei der Digitalisierung/Automatisierung des verbessern/vereinfachen fiir qualifizieren anhand einer umfassenden voll
Bewerbungsprozesses Unternehmen und Bewerber:innen automatisierten Software (Open Source)

N
UMFELD ETAPPENZIELE /3

p 090
[ & f T‘ﬁ, ,}P
Kein Finanzrahmen Luc:;:;::;:iiller
Budget 0€
e ) Katrin HeR von Wichdorff
Andre Johnson
Kosten fir technische Johanna KreRel
Infrastruktur wird bei Philipp Merz
Bedarf von externen Niko Spatscheck
Partnern zur Verfligung (wechselnde Projektleitung)
gestellt

Erweitertes Projektteam:
Michael Gabler
Damian Berghof

Externe Partner:
VIIND
NICERecs

RISIKEN + /%

(=
{

Organisation:
One Drive, GitHub,
viind Cloud, Jira

Kemmunikation: Technische Infrastruktur
Zoom, Slack (Chatbots, Datenbanken etc.)

Abbildung2: easyRecruiting Project Canvas

Zweck/ Nutzen/ Ziel:

Beim vorliegenden Projekt soll der Bewerbungsprozess sowohl fr Unternehmen als auch fr
Bewerber: innen optimiert/vereinfacht werden, indem eagyRecruitinggine Website bzw.

ein Tool kreiert wird, welches neben der Komplexitat auch den Zeitaufwand im
Bewerbungsprozess minimiert. Betrachtet man die Ausgangssituation auf Unternehmensseite,
fallt auf, dass Personalabteilungen von Firmen odermettelPersonaldienstleistern haufig auf
verschiedene kommerzielle Parséisungen fur das automatisierte Einlesen von Lebenslaufen
und weiteren Dokumenten zurtickgreifen, um eine hdhere Effizienz im Bewerbungsprozess zu
erzielen. Dabei ist das Angebot an Dolentenparsern fur Personaldienstleistungen allerdings
sehr unubersichtlich, vorhandene Open Source Lésungen sind nur eingeschréankt nutzbar und
auch Richtlinien bzgl. der Datenschw@zundverordnung (DSGVO) werden oftmals nicht
berlicksichtigt. Auf Seiten deBewerber: innen missen Bewerbungsdaten/ Informationen
haufig neben dem Upload eines Lebenslaufs, z.B. in Form einefDRE# parallel noch
manuell in einem Unternehmensportal eingegeben werden. Diese redundante Dateneingabe ist
nicht nur fir potenziellBewerber: innen problematisch, sondern stellt auch Unternehmen vor
zusatzliche Herausforderungen. So konnen  beispielweise keine  einheitlichen
Bewerbungsdatensatze generiert werden und insbesondere die Selektion von besonderes
qualifizierten Bewerber: inmewird dadurch erschwereasyRecruitindiefert hier Abhilfe,
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indem Lebenslaufe / Bewerbungsdaten anhand einer umfassenden voll automatisierten
Software (Open Source) schnell erfasst, strukturiert und auch qualifiziert werden kénnen. Dabei
werden alle relvanten Anforderungen bzgl. der Datenscietandverordnung bertcksichtigt

und so der Bewerbungsprozess sowohl fiir Unternehmen als auch flr Bewerber: innen
verbessert und vereinfacheasyRecruitingversteht sich somit als Kompaktlésung zur
DigitalisierungAutomatisierung von Bewerbungen und optimiert dabei sowohl den

Bewerbungsprozess auf Seite der Unternehmen als auch Seite der Bewerber: innen.

Input Faktoren:

Um die gesetzten Ziele von easyRecruiting in den ersten Phasen im Projektverlauf realisieren
undin diesem Zusammenhang unterschiedlich ausgereifte Prototypen entwickeln zu kdnnen,
bedarf es zunachst keiner finanziellen Mittel. Der Finanzrahmen bzw. das beBoiilgfet

des Projekts entspricht daher 0 Uhelnf@astrukiut e al |
in spateren Projektphasen notwendig sein, werden die dafur entstehenden Kosten von den
externen Projektpartnern, namentlich von den Unternehmen VIIND & NICERecs, zur
Verfigung gestellt.

Auftraggeber des Projekts, Externe Partner und lyteitig Bestandteil des erweiterten
Projektteams sind Michael Gabler (VIIND) und Damian Berghof (NICERecs). Das Kernteam

setzt sich aus sechs Studierenden zusammen, wobei die Projektleitung in einem zwei
wochentlichen Rhythmus wechselt. Namentlich bestabtstudentische Projektteam aus: Luca
Enzingmdller, Katrin Hel3 von Wichdorff, Andre Johnson, Johanna Kref3el, Philipp Merz und

Niko Spatscheck.

Zu den Ressourcen, welche fir eine erfolgreiche Projektdurchfiihrung und effiziente
Arbeitsweise bendtigt werdenzdhlen unter anderem Arbeitsmittel wie verschiedene
Softwareprodukt e. Dabei sind vor allem die I
zu nennen, welche verwendet wurden, um den Austausch innerhalb des studentischen
Projektteams sowie mit den Auftradmgn/externen Partnern zu gewahrleisten. Des Weiteren
wurde die Webanwendung AJiraf verwendet, um
Board zu visualisieren sowie zu priorisieren. Wahrend der Softwareentwicklung wurde in der
Versionsverwaltung auRegdn auf webbasierte Tools wie AGit
der CloudDi enst AMicrosoft OneDrivefi sowie VIIN
Sicherung von Daten verwendet. Zuletzt wurde eine technische Infrastruktur (Chatbot, Server,

Datenbanken etc.)dbBedarf von unserem externen Partner VIIND zur Verfigung gestellt.
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Projektdurchfiihrung (Prozess):

Betrachtet man dasUmfeld des Projekts easyRecruiting lassen sich verschiedene
Einflussfaktoren identifizieren, welche sowohl als Rickenwind als aucteglsn&ind auf den
Projekterfolg wirken kénnen. Als Rickenwind kann dabei die Motivation des studentischen
Projektteams bezeichnet werden, aber auch die gezielte Unterstitzung der externen Partner/
Auftraggeber VIIND und NICERecs kann den Projekterfolg lggfli. Im Gegensatz dazu

kann Gegenwind in Form der technischen Umsetzbarkeit/Machbarkeit des Projekts auftreten.
Der Projektzeitraum sowie die Ressourcen des Projekts sind sehr begrenzt und das allgemeine
Projektziel- Entwicklung einer Kompaktldsung in Fa einer voll automatisierten Software

ist aufgrund dessen in seiner Vollstandigkeit nur schwer zu erreichen. Des Weiteren stellen
DSGVO-Richtlinien und insbesondere die Konformitéat mit diesen das Projekt vor zusatzliche
Herausforderungen.

Als Etappenzide lassen sich vier Meilensteine, welche im Projektverlauf auftreten, nennen.
So gilt es zunachst allgemein zu definieren, um welche Art von Produkt bzw. Service es sich
bei easyRecruitinghandelt und dabei insbesondere die Rahmenbedingungen festzutagen. |
nachsten Schritt soll ein erster Prototyp (MVP1) entwickelt werden, wobei neben der
Softwarearchitektur auch Schnittstellen definiert werden missen und zuletzt eine
Implementation stattfinden muss. Darauffolgend sollen Usertests des ersten Prototyps
durchgefiihrt werden, um Klarheit Uber mogliche Schwachstellen und konkrete
Kundenbedurfnisse zu schaffen. Das letzte Etappenziel im Projektverlauf ist die Entwicklung
eines zweiten verbesserten Prototyps (MVP2), bei welchem nicht nur Userfeedback integriert,
sondern auch zusatzliche Produgervicefeatures eingebettet werden sollen.

Das Projekt bietet dariber hinaus verschied@mancen und Risiken welche bei der
Projektdurchfihrung berlcksichtig werden sollten. Als Chance lasst sich zweifellos der
allgemeineZweck, Nutzen oder Ziel des Projekts nenmasyRecruitindpietet als universeller
Service sowohl Unternehmen als auch Bewerber: innen eine Chance, indem der
Bewerbungsprozess verbessert bzw. vereinfacht wird. Als Risiken lassen sich verschiedene
Faktoren identifizieren. So birgt der relativ kurze Projektzeitraum das Risiko, dass nach
Abschluss des Projekts kein oder nur teilweise funktionsfahiges Produkt/Service entwickelt
wurde. Des Weiteren stellen Richtlinien bezuglich Datensicherheit, Legalitatateddehutz
(DSGVO) ernstzunehmende Risiken dar, die das Projektvorhaben geféahrden kdnnen und daher

mit besonderer Vorsicht gehandhabt werden sollten.
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Output Faktoren

Wie bereits in Kapitel 1.1 genauer erlautert, lassen sich drei KategorierKwaten
unterscheiden: Eigentimer, Empfanger und Sponsor. Als Eigentimer des Projekts
easyRecruitingritt neben den Auftraggebern/externen Partnern, namentlich Michael Gabler
und Damian Berghof, auch das studentische Projektteam mit seinen 6 Mitgliedern auf. Als
Empfanger des Projekts lassen sich neben der Kundengruppe der Bewerber: innen, welche sich
eine vereinfachte Bewerbung winschen, auch Unternehmen auf der Suche nach qualifizierten
Arbeitskréaften, definieren. Da fur eine erfolgreiche Projektdurchfihrung Keiaaziellen
Mittel ben°tigt werden und der Finanzr ahmen
externen Geldgeber (Sponsor).

Als Ergebnis soll neben der Dokumentation von Bewerbungsdaten und Informationen, welche
in einem Bewerbungsprozess esselhsind, vor allem ein funktionsfahiger Prototyp in Form
einer Software entwickelt werden. Das Ergebnis stellt einen neuen Service dar, welcher Daten
aus Lebenslaufen, sonstigen Dokumenten oder Karrierenetzwerken verarbeiten bzw. lesen
kann. Im Anschlus daran kénnen aus diesen gewonnen Daten einheitliche Datensétze erstellt
werden.

Die Zielsetzung deQualitdt bezieht sich auf einen verbesserten Bewerbungsprozess, wobei
notwendigeBewerbungsdaten automatisiert aus verschiedenen Datenquellen eingelesen
werden konnen. Dies fuhrt sowohl fir Bewerber: innen als auch fur Unternehmen zu einer
Zeitersparnis. So kanuBBewerber: innnenseite eine Bewerbung schneller vollzogen und auf
Unternehmensseite durch das Erstellen einheitlicher Datensétze eine schnellere qualifizierte

Bewerberauswahl getroffen werden.

Zeit

Der Projektzeitraum ist mit einem Projektstart zum 25.2822 und einem Projektende zum
25.07.2022 festgelegt. Dabei ist sowohl der Start, mit Vorlesungsbeginn des Moduls
Professionelles Projektmanagement in der Praxis als auch das Projektende, mit der Projektiade
als feste Deadline terminiert und somit niclexibel. Als Zwischenziele im Projektverlauf
wurde die Entwicklung eines ersten Prototyps (MVP1) bis zum 30.05.22 und eines zweiten
verbesserten/erweiterten Prototyps (MVP2) bis zum 27.06.22 eingeplant. Dabei ist auch die
Zeitplanung fir die gesetzten Zwisenziele als relativ unflexibel zu bewerten, da zu den
genannten Terminen eine MM asentation im Rahmen des oben genannten Moduls vollzogen

werden soll.
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1.3 Qualitatssicherung und Reflexion

Anhand der Methode des Project Canvas als visuelles Werkzeug zum kundenorientierten
Projektdesign konnte direkt zu Projektbeginn ein schnelles und fundiertes Verstandnis zu einer
gemeinsamen Produk®ervicevision innerhalb des Projektteams geschaffen emerdor

allem die klare Struktur, die bei Erstellung des Project Canvas vorgegeben ist, unterstitzte dabei
und gab eine grobe Orientierung tber den weiteren Projektverlauf. Dabei konnte vor allem
bezuglich der Projektzielsetzung schnell eine Einigkeit adwéa den Projektmitgliedern
gefunden werden. Besonders positiv hervorzuheben war dabei der direkte Austausch und die
offene Kommunikation, welche von Anfang an innerhalb des Projektteams herrschte. So
konnten nach anfanglichen Startschwierigkeiten frilzeitste Projektaufgaben identifiziert

und definiert werden. Des Weiteren konnten so Missverstandnisse bezilglich der
Projektimplementierung zeitnah erkannt und aus dem Weg geraumt werden. In diesem
Zusammenhang ebenfalls als durchweg positiv zu bewerterdiwaZusammenarbeit und
Absprache mit den externen Partnern des Projekts. Dabei wurde der aubuegptboard
erstellte Project Canvas den Auftraggebern
gemeinsamen Diskussion konnten anschlieRend die einZBdilbrreiche sowie Erwartungen

bzgl. ihrer Umsetzung innerhalb des Projekts geklart werden. Insgesamt kann das Projektdesign
anhand der Methode des Project Canvas daher als Erfolg betrachtet werden, wobei vor allem
die Ricksprache mit den Auftraggeberremem gescharften Projektgesamtverstandnis fuhrte.

Neben den eben genannten Punkten, welche bei der Anwendung des Projekt Canvas als
besonders gelungen bewertet werden kdnnen, gab es allerdings auch einige Unklarheiten, die
in der Retrospektive das Projiam vor Herausforderungen stellte. So konnten erste
Projektaufgaben zwar frihzeitig identifiziert werden, eine spezifische Zuteilung dieser
innerhalb des Projektteams war allerdings zu Projektbeginn nur teilweise mdglich. Ebenso
schwierig war es zum Zempkt des Project Canvas, zukinftige Etappenziele genau zu
definieren und auch wichtige Schritte in der Zeitplanung zu konkretisieren stellte das
Projektteam vor Herausforderungen. Als Grund dafir lassen sich vor allem die zu Beginn
fehlenden Einschatzungdreziglich der spezifischen Fahigkeiten und Kenntnisse einzelner
Projektteilinehmer nennen, welche eine genaue Planung in fortgeschritten Projektphasen
erschwerten. Im Zuge dessen wurde der Projekt Canvas im weiteren Projektverlauf leicht
angepasst. Allerdigs sind die Anderungen nur marginal, sodass die urspriingliche Version als

grobe Orientierungshilfe weiterhin Verwendung fand.
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Abbil dung 3 zeigt die Ergebnisse der Qualit
Konsensfii und der A wurden Dabe zeifie sich, glassifnerlple des
Projektteams nach Vollendung des Project Canvas, grundsatzlich ein gemeinsames
Projektverstandnis herrschte und auch in Bezug auf geniigend Klarheit tGber den weiteren

Projektverlauf ein durchweg gutes Ergeberzielt werden konnte.

Giite des Konsens Giite des Designs
4 4 4 4
4 4
4
4
5
4 4
4
Haben wir ein gemeinsames Haben wir geniigend Klarheit
Verstindnis? um weiter zu machen?

Abbildung3: Ergebnis der Qualitatssicherung
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2 Lean Startup

2.1 Methodik

Der Ansatz des Lean Startups gilt als eine moderne Strategie zur Grindung von neuen
Unternehmen sowie zur Umsetzung von Geschéaftsideen/Projekte und basiert auf den
Ausfuhrungen des amerikanischen Softwareentwickler Eric Ries. Dieser definiert ein Startup
grundsatzlich als eine menschliche Institution, welche darauf ausgerichtet ist, ein neues Produkt

oder eine neue Dienstleistung unter extrem unsicheren Bedingungen zu liefern.

Die Methode des Lean Startups als agiles Vorgehensmodell unterliegt dabeiamer ki
Zielsetzung eine Idee schnell und mit méglichst wenig Aufwand, Ressourcen und Kosten auf
dem Markt zu testen. Wéahrend in der traditionellen Geschéaftsplanung Kundenfeedback zu
neuen Produktoder Serviceideen meist erst viel zu spat eingeholt wirdt det Ansatz des

Lean Startups auf eine frihzeitige Kundenintegration in der ldeenentwicklung. Der
Grundgedanke dabei ist, dass durch die friihe Berticksichtigung von Kundenfeedback nur Ideen
weiterentwickelt werden, welche den Bedurfnissen von Kunderchdits® entsprechen bzw.

deren Probleme l6sen. Mit Lean Startup kénnen somit die Probleme der herkdmmlichen
Produktentwicklung geldst werden und schnell und kostengtinstig die Markttauglichkeit von

neuen Produkten aufgedeckt werden.

Die Methode des Lean Staps hat funf zugrundeliegende Prinzipien:

A Entrepreneurs are everywhere:Der Begriff Unternehmer trifft auf alle zu, die in
einem gewissen Umfeld arbeiten und sich mit Hypothesen zurechtfinden.

A Entrepreneurship is managementMit Entrepreneurship einhergehend ist ein Umfeld
grofRer Ungewissheit. Um diese Ungewissheit zu bewaéltigen, bedarf es einer besonderen
Art des Managements.

A Vvalidated learning: In der Lean Startup Methode werden Hypothesen aufgestellt und
im Anschluss valigbrt.

A Build i Measurei Learn: Es erfolgt eine kontinuierliche Iterationsschleife aus bauen,
messen und lernen. Ziel hierbei ist es, die Iterationsschleife so oft und so schnell wie
maoglich zu durchlaufen.

A Innovation accounting: Durch KPIs werden Schleifie Methode und Geschaftsmodell

gemanagt.
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Der Grundgedanke der Lean Startup Methode basiert auf dem Ansatz des validierten Lernens.
Dabei werden Hypothesen (Annahmen) in Bezug auf eine Produktidee oder zu einem
Geschaftsmodell aufgestellt. Im Anschluss netisdiese Hypothesen getestet werden, um eine

neue Produktidee oder ein neues Geschaftsmodell zu validieren. Dieser Prozess wird
kontinuierlich wiederholt, setzt sich in For
measur e, | ear nfii rdu salmme s o guenrdanwmt er AlLean St
beschrieben (Abbildung 4). Dabei wird zur Uberprifung einer Hypothese zunéchst ein
Testprodukt ( MVP) ent wi ckel't (Abuil dna) . I m
Kunden unter moglichst realen Markb e di ngungen durchgef ¢hrt (Am
dementsprechend mit der Strategie fortgesetzt (persevere) oder die Strategie geandert werden
sollte (pivot).

\'/

- - ’ Define a clear hypothesis ‘
orEy N
Decision: PIVOT a
or PERSEVERE?

Ide
DEFINITION: Pivot ‘[

= ) Build a test product
constitutes a structural VL VP (MVP) to test the
course correction - - hypothes|s

e m -

Perform reality check with real customers under%
market conditions that are as real as possible

Abbildung4: Lean Startup Cycle

2.2 Minimum Viable Product (MVP)

Wie Abbildung 4 deutlich zeigt, steht im Zentrum der Lean Startup Methode das sogenannte
AMi ni mum Vi abl e-zB Dautdch:orinfinal (ibdieRehsfahiges Produkt. Das
MVP ist eine Basisversion oder genauer ein Prototyp oder die\Vigesion eines Rrdukts,
welches mit nur einem Minimum an Aufwand und Zeit entwickelt wird. Im Zuge dessen fehlen
dem MVP meist noch einige Funktionen oder Ausstattungsmerkmale, welche das Endprodukt
in einer spateren Entwicklungsphase letztendlich besitzt. Das MVP miss ldginesfalls
perfekt sein, sondern muss lediglich Uber geniigend Funktionen verfiigen, um durch gezielte
Nutzertests die Wertwahrnehmung eines Produkts durch den Kunden messen zu kdnnen.
Anhand dessen kann prognostiziert werden ob fur ein zukinftigeskPride Nachfrage am

Markt besteht, bevor viel Zeit und Geld in die weitere Produktentwicklung investiert wird. Bei
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der Definition eines MVPs ist es daher von entscheidender Bedeutung herauszufinden, welche
Funktionen und Produktmerkmale Kundenwert stiftend der Fokus sollte somit auf den
Bedurfnissen der Kunden/Nutzer liegen.

Um einen MVP und dessen Funktionalitdten zu definieren, sollten folgende Punkte bei der

Planung schrittweise durchgefuhrt werde:

1. Persona eines typischen Users erstellen
2. Grundséatdl che Benutzeraktivit2ten (AUser Act i
sogenannte EPICs clustern.
3. Detaillierte Aktivitaten (AUser Tasksfi) a
in chronologische Reihenfolgevon links nach rechis anordnen
4. Backbone eines Projects, bestehend aus EF
und AUser TasksfA definieren.
5. Hauptteil der Story Map ausftillen:
a. Zerlegung von Benutzeraktivitaten in kleinere Teilaktivitaten (Story Map Felder)
b. Reorganisation der einzelneto8 Map Felder
c. Priorisierung der Felder basierend auf Haufigkeit der Nutzung (Wichtigkeit)
6. Anhand der vorherigen Priorisierung wird der MVP identifiziert
7. UserAnforderungen des MVP in Form von Us&tories formulieren

Die folgende Abbildung zeigt eine Ispielhafte Anordnung einer User Story Map:

USER STORY MAP

Aktivitaten

Backbone EPICs
Schritte
111111
MVP User
Rel 1 Stories
User
Rel 2 Stories
User
Rel 3 i Stories

Abbildung5: User Story Map
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2.3 Persona, User Stories und Story Mapping

Die Personaist im Grunde nichts anderes als eine detaillierte, hypothetische Beschreibung
eines typischen Endnutzers, der den Service bzw. das Produkt letztendlich nutzen soll. Durch
das Erstellen einer Persona entsteht ein realistischeres und schlankeres Rsostakt) enan

auf die Bedurfnisse und Wiinsche der breiten Masse eingehen wirde. Es werden Informationen
zu folgenden Charakteristika bei Erstellung einer Persona identifiziert: Foto, Name, Allgemeine
Informationen zur Person (demographische Daten), Ziele Auoftjaben, Bedirfnisse,

Motivation, Frustration sowie Herausforderungen und Hindernisse.

Nachdem die Persona erfolgreich erstellt wurde, kénnen basierend auf deren Ausarbeitung
sogenannté&Jser Storiesformuliert werden. In einer User Story werden die Adérung aus

Sicht einer bestimmten Rolle (meist aus Sicht des Nutzers) aufgefiihrt. Dabei ist es wichtig zu
beachten, dass eine User Story beschreibt, WAS aus Nutzersicht mit dem Produkt gemacht
werden mochte und nicht WIE dies umgesetzt werden kann. Dallteidas Ausformulieren

einer User Stories immer nach dem gleichen Schema ablaufen: Als <Rolle> (Wer?) will ich
<Ziel > (Was?), um <Begrindung> (Wozu?). In einigen Fallen gibt es neben einem typischen
Nutzer/Anwender eines Produkts auch noch weitere Kyrizgpen, wie z.B. Produktionand
Vertriebsmitarbeiter, fur die ebenfalls User Stories formuliert werden sollten. Auch fur diese
Personengruppen ist die Erstellung einer Personas als sinnvoll zu erachtepicAdsst sich

eine grofRe, noch nicht im Gt formulierte User Story definieren. Dabei ist die zentrale
Anforderung aus Kundensicht bereits grob skizziert, die Komplexitat hinsichtlich ihrer Grol3e
allerdings noch nicht abschétzbar.

Sind alle User Stories fertig ausformuliert, kann im nachstenitSahit dem User Story
Mapping begonnen werde. Eine User Story Map ist eine Visualisierungsmethode bei der aus
Nutzersicht alle User Stories (Anforderungen) in einem geordneten Modell abgebildet werden
konnen und unterliegt der Zielsetzung ein auf die ketghn Bedurfnisse des Nutzers
passgenaues Produkt zu erstellen. Das User Story Mapping wird dabei in Tabellenform
vorgenommen (dargestellt in Abbildung 5) und dient als grobe Orientierungshilfe um, die
grundsatzliche Funktionalitat eines Produktes zu &kest und zukiinftige M\AReleases zu
planen. Dabei wird, um festzulegen welche User Stories in ein-Ri&Pase eingehen sollen,

eine rote Linie von links nach rechts entlang der Zwischenrdume einzelner User Stories
gezogen. Alle User Stories oberhalb deraggenen roten Linien sind dabei Bestandteil der

Planung des eines MVPs und definieren dessen allgemeine Funktionalitat.
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2.4 Anwendung im Projekt easyRecruiting

Nachdem ein einheitliches Verstandnis tUber das zu entstehende Produkt bzw. Service erlangt
worden ist, wurde im nachsten Schritt, basierend auf der agilen Vorgehensweise der Lean

Startup Methode, mit der Erstellung einer Persona begonnen. Dabei konnten neben Bewerber:
innen, auch Unternehmen als typische Nutzergruppe von easyRecruiting identifizienh

Zuge dessen fur diese beide Zielgruppen bzw. potenziellen Nutzer eine Persona definiert

werden.

Persona 1: Nutzergruppe Bewerber: innen

PERSONA

-
?A(Cﬂlmmﬂ
N

Zitat- Ich will mich méglichst schnell und unkompliziert bewerben um
= einen Job zu finden der zu mir passt.
Ziele und Aufgaben Motivation Frustration
Hallo, ich bin Mochte schnell und unkompliziert ins Keine umstindlichen Genervt von
Mathias Berufsleben starten und aufvvendigen manuellem
Bewerbungen Bewe.rbung‘sprozess,
- bei dem immer
Allgemeine Need: wieder die selben
Informationen Arbeitgeber/Job Daten/
SN Einfacher, schneller, automatisierter digitaler finden der zu einem Informationen
Ich stamme urspriinglich Bewerbungsprozess passt eingegeben werden
aus Berlin und bin zum miissen
studieren nach
Wirzburg gekommen
Persénlichkeit und Interessen Herausforderungen und
Hindernisse

Alter: 25, Zielstrebig, ehrgeizig und Technikaffin _, ”

FARnNch Fihlt sich zu Gestaltet nicht gerne
Abschluss: Master in : ] ; "besonders® umvon  grafisch aufwendige
Wirtschaftsinformatik Wurde im Studium von den Vorziigen der einem Roboter Lebenslaufe

Automatisierung und Digitalisierung tberzeugt verwaltet zu werden
Aufwendige Bewerbungsprozesse auf
verschiedensten Plattformen

Abbildung6: Persona 1: Nutzergruppe Bewerber: innen

Die fiktive Person heil3t Mathias, ist 25 Jahre alt und stammt urspriinglich aus Berlin. Vor
einigen Jahren ist er zum Studieren nach Wirzburg gezogen und hat vor kurzem sein
Masterstudium der Wirtschaftsinformatik erfolgreich abgeschlossen. Mathias beteiudim
selbst als sehr zielstrebig, ehrgeizig sowie technikaffin und wurde im Studium von den
Vorzugen der Automatisierung und Digitalisierung tUberzeugt. Nach dem Beenden seiner
akademischen Laufbahn mochte Mathias jetzt moglichst schnell und unkonpirser

Berufsleben starten und einen Job finden, der zu ihm und seinen Qualifikationen passt. Dazu
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wuinscht er sich einen einfachen, schnellen und benutzerfreundlichen Bewerbungsprozess,
wobei Bewerbungsdaten standardisiert eingeben aber auch nachtraglidtergewerden

kénnen und im Zuge dessen auch ein individuell gestalteter Lebenslauf erstellt werden kann.

Epic: Ein einfacher, standardisierter & benutzerfreundlicher Bewerbungsprozess wird bendétigt.
A Als Anwender mdchte ich Bewerbungsdaten standardisiegeken kénnen, um
somit den Bewerbungsprozess einfacher und schneller gestalten zu kénnen.
A Als Anwender mochte ich Bewerbungsinformationen nachtraglich &ndern kénnen,
um so potenzielle Fehler vermeiden zu kénnen.
A Als Anwender méchte ich ein klar strukiertes Usedinterface, um somit leichter

mit der Anwendung arbeiten zu kénnen.

Persona 2: Nutzergruppe Unternehmen

Das fiktive Unternehmen ACharge Xf i st i n
Mitarbeiter und ist im Zuge einer anstehenden Nessoffensive stetig auf der Suche nach
neuen qualifizierten Mitarbeitern. Um dies zu erreichen, will das Unternehmen seinen
Bewerber: innen einen automatisierten, standardisierten und auch unkomplizierten
Bewerbungsprozess zur Verfigung stellen. Der Bewegsprozess soll dabei fir beide Seiten
einfacher sowie schneller werden und insbesondere eine bessere Strukturierung, Qualifizierung
und Auswahl von Bewerber: innen ermdglichen. Entscheidend dabei sind einheitliche
Bewerbungsdatensatze, welche die maugewerberauswahl deutlich vereinfacht und auch

innovative Technologien wie Chatbots unterstiitzen diesen Prozess.

Epic: Ein einfacher, standardisierter & benutzerfreundlicher Bewerbungsprozess wird bendétigt.
A Als Unternenmen mochten wir ein Service/Softaol bieten, welches
Bewerbungsdatesihformationen als einheitlichen Datensatz erstellt.
A Als Unternehmen mdchten wir notwendige Bewerbungsdaten aus Lebenslaufen
automatisiert einlesen und daraus einheitliche Datenséatze erstellen
A Als Unternehmen modan wir die notwendigen DSGVRichtlinien in unserem
automatisierten Bewerbungsprozess einhalten und unseren Bewerbern auch

umfassende Datensicherheit bieten.

Abbildung 7 zeigt die User Story Map des Projects easyRecruiting, wobei sowohl Bewerber:

innen at auch Unternehmen als Nutzergruppen beriicksichtig wurden.
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Abbildung7: User Story Map

Die identifizierten User Stories der beiden Nutzergruppen wurden im Verlauf des User Story
Mapping gruppiert und nach Relevanz sortiert. Gregh dargestellt durch eine Rote in Linie
in Abbildung 6, sind folgende Punkte Bestandteil des MVP1 (oder Release 1):

A Erstellung einer Website, auf welcher man in Form eines ORimmulars
Bewerbungsdaten (personliche Daten, Berufserfahrung, Ausbildwsgeichnungen
und Interessen) eingeben und somit einen Lebenslauf manuell anlegen kann.

A Erstellung einer Website, auf welcher man einen bereits bestehenden Lebenslauf im
JSONFormat oder einen vorher mit easyRecruiting erstellten Lebenslauf im PDF
Format hochladen kann und Bewerbungsdaten dann dementsprechend automatisch
eingelesen/geparsed werden. Des Weiteren soll nach dem Import der eben genannten
Dateien, ein Button implementiert werden, mit welchem man den Datenupload
bestatigt.

A Manuell eingegebene der automatisch eingelesene Daten werden in einem
Ubersichtlichen Format auf der Website angezeigt, um fehlerhafte Datenfelder

identifizieren und berichtigen zu kdnnen.
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A Export der vorher eingegeben/ eingelesen Bewerbungsdaten in Form eines Lebenslaufs
im JISON oder PDF Format. Das Design des Lebenslaufs (PDF) kann dabei individuell
bzgl. Farbauswahl, Schriftart und Schriftgré3e angepasst werden.

A Nach dem Export der Bewerbungsdaten kénnen die gespeicherten Daten in einem JSON
oder PDF Format angefordert undgazeigt werden, um als Anwender erste Rechte
hinsichtlich der DSGVERichtlinien wahrnehmen zu kénnen.

A Unternehmen haben die Méglichkeit sich in einem separaten Portal einzuwéhlen und

die easyRecruiting Website ist dementsprechend erweitert.

2.5 Reflexionder Vorgehensweise und der Ergebnisse

Nachdem mit der Erstellung des Project Canvas eine gemeinsame H&mluidevision
innerhalb des Projektteams geschaffen wurde, konnte mit Hilfe der Lean Startup Methode ein
einheitliches Verstandnis bzgl. Umsetzungd Entwicklung des zukinftigen Produkts
entstehen. Insbesondere die klar definierte Vorgehensweise, welche auf dem Weg zu einer
MVP Realisierung unbedingt eingehalten werden muss, fungierte dabei als Orientierungshilfe,
um kundenwertstiftende FunktionendiProduktmerkmale zu identifizieren. Wie auch schon

in den vorherigen Projektphasen, kann dabei die klare Kommunikation und Absprache sowohl
innerhalb des Projektteams als auch mit den externen Ansprechpartnern/Auftraggebern (VIIND
und NICERecs) als duraleg positiv und vor allem in der finalen MMPefinition als
besonders wertbringend beurteilt werden. Zudem war der Austausch mit anderen
Projektgruppen sinnvoll, da durch eine gegenseitige M@kstellung potenzielle Schwachen

des zu entstehenden Produl¥®/Ps) aufgedeckt und behoben werden konnten.

Obwohl in der Retrospektive die Umsetzung und Planung des Lean Startups Ansatzes als voller
Erfolg im Projekt easyRecruiting betrachtet werden kann, gab es vor allem zu Beginn leichte
Schwierigkeiten. So steditdie Formulierung von User Stories das Projektteam anféanglich vor
eine Herausforderung, da es aufgrund von zwei unterschiedlichen Zielgruppen/Personas immer
wieder zu einer Verwechslung der Perspektiven kam. Des Weiteren war es kompliziert
Projektaufgaben sowie technische MVHEntwicklungsschritte so frihzeitig in der
Projektplanung zu definieren und konkretisieren zu kdnnen. Insbesondere die Formulierung der
Charakteristika, die einem Nutzer des Produkts Wert stiften sollen, war in dieser Projektphase
besmders schwer einzuschatzen. Mit zunehmender Erfahrung im Projektmanagement sollte

dies allerdings bei kinftigen Projekten kein Problem mehr darstellen. Betrachtet man
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Abbildung 8, wird deutlich, dass in MVP 1 alle geplanten User Stories erfolgreich umigeset
werden konnten und fir zukunftige Projekte das MVP daher etwas breiter geplant werden kann.

USER TASKS
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% .-# 508 calor 5o 9 e
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Abbildung8: easyRecruiting nach MVP Realisierung
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3 Normen, Standards und Vorgehensmodelle

Normen und Standards sind wichtige Grundsteine fir das Projektmanagement. Sie beschreiben
etablierte und funktional®ethoden und erlauben auch neuen Teams, schnell ihr Projekt zu
managen, da ein einheitliches Verstandnis dartiber gegeben ist, was ein Projekt tiberhaupt ist.
Die folgenden Unterkapitel erklaren die gangigen Normen und Standards sowie weitere
etablierte Vorghensmodelle.

3.1 Normen und Standards im Projektmanagement

Das Deutsche Institut fir Normierung (DIN) definiert in DIN 69901 ein Projekt als ein
einmaliges Vorhaben, welches jeweils einen klar definierten Anfang und Ende hat. Fir ein
Projekt muss immeein Ziel vorgegeben sein und sowohl zeitliche als auch personelle
Begrenzungen existieren. Projekte sind gegeniuber anderen Vorhaben in ihren Ressourcen
abgegrenzt und werden spezifisch fur dieses Projekt organ@Grartdlegend lasst sich ein

Projekt alsalurch folgende Merkmale charakterisieren:

Zeitliche Begrenzung
Klare Zielsetzung

Begrenzte Ressourcen

= =4 =4 =

Nicht routinierte Aufgaben

3.1.1 Normen

Normen dienen als Ordnungsinstrument der Wirtschaft und werden festgelegt, um die
Zusammenarbeit zu vereinfachen. Im Projektmanagementkontext sorgen sie vor allem fir eine
Vereinheitlichung der Begriffswelt und infolgedessen fir ein gemeinsames Verstandnis
Sicherheit, Qualitat und Zeitersparnis. Auf nationaler Ebene ist das Deutsche Institut fur
Normierung e.V. (DIN) fur die Ausarbeitung und Pflege des Normenkatalogs verantwortlich.
International werden Normen von der International Organization of Staraiiod (1ISO) zur

Verfigung gestellt.

DIN 69901
Die Normenreihe DIN 69901 bestimmt Normen im Kontext des Projektmanagements. Dazu
zahlt die Definition von Prozessen, Modellen, Methoden, Daten und Begriffen. Die DIN

definiert das Projektmanagement als die Gesamtheit von Fihrungsaufgaben,
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Fuhrungsorganig@n und Fuhrungstechniken, die fur die Abwicklung eines Projektes
notwendig sind. Ziel des Projektmanagements ist es eine komplexe Aufgabenstellung unter
Bertcksichtigung spezieller Rahmenbedingungen und begrenzter Ressourcen zielorientiert zu

[6sen.

Die Struktur des Projektmanagement Prozesses lasst sich im traditionellen Verstandnis anhand
des in Abbildung 9 dargestellten A-Rehezessh:
zuzuordnen ist. Das Prozesshaus ist eine grafische Darstellung der Gescleggsproelche

in verschiedene Prozessstufen aufgeteilt werden. Wie auch in Abbildung 9 zu sehen ist, stehen

die Wertschopfungsprozesse in der untersten Ebene der Darstellung. Daruber, in der zweiten
Ebene, befinden sich die Unterstlitzungsprozesse, gefotgtl® Projektmanagementetage.

Diese Ebene ist fur die vordefinierten Schritte der der Initialisierung, Definition, Planung,
Steuerung und des Abschlusses zustandig. Die oberste Stufe stellt die Filhrungsebene dar, die
daflr zustandig ist angefragte Progekt bewilligen oder abzulehnen.

Traditionelles Vorgehen!

Prozesshaus

Fiihrungsprozesse
(Fuhrung des gesamten Unternehmens/ Organisation)

Projektmanagementprozesse
(Prozesse fur den gesamten Projektlebenszyklus)

Initialisierung |_steuerung_J| _Absohluss J

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

Wertschopfungsprozesse
(fachlich-inhaltliche Aktivitaten des Projektes
zur Erzeugung des Produkts bzw. der Dienstleistung)

Abbildung9: Prozesshaus

Der ebenfalls I n DI N 69901 definierte
Projektmanagementprozess in funf verschiedene Phasen. Wie in Abbildung 10 zu sehen ist,
startet ein Projekt mit der Initialisierung und genauen Definition, durchlauft dann die
Planungsphase sowie die darauffolgende Steuerungsphase, bis es final abgeschlossen wird. |
der Initialisierung entsteht das Projekt als Idee. Die Definitionsphagelksisrt heraus was

genau gemacht werden muss und welche Ziele das Projekt verfolgt. In der Planungsphase
werden die Details des Projektes ausgearbeitet. Wahrend der Steuerungsphase werden dann die

eigentlichen Aufgaben des Projektes erledigt. Zuletatirend der Abschlussphase wird das
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fertige Projekt an den Auftraggeber tUbergeben und alle Ressourcen des Projektes werden
wieder freigegeben. Die Phasen des eigentlichen Projektinhaltes kénnen abhéngig von der Art

und Umgebung auch etwas anders ausfallen.

Projektmanagementphasen

5 Phasen
] o | P | s | A
X-Phasen

firmen- und/oder
branchenabhéngig

}4 Projektlebenszyklus >‘

| = Initialisierung D = Definition P = Planung S = Steuerung A = Abschluss

Abbildung10: DIN 69901 Projektlebenszyklus und Phasenaufteilung

ISO 21500 (2012)

Die ISO 21500 ist ahnlich aufgebaut wie das BIHdell. Die International Organisation of
Standardisation definiert in der ISO 21500 ein Prog&teine Menge von Prozessen, die in
koordinierter Weise umgesetzt werden. Die Phasen sind vergleichbar mit der DIN 69901,
jedoch existiert die Definitionsphase in diesem Modell nicht und die Steuerungsphase wird in

eine Implementierungaind ControllingPhase aufgeteilt.

3.1.2 Standards

Gemal3 Definition sind Standards einheitliche, von bestimmten Kreisen anerkannte und
angewandte Methoden, etwas herzustellen oder durchzufuhren, welche sie gegeniiber anderen
Methoden durchgesetzt hat. Ziel ist es auchdiregemeinsames Verstandnis zu schaffen und

so die, sich daraus ergebenden, Vorteile zu nutzen. Ein nennenswertes Beispiel ist der

Internationale Standard der Individual Competence Baseline .(ICB)

Internationaler Standard (ICB)

Die ICB wird von der International Project Management Association (IPMA) veréffentlich,
einem Verband aus uber 70 internationalen Projektmanagement Gesellschaften mit dem Ziel
Projektmanagement international zu férdern. Der Schwerpunkt der aktuellenrM€Biat.0

liegt auf den Kompetenzen. Wie in Abbildung 11 sichtbar wird setzt sich das Modell aus drei

Ubergeordneten Kompetenzkategorien zusammen: KeKtaxpetenzen, personliche und
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soziale Kompetenzen sowie technische Kompetenzen. Dem untergeordrest SBiaih
insgesamt 28 Kompetenzelemente.

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

1. Strategie 1. Selbstreflexion und 1. Projektdesign
2. Governance, Strukturen Selbstmanagement 2. Anforderungen und Ziele
ing Prozesse 2. Personliche Integritat und 3. Leistungsumfang und

3. 52?5!;37:;@?"“"“ Verlasslichkeit Lieferobjekte

A Mt tiundirterassen 3. Personliche Kommunikation 4. Ablauf und Termine

5. Kultur und Werte 4. Beziehungen und Engagement 5. Organisation, Information und
5. Fuhrung Dokumentation
6. Teamarbeit 6. Qualitat
7. Konflikte und Krisen 7. Kosten und Finanzierung
8. Vielseitigkeit 8. Ressourcen
9. Verhandlungen 9. Beschaffung
10. Ergebnisorientierung 10. Planung und Steuerung

11. Chancen und Risiken

12. Stakehold
28 Kompetenzelemente e

13. Change und Transformation

Abbildungl1l: Kompetenzen in der ICB 4.0

Weitere Beispiele fir Standards sind daws den USA entwickelte PMBoK (Project
Management Body of Knowledge) sowie die in Grol3britannien entviecR&INCE2 (Projects
in Controlled Environments). Beides sind nationale Standards, die sich mit internationaler

Bedeutung etabliert haben und den Fokus auf ProjektmanagBnuzeisse legen.

3.2 Vorgehensmodelle

Neben diversen Standards und Normen gibteee breite Auswahl an verschiedenen
Vorgehensmodellen, die im Projektmanagement einen hohen Stellenwert haben. Durch den
Einsatz von Vorgehensmodellen lasst sich die Umsetzung eines Projekts systematisch,
koordiniert und kontrolliert steuern. Vorgehermielle dienen damit in erster Linie der
Standardisierung, Klarheit und Transparenz, was die gemeinsame Projektarbeit signifikant
erleichtert. Durch den Einbezug von Erfahrungen aus bereits abgeschlossenen Projekten kann
die Qualitat der Projektergebnisse guséatzlich erhdht werden. Fur die Auswahl eines
geeigneten Model |l s, haben sich je nach Br anc
Diese Vorgehensweisen bieten gute Orientierung beim Auswahlprozess, sollten jedoch

individuell fir die Eignung desigenen Projekts gepruft werden.
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In der Regel setzen sich Vorgehensmodelle aus folgenden Bausteinen zusammen:
1 Phasenmodell mit Meilensteinen und Meilensteinergebnissen
1 Projektprozesse
1 Methoden und Werkzeuge
1 Dokumente (wie z.B. ChecklisteDpkumentationsvorlagen, Plane, Templates)
1

Rollenkonzepte: Rollen und Rollenbeschreibung

StandardmaRig lassen sich im Rahmen des Projektmanagements drei verschiedene Arten der
Vorgehensmodelle identifizieren. Man unterscheidet zwischen traditionellenn agile
hybriden Vorgehensweisen. Im Folgenden werden einige nennenswerte traditionelle

Vorgehensmodelle vorgestellt, um diese anschlie3end von agilen Methoden abzugrenzen.

3.2.1 Traditionelle Vorgehensmodelle

Das gemeinsame Charakteristikum der tradifileneé/orgehensmodelle ist die Erstellung eines
Plans. Ziel dieses Plans ist es, ein Projekt bereits vor der Umsetzung in Gdnze zu durchdenken
und zu strukturieren. Infolgedessen werden bei korrekter Umsetzung des Plans, alle Projektziele
bis zur Fertigstding erreicht. Man unterscheidet zwischen sequenziellen, nebenlaufigen
(parallelen) und wiederholenden (iterativen) Vorgehensmodellen. Im Folgenden werden die

drei verschiedenen Ansatze mit Hilfe einiger Beispiele beschrieben.

3.2.1.1 Sequenzielle Vorgetnsmodelle

Sequenzielle Vorgehensmodelle zeichnen sich dadurch aus, dass ein Projekt in nacheinander
ablaufende Phasen strukturiert wird. Die nachste Phase wird demnach erst gestartet, wenn die
vorangegangen abgeschlossen wurde. Beispiele fir diese Art der Vorgetelsrsind das
Wasserfallmodell, das StaggzateModell, das Phasenmodell, dasMbdell sowie das V

Modell XT.

Wasserfall Modell

Das Wasserfall Modell folgt einer streng linearen Vorgehensweise. Die einzelnen
Projektetappen sind jeweils mit einem Startd Endpunkt versehen und geben klar definierte
Ergebnisse vor. Jede Phase stellt damit ein in sich geschlossenes System dar. Die Phasen
werden sequenziell durchlaufen. Ruckspringe konnen ausschlie3lich in die unmittelbar

zurtickliegende Phase vorgenommegraen, beispielsweise um Korrekturen durchzufihren.
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Die Endpunkte der einzelnen Projektphasen stellen jeweils einen Meilenstein dar, an dem eine
Qualitatssicherung durchgefuhrt wird, um die Zielsetzung zu tberprufen.

Die Vorteile des Wasserfall Modellseien in der Simplizitat, dem Uberschaubaren
Managementaufwand und der leicht nachvollziehbaren Planung und Kontrolle. Eine Schwéache
des Modells ergibt sich aus dem hohen Mehraufwand im Falle von sich &ndernden oder
unvollstandigen Anforderungen. Deshalpgreat sich das Modell nicht fir Projekte mit hohen

Risiken und variablen Anforderungen.

Anforderung =1

Analyse =1

Entwurf =
17| Implemen-

tierung =

Test —1 .
it Transfer

Abbildungl2: Wasserfallmodell

StageGate Modell

Das in Abbildung 13 dargestellte Sta@ateModell ist eine Erweiterung des Wasserfall
Modells. Der Unterschied liegt in erhdéhten qualitatssichernden Elementen, den sogenannten
AQuaGategsii. W2ahrend die AStagesif Tbieear,Bidasen
jeweils zwei Stages voneinander trennen. Gremien prifen an den Gates, ob bestimmte
vordefinierte Kriterien erfullt wurden, wie beispielsweise das Vorliegen von
Zwischenprodukten oder Dokumenten. Stellt die durch das Gremium durchgefihrte
Qualtatssicherung fest, dass Mangel bestehen, muss nachgearbeitet werden. Die Folgephase
wird erst freigegeben, wenn die Qualitat garantiert ist. Folglich kann es bei diesem Vorgehen

zu Verzogerungen oder im schlimmsten Fall zum Stillstand des Projekts kommen

Anforderung =1

=4 Analyse =1
-  Entwurf =1 &

ii.| Implemen-
- tierung =]

L Test O
il Transfer

Abbildungl3: StageGate Modell
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Phasenmodell der Baubranche

Ein weiteres nennenswertes Beispiel eines sequentiellen Vorgehensmodells ist das
Phasenmodel | der Baubranche. Di e Grugfirl age
Architekten und Ingenieurefi (HOAI). Wie in
Leistungsphasen. Der Abschluss der jeweiligen Leistungsphase stellt ein natirliches Quality
Gate dar. Nach jeder dieser Leistungsphasen wird tUberprift, olmediefimierten Leistungen

erfullt werden. Erst nach Uberpriifung und anschlieRender Freigabe des jeweiligen Gates, kann

zur darauffolgenden Leistungsphase Ubergegangen werden.

9
Vor- Ent- Geneh- = Objekt-

planung wurfs- | migungs- & - | betreuung
planung planung und Doku.

Abbildungl14: Phasenmodell der Baubranche

V-Modell

Wie auch das StagBateModell ist das WModell eine Weiterentwicklung des
Wasserfallmodells mit verstarktem Fokus auf Validierusgsvie Verifizierungsprozesse und

die daraus resultierenden héheren Anspriiche an Qualitat. Wie der Abbildung 15 zu entnehmen
ist, wird das Projekt mit Hilfe einer ¥6rmigen Struktur abgebildet. Auf der linken Seite
befinden sich die Spezifikationen des Projekts, wahrend auf der rechten Seite die Tests

stattfinden. Beide Seiten laufenfiirmig zur Spitze, der Implementierung,sammen.

Besonders profitieren Anwender von der gut nachvollziehbaren Planung und Kontrolle wie
auch von der hohen Qualitat der Dokumentation. Damit eignet sich dieses Modell besonders
fur den Einsatz in Bereichen mit hohen Sicherheitsanspriichen. Wie auch berdéngérn

stellt sich hier der hohe Arbeitsaufwand, der mit etwaigen Verdnderungen einhergeht, als
Nachteil heraus. Infolgedessen eignet sich das Modell vorrangig fur grol3e Projekte und findet
haufig Anwendung in der Softwareentwicklung und der 6ffentlexthtlichen Verwaltung.

Universitat Wirzburg Professionelles Projektmanagement in der Praxis Seite32von 126



Projektbericht: EasyRecruiting Katrin HeR von Wichdorff

Ny Y

Kundenwunsch Validierung
(Lastenheft) Abnahmetest
Systemspezifikation Verifizierung
(Pflichtenheft) Systemtest
<
3 _
6 Verifizierung
%’, % / Systemdesign
%%
9’
%
O% Komponenten-
% test
>
Implementierung
A 4
Abbildung15: V-Modell
V-Modell XT
Das \WModell XT wird standardmafig fur die Systemand Softwareentwicklung der
°ffentlichen Verwaltung in Deutschland genut
Tail oringht. Di eses Vorgehensmodell i aden sehr

Projekten zum Einsatz, bei denen eine hohe Qualitat in der Projektarbeit gewahrleistet werden
soll.

mE e
S i R et SR W W TR
e
e [
ootz Nl

AG/AN-Schnttstefie
Vorgehensmoded Verbesserung Verbesserung
analysiert | Vorgehensmodel konzipiert Vorgehensmodel realtsient

Abbildung16: V-Modell XT
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3.2.1.2 Nebenlaufige (parallele) Vorgehensmodelle

Im Gegensatz zu sequenziellen Vorgehensmodellen Gberschneiden sich die Projektphasen bei
nebenlaufigen Modellen. Durch die tpdrallele Bearbeitung kann eine Zeitersparnis des
Gesamtprojektes erreicht werden. Gleichzeitig ergibt sich daraus ein erisilas von
Mehraufwand im Falle nachtraglicher Anderungen im Zeitverlauf. Infolgedessen kann der
angestrebte Zeitgewinn hinfallig werden oder sogar zu Zeitverlusten fihren. Um das Risiko zu
minimieren, sollte die Eignung der einzelnen parallelen Phasealilédiert geprift werden.

Die sich Uberlagernden Phasen machen aul3erdem oftmalig eine enge facherubergreifende
Zusammenar bei't not wendi g. Exempl arisch f ¢r

Engeneering Model A heranziehen.

Reine sequentielle Reihenfolge

‘Anforderung ‘ Analyse | Entwurf I Implementierung I Test ‘ Transfer

Simultaneous Engineering: Teil-parallele Reihenfolge

Anforderun|g:

Analyse

 S—
Entwurf__|

| Implementierung
—
Test

Transfer

Zeitgewinn

Abbildungl7: Simultaneous Engeneering Modell

3.2.1.3 Wiederholende (iterative) Vorgehensmodelle

Iterative Vorgehensmodelle unterteilen das Projekt in einzelne kleinere Teilprojekte, die sich
aus wiederholenden Phasen zusammensetzen. Das Projekievgethschrittweise erarbeite,
indem in jeder Phasenentwicklung das Produkt angepasst und weiterentwickelt wird. Das heif3t
auch, dass wahrend jedem Teilprojekt jeder Schritt von Planung bis Test erneut durchgefihrt
wird. Beispiele fir iterative Vorgehensihell sind das inkrementelle Vorgehensmodell und das
SpiratModell.

Inkrementelles Vorgehensmodell

Bei inkrementellen Vorgehensmodellen wird das Projektprodukt in Teilprojekten entwickelt.
Diese Teilprojekte nennt man hierbei Inkremente, welche bei deb&ltung der Phasen dem
WasserfallModell folgen. Ein Inkrement stellt dabei eine Teilmenge von Anforderungen dar,

die realisiert werden sollen. Standardmalfig werden bei inkrementellen Vorgehensmodellen die

Universitat Wirzburg Professionelles Projektmanagement in der Praxis Seite34von 126



Projektbericht: EasyRecruiting Katrin HeR von Wichdorff

Kundenanforderungen priorisieufgaben mit de héchsten Prioritat im ersten Inkrement
bearbeitet, Aufgaben mit niedrigerer Prioritat folgen dann in spateren Inkrem@atkmch
hat dieses Modell den Vorzug einer friihen Systemfunktionalitat und gleichzeitig eines geringen

Risikos fur das Scheitern sl&esamtprojektes.

3. Inkrement =
phase

2. Inkrement

Anforderungs-
phase

Analyse-
1. Inkrement phase

Anforderungs- Entwurfs-

o

Analyse- implemen- Ergebnis
tierungs-
phase phase 3. Inkrement

Entwurfs-
phase

Implemen-

t Ergebnis
ierungs-
phase 2. Inkrement

inkrementelle
Bearbeitung

Ergebnis
1. Inkrement

Abbildung18: Inkrementelles Vorgehensmodell

Spiral-Modell

Ein weiteres wiederholendes Vorgehensmodell ist das Syipdell nach Boehm, welches sich
besonders gut fur grof3e und risikoanfallige Vorhaben eignet. Bei diesem Modell werden die
Projektphasen spiralformig weiterentwickelt. Jede Spirale stellt einativiest Zyklus dar, bei
dessen Durchlauf ein neuer Prototyp entwickelt wird. Die Ziele der einzelnen Zyklen werden
aus den Erfahrungen und Ergebnissen des jeweils vorangegangen Zyklus abgeleitet. Dies wird
so lange fortgefuhrt, bis das Projekt erfolgreigefdet ist. Anwender profitieren vor allem

vom strukturierten Umgang mit unscharfen Anforderungen sowie der schrittweisen
Detaillierung des Projektgegenstandes. Eine Schwéche des Spiralmodells liegt im Risiko des
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Mehraufwands bei nachtraglichen Anderungeashalb ist das Modell ungeeignet fir kleine

und mittlere Projekte.

| Kosten 2. Risikoidentifizierung,

1. Zieldefinition -analyse und -minimierung

Anforderungen
planen

Projekt
gestartet | Anforder-
ungen

Entwicklungs-
planung

Verfeinerung/
- Konkretisierung
der Loésung

finales
Design

Umsetzung

Test-
planung

Integration

4. Planung des =
nachsten Zyklus Abnahme

Projekt
abgeschlossen

3. Entwicklung und Test

Abbildungl9: Spiral-Modell

3.2.2 Agile Vorgehensmodelle

Um den zentralen Unterschied zwischen traditionellen und agilen Vorgehensmodellen zu
verdeutlichen, wird haufig das Prinzip der kleinen Pyramide herangezogen. Merkmal der
traditionellen Variante ist es, dass zunachst ein Projektziel festgelegt wird, svblerests

einen exakten Plan zur Erreichung des Ziels beinhaltet. Die traditionellen Projektphasen werden
dabei etappenweise abgearbeitet. Dabei kann es vorkommen, dass der gesetzte Zeitrahmen
Uberschritten wird, bevor das Projekt final abgeschlossen wéa®n. Im schlimmsten Fall

ergibt sich daraus ein halbfertiges Produkt, welches nicht einsetzbar ist. Beim agilen
Projektmanagement erfolgt zunachst ebenfalls die Festlegung eines klaren Ziels, sowie die
Planung, die zum gewlnschten Ergebnis fihrenBel.grundlegende Unterschied von agilen
Methoden liegt darin, dass jede Planungsstufe ein kleineres fertiges Produkt darstellt. Ziel ist
es also so frih wie mdglich einen MVP (Minimal Viable Product) zu erschaffen, der im Laufe
der Planungsperioden erwetteind verbessert wird. Dadurch wird gewéhrleistet, dass trotz

Ablauf des Zeitrahmens, ein funktionsféahiges Produkt vorliegt.
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Traditionelles
Projektmanagement

Ziel Plan Ergebnis

Agiles
Projektmanagement

Ziel Plan " Ergebnis

Abbildung20: Prinzip der kleinen Pyramide

Zu den agilen Vorgehensmodellen zahlen beispielsweise Kanban, Design Thinking und das

bereits in Kapitel 2 vorgestellte Modell Le&tartup. Ein weiteres agiles Vorgehensmodell,

welches in diesem Projekt Anwendung gefunden hat, ist die Scrum Methode. Diese und deren

Anwendung in der Praxis wird im folgenden Kapitel 4 genauer beschrieben.

Universitat Wiirzburg Professionelles Projektmanagement in der Praxis Seite37von 126



Projektbericht: easyRecruiting

Niko Spatscheck

Um Scum im Allgemeinen besser einordnen und verstehen zu konnen, wird im Folgenden

Kapitel zuerst das grundlegende Konzept des agilen Projektmanagements erlautert, da Scrum

als agiles Vorgehensmodell hierauf aufbaut. AnschlieBend werden die verschiedenen

Bestandteile des ScruAviodells erklart. Abgeschlossen wird das Kapitel mit einer Erlauterung,

wie das ScuaModell im Projekt easyRecruiting in Sprint 1 und Sprint 2 verwendet wurde

Al | e

g
daf ¢r
ef fi
Pro]j
Féhr
I ni ti
typi
wobei

g
weit

V4
e

u

S

i nnov
schne

Dem

dar ge

Softwareennhwe csécthgr@ g benen Werte und
l egten Werte des agil en
[8]e))sle]
i éﬁ@)& 2usammenarbeit mit

agi l

mei n
ehend ei nmalii
not wendi gen

I ent
k t ma nuangf eansesnt t

ngsaufgaben,

ver st eRt o jmailon

ei nigsets etei n
dabei

ges Produkt, eine Di
materiellen, i mmater:.
watdsemechendes

F¢éhrungsorgani sati on,

uznetietrl i €«ihnebme gr enztes

-F, aRtddoim) NGeRIM hei t

alisierung,ud®rednagiadndnde®| AbisDralbl,eu S dwe vr odn

cherwei se zwi

| et zt eMaetsr i (xd efro | Qyteanaddey besonder s

ativen

| | er auf

en

schen

amff @b gl®er opnkimarnen

Ver2nderungen

dem

hi nsi

tradi ti

chtl

Projekt managementMalnii é @gesn

Individuen und Inter-
aktionen mehr als Prozesse
1 und Werkzeuge

dem Kunden mehr als Ver-
3 tragsverhandlungen

‘offi% Funktionierende
Software mehr als umfas-
2 sende Dokumentation

= Reagieren auf Verinde-
rung mehr als das Befolgen
4 eines Plans

Abbildung21: Die vier Werte aus dem Manifest flr Agile Softwareentwicklung
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Aus déemneWsrt des agilen Projektmanagements
Mensch in den FakwWwuschbesmehsctcthiwiclle Bezi ehung
sowi e di e Kommuni kati on al so deut!l ich h°he
For manlein. Durch den zweiten Wert soll die Wic
Ausdruck gebracht wer den, i ndem die daf¢r

verworfen wird, diese aber auf das nenwendi

hierf ¢r flexible Softwarel®sungen verwendet

Berichte -Upnddat 8tsa wtesr wal t et werden k°nnen. S«
n°tige Zeit f¢r ihre Arbeit, ohMassimne ndaa tbeii
mi t dem Kunden me hr ail isst Vedenr aglsvdrtheande rut
Projekt management s. Hi erdurch sol l der Kunde
einnehmen und seine Bed¢rfnisse, tRPro bbleeanteh t e
werden, wodurch formale und | angatmige Vertr
zweitrangig gesehen werden k°nnen. Durch den
fé¢r das Eingehen auf die erdeougedbobhpenc werde
agile Teams sol | al so die M° gl i chkei't gesc
Herausforderungen schnell, flexibel und adap

Neben den vier Werten aus dem agilanwdbhefe
Prinzipien, wel che die agilen Werte in Bezu
werden im Folgenden dargestellt:

1. Zufriedenstel dumg hd éls gihteinmieimer | i che Ausl i

2. Agi | e Pmr wtzzers e Ve r 2(nsdeelshoshttg e n n der Ent wi c|
Wettbewerbsvorteil des Kunden. Dabei sind
Ent wicklung noch will kommen

. Lieferfiemgtvgen Emgelmgied snéCi gen, bevor zugt
(weni ge Wochen oder Monat e)

4. Nahezu Zdgdmmérear beit von FachwXpeebhdndas
Projektes

5. Bereitstell ung UretserWmf; eseedeogh eu wvdondemot i vi er
f¢er die Aufgabenerf ¢l lung ben®tigt wird
elredi gen

6.l nformations¢bermittlung an und innerhalb
i es prvionmh Angesi cht zu Angesicht

7.Als wichtigstes Fonkscbnstthmgkegt!|l dedi Br
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8. Agil e Prozesse f°rdern DeienAufiachlgagletbieg e
und Benutzgltebsohmt €naguefs nuTnebnepgor enzt e Zei t |
9. Sta2ndi ges Atuggeemmes d&kh ea uBEx z el |fe°nrzd eurntd Agguitl ei st
10.Ei nf aecthihei Kunst, die Menge nichst gessarezi
11.Di e besten Architekturen, Anforderunger
sel bstorganisierte Teams

121 n regel m2 Cirgeednl ekBbste*adenn wi e es effekti

past sein Verhalten entsprechend an

Scrum ist ein leichtgewichtiges, kostenloses und agiles Rahmenwerk, das Menschen, Teams
und Organisationen helfen soll, durch adaptive Losungen fir komplexe Probleme Wert zu
generieren. Scrum hat dalsgiine Wurzeln in der Softwareentwicklung, geht heute aber weit
daruber hinaus und wird Ubergreifend in vielen weiteren Bereichen eingesetzt, in denen die
Anforderungen des Kunden vorrangig beachtet werden sollen

Die ScrumTheorie basiert dabei auf den avi@genden Grundgedanken: Empirie und Lean
Thinking. Das bedeutet zum einen, dass das Wissen aus Erfahrungen gewonnen wird und die
Entscheidungen auf Grundlage von Beobachtungen getroffen werden sollen, zum anderen, dass
eine Reduzierung von Verschwendengund eine Fokussierung auf das Wesentliche
angestrebt werden soll. Scrum baut dabei auf den drei Saulen der Transparenz, Uberpriifung
und Anpassung auf, woraus sich ebenfalls die finf Saiarte Selbstverpflichtung, Fokus,
Offenheit, Respekind Mut ablaten lassen. Das Scrufiream soll sich also selbst verpflichtet

fuhlen die Ziele zu erreichen, sich dabei auf die einzelnen Zwischenziele zu fokussieren, offen
gegenuber dem Team und den Stakeholdern zu sein, sich gegenseitig zu respektieren und dabei
Mut zu haben das Richtige zu tun

Der al | ge nferionzee sSc riusnt i n Abbil dung 22 darge
Ergebnisverantwortlichkeiten, Events wund Art

Fol genden genauer eingegangen.
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DER SCRUM PROZESS

DAILY

AU PRODUCT
= BACKLOG
< REFINEMENT
=
- : )
= =5 =1 =% = e
=5
PRODUCT SPRINT SPRINT SPRINT PRODUCT SPRINT SPRINT
BACKLOG PLANNING BACKLOG INCREMENT  REVIEW RETROSPECTIVE

Abbildung22: ScrumProzess

Al |l gemei n Secnrtidhetd dhi ed adsr e i Roll en Product Own
Devel oper. Diese drei Roll en arbeiten typisc
maxi mal 10 Personen zusamme-hh Zneki nPmsg8meun
dabei umset ziumlg s (eareasmtomasri thll e ) fer all e pr
Zusammenarbei't mi t Stakehol der n, Veri fikatic
und Entwicklung etc. Ebenfalls ist das Scrun
hei Ct, edemobprimt jein wertvoll es, n¢egtzliche
gi bt es die drei folgenden spezifischen Erg
Teams.

DeProduct (@Gwmearel person)-Zilelgt f elsats, Pirotdukber
Egenschaften und die Profitabilitat des Prod
Wer t des Produktes desamderzuAmaiitmi eee&n SciZur
Produkteigenschaften verwendet derLiPsrtoed ucdr
Anf orderungen an das Produkt) . Hi er f ¢r er st
Eintr2ge, um die zu entwickelnden Produktei
anschlieCend die hierfg¢gr optihmail e dRaeb dienif ot g
Product Owner di eBa&dkkltagsg ek Ildeers Kammdwrcitzi er t |
transparent und sichtbar sind, sowie von | ed
Di PeveliopeBG¢iram haben die Autf gBhek| dgef & snt ¢
Anforderungen wumzusetzen und sind somit fer

verantwortlich. Hi erf¢r erstellen die Develo
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Backl og, welches al s PBRleant .f ¢Zru sd®etnz |jiecwhe ihlai bgeenn
Auf gabe, di e Qualitat des Produkt es dur ch
sicherzustellen und de#iRllantZ2gd i Emr @ainchuprag s
De$Scrum Nast edraf ¢r ver amtalog tRalcrhe n warsks sSSaw arh
auch in der Organisation korrekt eingef¢hrt
di e Effekti-Meamst wersarStcwarmnt | i ch. Dabei ist er
n Hinderni ssveer a(nitmppedilmermt sund f ¢r di e Si clt
n Scrum stattfindenPr &zesns Zdedch sdi e sl aufee
Il ner Praktiken so zu optimieren und zu unt

rvonlgt. Hierfg¢gr ber?2t, schult und coacht e

o T On < <
c @® d® O O

ch den Product Owner sowie die Developer a

I n Scrum dienen Events dazu Regeiltma\omgkMedt izl

Zu minimieren. Um dabei die all gemeine Komp
|l deal fall zur gl eichen Zei't am selben Ort
(ti meboxed), das nicht ¢berrmdcerre turege pMea dteen
ver mi eden wer-Gende | wi rSdcr bimer bei zwi schen f
unterschieden: Sprint, Sprint Planning, Dail
DeBprimst das alles umfassende Event, das he
Produktziel zu erreichen, finden innerhalb d
beziehungsweise ein Arbeitsabschni st edat gl |

wird. Jeder Sprint hat dabei eine festgelegt
aber
und somit das Risi ko von Keant €riumd hAnefnwadred) r:

kann. W2hrend eines Sprints gelten klare Reg

vier Wochen. K¢rzere Sprints haben dabe

Qualit2at eines Sprints in dessen Verl auf nic
eines Sprints aucbpekemmen wdedangedi eoin |jegl
Zi el gef2hrden k°nnten. W& hrend eines Sprint
und mit dem Product Owner neu vereinbart wer
Ergebnis ame#aeadeSprnests ist ein Product | ncr

und auslieferfahiges Ergebni #naclhstdeem nSpSrpirnitn
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dem Sigeifoti gt das hei Ct , es beginnt utnhami tt el
der n@chste Sprint.

Jeder SprintSpegnthnPl| lhindéi W@im ent scheledaemt das
¢cber die Arbeit, die im folgenden Sprint zu ¢
al so die dr ewarFdearg eigmgierite Ar 6t aketwaibme®p wi ctht
erl edi gt wwerhieenr seoil ldiuendUmset zung durch die
vom Product Owner vorgeschl agen, wel che Auf
folgenden Sprint egermfe htiemge sDeatrzatuf hab wi rd
Developern ¢(ber die Machbarkeit und den Nut
Arbeit diskutiert, -Ewohei®d geki ¢ bPrn cacheatweB aek lweg
um somit das Var svte¥rockersiserwei tAaars di eser Di sku
definiertes Sprint Ziel Zzusammen mit verschi
festgestellt werden kann, ob die Funktional:/
ni chhats. fi nale Ergebnis des Sprint Plannings i

Ziel, die von den Developern aus dem Product
und einen detaillierten Pl an nfe,crh sdieen eSipge mttl:e
Daily Ssctreul nise n t2gliche Events dar , I n de:

I nformati onsaustausch zwischen den EntwickI
Scrum Master andererseits stattdfeisndeta.mmi bgé.
¢blicherweise was er/ sie am vorherigen Ar be
Arbeitstag arbeiten wird und ob es gegebenen
Sprint Ziels behindern k°©°rbretséare.htDearl sdHwamakC gwed
Fortschrittskontrolle des aktuellen Sprints
den kommenden Arbeitstag.

Am Ende eines | edSpnriSpr sReavsitefwi idet i Wagber pr
Scrum Tenane nz uns d den wichtigsten Stakehol der
erzielte Ergebnis. Darauf basierend k°nnen d

ndchsten Sprint ermitteltt wer den und bei

durchgef ahr tHiwebee i st Zu beacht en, dass d
kl assischen Abnahme wie beispielsweise imtr
ist. Vielmehr geht es darum, eine gemei nsame

um s oceminter sei ts fr¢e¢hzeitiog wi chti ges Feedba
gemei nsam m°gliche nderungen im Projektumfe

reagieren zu k°nnen.
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Das |l etzte Event Sprniemst SRetdraddsseeskiteilviet e fdli eek t
gesamt eTelaom,umvi e der | etzte Sprint hinsichtli
Wer kzeuge verlief. Dabei wird insbesondere b

i st und wel che Pr oblfegneet rwetherne nsdi ndde s( uShpdr iwnites

Zi el dabei i st es vor allem Wege zu identifi
Prozesses gesteigert werden kann. Fer di e |
versucht, di ese s gddltmelumzuset zen, dami t d

ndachsten Sprint mit aufgenommen werden k°nne

Dem Wortsinn zufol ge Bdeudrecuht eMe nAsrct heef nafika a s 0g evsi
cbertragen @péziSfcirsuathedni eAr bei t sergebni sse da

repr@sentieren und zur Maxi mierung der Tr ans

Scr-Gmi de existieren hierfg¢gr drei Artefakt e,
(Abbigl ®2wBn . Hi erdurch sol |l sichergestellt W €
fokussiert und transparent dargestellt werde
machen zu Kk°nnen. Die drei Artefakte werden
jeweiligen Commitments genauer er kIl art.

Artefakt Commitment Verpflichtung fur. Ersteller

Product Backlog Produkt-Ziel Scrum Team Product Owner

Sprint Backlog Sprint-Ziel Developer Scrum Team

Increment Definition of Done Developer Scrum Team

Abbildung23: Artefakte und Commitments

Da®roduct IiBatckkoge nach der Priorit?2t abst
Anforderungen an das Pr oduAktbeuntd fsife bdhatsd dSrcer u

Folgende El emente k°nnen dabei Bestandteil d
Use Cases, Feakwreswal i aAhtft orderungen, Moc kup
Product Backlog istlayhancescRronekkansnsitmn\de
wer den, wenn im Projektverl auf bei spi el swei
auf kommen. All e Anforderungen/ Eintr2ge im P
wer den, dass | edenr Wkirds dr¢ r Eidretnr 2Kguen deeinn wi der
Abschni tt der Ergebni sverantwortlichkeiten

Universitat Wirzburg Professionelles Projektmanagement in der Praxis Seite44von 126



Projektbericht: easyRecruiting Niko Spatscheck

Erzeugen, dem Kommunizieren und der Prioris
verantwortliclerEWRewmfdalch s Owinmmt das Refi nemen

Bei di esem Vorgang weEideihr ®add ei iPrpdazits 68rae,k

aufgliedert und weiter definiert. Das dem P
Pr odaiketl Da ® d-Pk & | wird vom Product Owner ent
zuk¢nftigen Zustand des Produkts, welches de

Dabei sollte jeder Sprint das -Pireldukrni mgére.r
DaSprintgiBattckéion Arbeitsplan f¢gr und von den
Product Backl og ab. Das Spc¢ziiretl ,Badkel gge wen tl h?
Devel opern aus dem Product Backl og ausgew?hl
ud die entsprechenden Tasks (also die Zerte
wel che alle erledigt werden m¢gssen, damit di
SprZingd el |t dassSgmuimntAfidelddakibgge CommiDti merdtnt ca :
des Sprint Ziels ist, dass sich das Team Ged
macht und den Sinn hinter dem kommenden Prod

dass das e3prsipretzi fi scherutndwinreds,s bdaaa nfuorr maud i der

der Misserfolg) des Sprints im Nachhinein be
Eilnnkrement das Ergebnis eines Sprints, welch
konkreten Schritt zZirelUmsetaziimgkerdeas!l Preidukg
mehrere I ncrements erstellt werden. Jedes | n
I nkrementen integriertdas bedefuskEreonefthial
I nkrement muss daRlRer amifvei teme @uaasl hei Ct, es
i deal erwei se auch dokumentiert sein, damit e
bereits existierenden I nkrementen gew2hrl eis
dabeeir ¢dbas zugeh©ri@Qef iCoimmii,d miewoffti ,nD abrerat . Hi erb
sich um generell e Abnahmekriterien, cber d i

sichergestellt wer-Bent kage, Welrcme BacEhog

Definition of Done entsprechen, gel ten als
Backl og ver schoben. Di e Definition of Done
gemei nsames Verst2andni s i nnerhalb des Scrun
Arbeiten w2hrend eines Inkrements als abgesc
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Neben den zuvor ge@uinthd edve fuinrdi @rnt eShc rRiar | e n,

eXxistieren noch weitere erg2nzende -Gectdei ker

er w2 hnt wer den, dennochPrakerss ¢ verweinsget i we
Techni ken werden im Folgenden genauer erl @ut
User Sdiomd eal l gemeine und informelle Beschr
Produkt, welche aus der Perspektive des Endb
me hr als zweii Bffgazkear uSigr aicchee das gew¢gnscht
beschrieben werden, ohne dabei i ns Detail z |
sol |l té NAMERTIi nzi p gef ol gt wer den. Di e User

voneinander horwmel hamdewleadesein, Wert fg¢ir de

Auf wands sch?2tzbar sein sowie klein und tes
Esti matable, Small, Testable). Nachdem die U
prriiosi ert wer den. Hi er BPerii nwiirpd vhe?ruMeingd ed as bMi
Stories in folgende vier Kategorien eingetei

o Must have: zwingend notwendige User Story

o Should have: wichtige User Storrnywemdar oh

o Could have: User Story wird nur i mpl emen
vor handen i st

o WonEt have: dient der Abgrenzung, i ndem ¢
wi r d.

Nach der Formulierung und RJksieor iSstioerriuvensg hfionlsg

Gr°Ce beziehungsweise des-PAwofzewamses. wlemmemh ah
MaCeinheit ¢bli cSheorwevPorweatmsgeihandtery Points
Komplexit2t der User hSet odreire sPowindtesr , p rwoopboerit idoi
verbundenen Aufwand zur Umsetzung (I mpl ement
Story sind. Wei st eine User Story also bei sj
andere User Sterydasd, dbed¥dmsetzadag dieser U
Auf wand verbunden ist. Als Basis fg¢gr die Sch
al s Ré&ftomrgnzausgew?2hl t zu wel cher die ander

werden k&myweRoi iStts sind al so nie absol ut un

sondern vi el mehr als relativeSWVergl desh®gnp?
Die Vorteile, die sich hieraus ergeb@dinese¢i eg
unabhaangi g von konkreten Aufw2nden i st) S Q
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Sichtbarkeit hinsichtlich der Kompl exi tat u
Stories.

Al s hil freiche Techni k f¢r di ePlsohAa gz Podk e k
verwendet wer den. Hi erdur ch kann gemei nsam
Aufw2nde einzelner User Stories vorgenommen
Kartenset mit 13 Karten. EIf &ieder 2KaBteh, h
40, 100), welcher den Aufwand (in Story Poin
Zus?2tzlich existieren zwei Sonder karten: ein

kann und eine weitekemmtar twenmrdi ®i zhu me iEn nBait |:

der Sch&tzung unsicher ist. Im Folgenden wir
alle Teilnehmer die Karte w2hlen, die aus 1ih
Story am mehstemMaehdemrial l e Teil nehmer verd
werden diese anschlieCend aufgedeckt und ¢b

Aufwande diskutiert.

Epibcesschrei ben groCe, noch relativegrebehFaht
um die h°chste Abstraktionsebene einer Anfor
User Stories aufgeteilt werden kann.

Akzept anzsktreiltleerni eQual i t2tssicherungsel ement e
formulielUtserF &t ofjgdever den jeweils eigene, | €
definiert, di e al s erf ¢l |t gel t en mé¢ssen,
Stakehol dern abgenommen wird. AkzZemwtaan akrgietne

erf¢gtl) tusdngrenzen sich somit von den Defi ni

wannAdbernltedi gt i st.

Mi t hi ITfaes kd eksarndns das Sprint Backlog visuali si
Stand eines Spints auf einen Blick schnel/l

bl i cher wei se dr ei Spal ten, I n wel che di e
eingeweddem erifigdiAgBenafibre®t UAYingtden Daily S
werden dann die Tasks in neue Spalten einsor
Tasks seit dem | etzten Daily Scrum ge?2ndert
aktuell en Stand eines Sprints ab und sorgt h

Sprintfortschritt.
Dermpedi menti sBacekilnoreg wei tere Techni k in Forn
Hi erin werden vom Scrum evma,staeire aper deblkest ot

Ent wickler nicht gel°st werden k°nnen, gesam
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Scrum Masters ist es anschlieCend diese Ar be
bei spiel hafte Daresrtheelil upgaeateorTmmabektkeé!l tmi i f o
| mpedi ment , Ersteller, Datum, Priorit?2t, Sta
Burn DownweQGhdaernt sver wendet , um die bereits gel
Arbeit grafisch zu vis-Aahsei@eerenzeiHiliré¢he Wer
Sprints aufgetragen (i PMcAsbkeittysptiasger)r wende .
erl edigenden Story Points oder Tasks. Di e L
aktualisiert und in das Burn Down Chart ei ng¢
noch zu erl edigenden Aufgaben, xdAcehsiem sQphtniemac
und somatl &8 Bsory Points/ Tasks also umgeset z
soll also der Fortschritt des Sprints -transp
Ziels absch?2tzbar gemacht werden.

Di eVel oceiileay Sprints beschreibt I m Al l gemei
Ent wicklungsteams bei der Umsetzung der Task
und abgenommenen Stories. Mithilfe der Vel oc
Stormyt odas Scrum Team durchschnittlich pro
durchschnittlich erl edigten Story Points ¢be
dabei als Hilfsmittel f¢r die Plamouomgurgkdaearl

Ge s

Der
hat
er |
Wi r

ver

Sp

ent

]

dar

egEmtt wi ckl ungsdauer des Produktes herangezc

erste Sprint im Projekt easyRecruiting f
te somit eine L2@2hgeFobgeexdakt wdredi b&escilhen
duterte Theorie von Scrum innerhalb des |
d zuer st auf die einzelnen Events einge

schiedenen Artefakte dargestellt.

i nt 1 hatGuwde vor ese@emen mit dem Sprint
st andRlnenegmmylinatt e mit dem entsprechenden

gestellt.
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SPRINTZIEL @ PRODUKTNAME /‘
Aufbau des MVP1 : easyRecruiting
- einfache, funktionsfahige Website mit Unternehmensportal & Bewerberportal

- Manuelle Dateneingabe von Lebenslaufinformationen

- Import eines JSON-Lebenslaufes & eines PDF-Lebenslaufes SPRINT @
- Korrektur von erstelltem Lebenslauf (fehlerhafte Daten erkennen & andern)
- Lebenslauf exportieren als Dokument (PDF & JSON) 08.05.2022 - 30.05.2022
- DSGVO-Rechte wahrnehmen (Gespeicherte Daten anfordern/ldschen)

HERANGEHENSWEISE £ ¥ | BERPRUFUNG y
r./ %

1. Einingung auf Framework fur Website, Framework fiir PDF-Erstellung - Bei allen Test-Usern hat das Erstellen eines Lebenslauf (als PDF)

2. Daten fir Lebenslauf definieren fehlerfrei funktioniert

3. Website und Formular erstellen

4. PDF-Erstellung implementieren - 8/10 Test-Usern sind mit den Inputfeldern des Lebenslaufs einverstanden

5. PDF-Import Implementieren (hangt davon an, wie PDF Export gemacht wird) | und finden das Design des erstellten Lebenslauf ansprechend

- Bel allen Test-Usern hat es funktioniert einen fertigen Lebenslauf in
PDF-Format als JSON-Datei zu exportieren

Abbildung24: SprintPlanning Template fur Sprint 1

Durch dieses Sprint Ziel konnte im Folgenden
Sprint f¢r die Stakeholder wichtig 1 st ; nan
Funkti onal idte®nt e ,a kceitheolWdeemr n geschil derten Pr
L°sungen fg¢r das Erstell en von L ebKernistleéruifeenn
wer den dabei oftmal s nicht beacht et und f el
bereitsgdleddtwewesreden konnten. Somit konnte s

Anf orderungen der Stakeholder vorbeientwicKk:
Umsetzen dieses Sprintziels ben°tigten User

Bacgl oerschoben beziehungsweise die noch ni

Al l e User Stories wurden daraufhin in die |
Hi erdurch entstand ein detaillierpernPl abi tsg
Teilschritt hat dem Team dabei sehr gehol fen
den jeweiligen User Stories zu bekommen, was

jede User Story mittels Pl aabhind¢siPolder daute
Planning Poker shwamameé ndPe kiWweeldswieinedee.tconmvo b e i
Stor¢ UYUB8bbildung 5) als Referenzstory mit 1:¢

der interdisziplin®redefmeamsntuadsdeimedlaimechen
es teilweise zu starken Diskrepanzen zwische
(bis zu 20 Story Points unterschied). Kam ¢
ausf¢hrlich dar¢gkbbdundswkuseewhyrumi esbédazu Kk
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richt: easyRecruiting

Niko Spatscheck

daf ¢r verantwortlichen I nformationsasymmetr.i
einem 2hnlichen Wi ssensstand war. Teil wei se
an unklar for®ubréeesenwdsaufhin diese einde
somit nach einer erneuten Sch2tzung die Er gc¢
Das aus dem ersten Sprint Planning resultier
# Beschreibung Tasks Story Points
Task 1.1: Planen von Website (Design, erforderliche Lebenslauf-Daten)
. . Task 1.2: Website mit Datenfelder erstellen (HTML, React)
us-1 Lebenslaubaten tiber Formular erstelle bearbeiten Task 1.3: Datenstruktur erstellen zum speichern von Daten aus Website 13
Task 1.4: Daten an Website binden
Task2.1: PDFParser fur Lebenslauf in easyRecruiting Format erstellen
Task 2.2: Parser-Button einrichten auf Website
Us-2 Upload und Parsing eines easyRecruiting PDFs  Task2.3: PDF Upload auf Website ermdglichen 13
Task 2.4: Erweiterung Backend zum starten von PDF-Parser
Task 2.5: Geparste Daten an Website schicken
Task3.1: JSORSerializer fur Lebenslauf in easyRecruiting Format
Us-3 Upload und Parsing eines easyRecruiting JSONs Ezk;;;Spgr;ea'gggggj;r:/r\'/cez:?ea;fm\lg;scs::n 2
Task 3.4: Geparste Daten an Website schicken
Task 4.1: Download-Button erstellen
Task 4.2: Website um Formatierungsoptionen erweitern
" Task 4.3: PDF-Creator implementieren (Python)
us-4 PDF Export von Lebenslaufen Task4.4: Daten an PDEreator Ubertragen und Funktion starten 20
Task 4.5: PDF im Browser anzeigen
Task 4.6: PDF zum Download anbieten
Task 5.1: Download-Button erstellen
Us-5 JSON Export von Lebenslaufen Task 5.2: Datenstruktur zu JSON konvertieren 3
Task 5.3: Daten als JSON exportieren
. Task 6.1: Website-Layout definieren (Lebenslaufansicht)
us-6 Erkannte / geparste Daten anzeigen Task 6.2: Zuordlnung i//o: Leblerllslaufdaten zu Vl\JIebsilte-Layout 1
Task7.1: Erstellte Website erweitern
us-7 Im Unternehmensportal einloggen Task7.2: Verkniipfung zu Unternehmensportal erstellen 2
Task 7.3: Designanpassung der "neuen” Website
. - Task 8.1: Recherche zu aktuellen DSGVO Richtlinien
us-8 DSGVO & Richtlinien Task 8.2: Impressum schreiben 8
Abbildung25: Sprint Backlog zu Sprint 1
Auf grund von terminlichen | berschneidungen |
Scrums gefunden wer den, weshalb hnedauf evet
Woche ein Weekly Scrum statt und in den zwei
zwélWeekl|l y iSc mmms am Dienstag und Freitag). I r
jedes Teammitglied was er bédérgtsikbatseunddem
Probl eme gi bt . Die daraus gesammel ten Er ken
Product Owner i m Taskboard aktwualisiert Kan
vom gesamten Team versucht zu | °sen.
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Am Ende des ersten Sprints erfolgte das Spri
war ein vollst2ndig idmge getsztted eS Brpirntnt B aad lell
alle im Sprint Pl anningrfepigaeieh Usmges&tonpt
betrug dabei 62 (geplant und erl edigt). Das |
vorgestellt, welche von der Umsetzung begeis
Darauf hin wurde dlassn MYsPelr agne tpeostteentz,i edm fr ¢ hz
einholen zu k°nnen und darauf basierend den
I mpl ementierte Website zu diesem Zeitpunkt n
den Computerhieés DeamhAmederdsighupgpe dabei |
enge Umfeld der Teammitgli dAdevendPugchipgas eFc¢

St¢ck feéegr Stegck das Bil d, dass im folgenden
werndenmuss, dd&#seirnidge Tenptl ementierten Funkti ol
empfunden hatten. Dieses Feedback war dabei

das Sprint Pl anning 2 durchgef ¢ hrhti nwuwirocceh man

stark ver@andert hat. Hi erauf wird im Abschni
Als | etztes Event im Sprint erfol gt das Sp
abgel auf ePreonz eSscsr uaam si ch refl ektiert und ver:
denen der Prozess im folgenden @pr iwnutrdeihf elo
jedem Teammitgl iAdatdi wasiF,r oem? was urbdad?

Mct ificbnresamt wort et . Nach der darauffolgenden |
konnten verschiedene Aspekte i dentPirfoizzeisesrets

behindert haben. Die gr°Cte Effizienzhinderu

Team. So wurde entschiedeheandauwndTeealimna m@o netie
aufzuteilen, welche jeweils | hHiex s gheavendens
Somi t sollte erreicht wer den, dass die vers
Sprints hinsichtlich Terminfindung, | nf or ma f
reduziert werden k°nnen. Ei AhwentdedesB&pti an
und gel °st wurde, war das Taskboard. Dieses
auf dem-BOamdeptber eigentliche Sinn des Task

aktuell en Stand des iStprnindabst zar rseihemht, wernddre
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Taskboard in Jira ¢(bertragen, wodur ch di e
transparenter dargestellt werden konnt e.
Neb

r e

n dem Herausarbeiten von schlecht gel a

® < @

I n rhal b des Sprints aufgezeigt. D ahs hat

vor

N

ei
WO
As

ga

® < O

O T Q S

| ti erenden Bottlenecks wurden in der Spr

unehmen, di ese Aspekte auch im folgender
r gegenseitigen Wertsch@tzung der Teamm
rch das Arbeitsklima weiterhin pashhatbver
kten geh®°rte dabei vor allem die dennoch

es wi e bereits Zuvor er w2 hnt teil eweli se

|l etztendlich hatte aber | edaes Wa&rammort gl leemi

Gesichtspunkten, dass sich keiner der Teammi

interdisziplin2re Teams mit sehr wverschieden

Ebe

die gute Kommuni kation ¢ber die verschiedene
Z0o0

wer den, wobei cf tbnearlesi t 0 glaarg e T avsokr den Deadl
Zusammenarbeit mit den Auftraggebern hat ebe
Wo ¢

wurde wmred epdt eor handene Fragen und Probl eme

hen ein festes Meeting stattgefunden, an

Kam es dazwischen zu Probl emen, kon@hanmelch
gemel det werden, wodurch auch sehr spontan
Zusammengefasst | 2sst sich der erste Sprint

nfalls positiv kkhirmadasnmaétigaimei cdes ATbaims s

m) und das Zeitmanagement . Deadlines kon

als positiv und sehr erfolgreich beschreiber

wer den, um eine gute ZusamBenambaeintd mietm dect

erm°glichen. Das | ag vor allem an der Neuhe

Bei spi el sweise gab es anfangs Schwierigkeit

zus?atzlichen Tevohdreilk esn zdue sv ajjcsrtiwenm e e deersehau
Praxi s umzusetzen. So gab es i n der er sten
Unsti mmigkeiten hinsichtlich der Formulierun
allem unkl ar war, aus wamfhdreSechowmubkiee( Ku
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Ebenfalls war der Unueds ShiredtzBascheg Bndodauw

wodurch vi el Zeit damit ver bracht wur de, di
kl 2ren. Hi nzukommen neahaldbedAbsTemmen@mi Anf
verschiedenen Fachrichtungen und Pers®°nlichli
aber vor allem durch Team Building Events in
haben viele Teaemmmittgl|Goendceerptn oBooharndis, Sl ack ur
auch hier schnell neues Wi ssen aufgebaut wer
viel Neuheit gepra@agt, was schnell zu Ver wirr.
di ese Rrusklmmern aber gr°Ctenteils gut | °sen,
jedes Teammitglied in verschiedenen Bereiche
den anderen Teammitgliedern helfen konenne. G
in den ersten Wochen extrem viel gelernt wer
Pers°nlichkeiten und der hiermit verbundener
verschiedenen aufgMrobdiwsie@mi Bkedbt Emamridteg! i e
enorm verbessert werden, da hierf¢r jedes M
L°sungen gefunden werden mussten.

An den zuvor beschriebenen Probl emen und H¢r
gewachsen undeammhtgmi pddmst Tden Prozessen u
ein regelrechter Ar beWotcshfel.uss ab der zweiten
Besonders Scrum als Rahmenwerk fg¢gr das agil e
gehol fen. Traditi onelsltee nAnSspartiznet w?ircehnt fdeéern kdoe
die anf2nglichen Unkl arheiten hinsichtlich d
ni cht me glich gewesen w2re. Durch die Agil.i
n°tige Freiraum, gdash®frfogrektwernadne Ver | auf we i

dennoch aber durch die vorgegebenen Events L

Projektes aufrecht zu erhalten

Der zweite SpyRetrumtPngjk&hdeaoeom 30.05. 2022

hatte somit eine L2nge von exakt vier Wochen

erl 2uterte Theorie von Scrum innerhalb des P
vi el esi halelrdordings mit den Prozessen, Erkenn
wird hierauf in diesem Kapitel teil weise nur
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Sprint 2 hat ebenfalls mit dems$Spnidene PISpann
Pl anfhemmgl ate ist in Abbildung 26 dargestellt

SPRINTZIEL @ PRODUKTNAME /‘

easyRecruiting
- Chatbot existiert auf Website

- Es kann ein Bild fiir den Lebenslauf hinzugefiigt werden. Alternativ existiert ein anonymes

Profilbild als Platzhalter SPRINT @

- Die Sprache ist umschaltbhar zwischen Deutsch und Englisch

- Design, Funktionen sind anhand der User-Feedbacks angepasst und fehlende Datenfelder erstellt

- Es existiert ein Button um das Léschen gespeicherter Daten zu beantragen 30.05.2022 - 27.06.2022

HERANGEHENSWEISE ™| UBERPRUFUNG y
r./ %

1. Fihren von Interviews und Usertests mit der Website

2. Ul und UX mit dem Feedback der User, sowie den internen i .
Design-Guidlines anpassen - Wenn 10/10 User die Website ohne Fehler verwenden konnten

3. Englisch als weitere Sprache fir das Erstellen von - Wenn der erstellte Lebenslauf den Vorstellungen aller 10 User

.. = . entspricht
Lebenslaufen implementieren = .
4. Kleinere Anpassungen der Website vornehmen (Lésch-Button, - Alle Inputfelder werden in die entsprechenden der Zielsprache

Profilbild-Platzhalter) Fa = ."'"gezedig;. ) . -
5. Plausibilitétsprl'.'lfungen implementieren - ebsite entsprlc t dem intern definierten orpurate- eSIgn

- Parser funktioniert (es kommen Daten raus)

Abbildung26: SprintPlanning Template fur Sprint 2

Die Frage nach dem Wert di eses Sprints fg¢r
werden, da di e nderungen / Erweitdsemgeamusde
dem Sprint Review 1 basieren (Ver wagsemund ed
fé¢er das Umsetzen dieses Sprintziels bentigt
Backlog verschoben beziehungsweise die noch
sich das neue Sprint Zielchuvtgmudavdes gepka
unterschied, mussten hierf¢gr deutlich mehr n
User Stories wurden daraufhin wieder in die
woraus ein detael stengserPtahl tpg des kEweite
Stories wurden daraufhin wieder mittels Pl an
wobei di e Uxe(fAbSkiolrdyu nlgS 7)) als Referenzstor)
A ehhausn ZQprgiedter nt wurde, entstanden bei di e
kl ei nere Diskrepanzen zwischen den einzelner
Dies | 2sst sich zum einen vor all em durch

er kl,2rzaamrm anderen aber auch durch die iIin Spr
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zwi schen den einzelnen Fachbereichen der Te
Pl anning resultierende Sprint Backlog ist 1in

# Beschreibung Tasks Story Points

Task 1.1: Identifikation der fehlenden Felder
us-1 Fehlende Dateifrelder hinzufiigen Taskl.2: Datenfelder im Html erganzen 2
Taskl.3: Datenfelder an bestehende Funktionalitaten anbinden

Task2.1: Titel fur Eingabefelder im Frontend fiir verschiedene Sprachen hinterlegen
us-2 Sprache auswéhlen kénnen Deutdehglisch Task2.2: Titel fiir die einzelnen Eingaben im Lebenslauf im Backend fiir Deutsch un 10
Englisch hinterlegen

Task3.1: Inputfeld fur Profilbild hinzufiigen

Task 3.2: Backend darauf vorbereiten ein Bild entgegenzunehmen (statt nur Text)
Task 3.3: Profilbild so ablegen, dass es in der PDF Erstellung verwendet werden ke
Task 3.4: Profilbild im PDF verwenden

Us-3 Profilbild hochladen fiir PBIEebenslauf

. Task 4.1: Flaches JSON zu JSON mit Listen
us-4 Backend an neues Frontend anbinden Task 4.2: Komplexe JSON mit Listen in Jinja Templates laden 3

Task 5.1: Genderneutrales Profilbild-Icon als Platzhalter erstellen

Taskb.2: Platz fir das Platzhaltérofilbild im Lebenslauf festlegen

Task 5.3: Im Back- und Frontend implementieren 0,5
Tasks.4: Uberpriifen ob die implementierte Funktionalitat im RD&benslauf ebenfalls

landet

Anonymes Profilbild als Platzhalter falls kein Profilbild

US-S hochgeladen wird

Task6.1: Auf der Website wird ein Fenster fiir den Chatbot eingerichtet
US-6 Grundgerdst fur den Chatbot exisitert auf der Website Task6.2: Dem Fenster wird ein Chatbereich hinzugeflgt 30
Task 6.3: Chatbot selbst, noch ohne auf der Website zu sein verwenden

Task7.1: Einrichten von Heroku mit Account oder Ahnlichem

Task 7.2: Hochladen des aktuellen Projektstands (mindestens der Stand des MVP 10

us-7 Heroku Deployment

Task 8.1: Personen ausfindig machen
uUs-8 10 Interviews fihren Task 8.2: Personen befragen 8
Task 8.3: Fragen auswerten

Task 9.1: Recherche zu hilfreichen Bewerbungstipps

uUs-9 Bewerbungstipps auf der Website geben Task 9.2 Bewerbungstipps verfassen 10
US-10 Design und Funktionen anpassen IZZE ig; gg:zfrg:ieegiclsi?;;ilggz:e" vergleichen und bewerten 8
Abbildung27: Sprint Backlog zu Sprint 2
Wi e auch in Sprint 1 wurden in Sprint 2 ebeni

Scrums pro Woche (wie in Sprint 1)nwWedell ni e
Scrum pro Woche ben°tigt, an dem all e Teammit
an der i m Sprint Review 1 gewonnenen Er kel
wechentliche fachspezifische Meet i regsneeali nzt
umgesetzten Erkenntnisse des Sprint Revi ew
verbessert werden, was die Notwendigkeit ein
Das groCe Weekly Scrum mit aldeenn Nwetazram tagiln e
Session, in der alle Teil nehmer-Teaaunis dgeenb raakctt
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wurden und um die groCen fachbereichsg¢gbergre
i n diesen Meetings die Aktaattlusclerderyg Eesdda

I m zweiten Sprint konnten dieses Mal ni cht a
Vel ocity |l ag hier bei 71,5 und war somit zwe
Vel oicn tprint 1, allerdings | ag die erreichte
unter der hierin geplanten Velocity. &o war

(AbbiT)dwmug zur H?2]l fte umgeset zdr, S@mr awhe den
werden konnte, das Frontend allerdings nur |
erreichte Velocity bereits um 10 Story Point
ni cht errei chen3 dleAnbddd edree rSlt correyn UgSe gangen . Ei

Button im Frontend wurde hierfg¢gr zwar 1 mpl en
Backend aber verarbeitet wird und im Lebens
wer den.

Das MVP2 wur Aeberngebedenvorgestellt, wobei
aktuell en Stand des Produktes waren. I nner h

Datenschut zproblemati k der Website diskutier

und hiee¢persldnl i chen Lebensl aufdaten der Us
Viind wurde hierf¢gr angeboten, dass wir bei
|l aufen | assen k°nnen, wodurch die Probl emat:i
wer de.

Von den 10 gefg¢hrten Interviews mit potenzi

Feedback. Mit der User Experience der Websit
Problem aus Sprint 1 voll standig g&lt° st !,

bezi ehungswei se w¢enschenswert e zusa@tzliche
Designm®glichkeiten erw2hnt (hinsichtlich me
PDF) . Hi erf¢r i st im n@chsten Sprsptegleen e |
DesiFgmkti onalit2ten herauszuarbeiten, um S ot

k ommen. Da die Website in SprintUSserdrepjl etyztd ¢
cber den engen Bekanntenkreis utes sbDenams nloi

diversifizierteres Feedback eingeholt werden
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I n der Sprinwuld®etwbegektivena | eddWmhalteawmas t g
g o ofiidWhAat wésnMadtPibresahtwortet und die Ant wort

und diskutiert. Hi erbei wurde prim2r festges
Rahmenwemkd&atlich reibungsl oser stattgefund
Teammitglied wusste somit genauer, wer aktue

effektivere Nutzung von Jira erreichti ewerder
und Tasks an einzelne Personen oder fachspez
Aufteilen des Teams auf, da hierdurch folge
konnten:

- Terminfindung: Dur ch das Aufteinlkeer, de
fachspezifischere Teams, wodurch-Teéaenst er
geringer ausfielen und somit die Ter minf
deutlich vereinfacht werden konnt e.

- I nformationsasymmetrienTeabwsr cWurddiee eAdnfe
Fachwi ssen gekapselt, wodurch tiefere Di
Jottrxes gef¢ghrt werden konnten. Die darau
I n den gemei nsamen Weekly Scrumsr 2kkrt z L
zusammengef ¢hrt werden. Somit war weiterh
Stand, die tiefreichenden Det ai |l s des al
Hi erdurch konnten enorme Zeitersparnisse
f¢re ddmsetzung und Qualit2tssicherung wei
konnt e.

- Zuteilung der Aufgaben: Durch die Aufteil
ebenfalls einfacher, die entsprechenden /
Persmnaufzuteil en. Dies |l ag vor allem dar

Teams die F2higkeiten einzelner Personen

Ebenfalls konnte die allgemeine Aufteilung d
1 ibepi el sweise zwar jedes Teammitglied i mmer
Wor kl oad f¢r die Programmierer deutlich h©°he
fer dasTe@Gomteernstt el | t e User St or i eass, FgeehrPesnt dwe
10 I nterviews, das Erstellen von Bewerbungst
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di e Kommuni kation innerhalb des Teams und mi
Austausch sowie das gegeTnesaemmiitggel iVeddrrm.uen z
Das gr°Cte Hindernis in Sprint 2 war Kkl ar da
der Story Points. Grund hierfg¢gr war vor al |
vor handenen Wi ssen hinsi chgtleiimnlz ed ense rA uUsvea n dSet
bei spi el sweise noch keiner im Team eine auf
weshalb die hierfg¢gr gesch?2tzten Story Point s
gilt f¢gr den auf ideerme nFd eamtmeCGvoa tkb oRta.s aAubcahs hi er |

di esbez¢glich Erfahrung hinsichtlich des Ums
Points zu niedrig gesch?2tzt worden sind. Da
gesetzten Del@adnl ieniegse nhil clethen Auf wand ent spr e
eingehalten werden konnten und somit vor al/l
entstand. Somi t konnten trotz allen Versuch
wer den. BEmhtdeesencht wieder zu begehen, wurc
im n@chsten Sprint die Deadlines alle weiter
noch mehr Freiraum entsteht. Hi erdurchlty kann
Points dieser Freiraum genutzt werden, um de
abzufangen. Gl eichzeitig soll es Iim n@chst el

Untersch2tzung der Story Pointsbkemméonsséem,d
sich im n@chsten Sprint vor dem Pl anning Pok
kritischen User Stories besch?aftigt wi rd, u

dahinter ZU bekommen.

Trotdaedemi cht erreichten geplanten Velocity i

bewertet werden. Das | iegt vor -Usslelre na udsa rSapnr,i
hi nsichtlich der schlechten Useaear ulbxp a@raise rPa e
somit Ste¢ck foér St ¢ck 1 mmer me hr an die Bed

Hi nzukommend konnt e di e Ef fektivit?at des T ¢

Teammitglied besser mit dem RaamemweUihks &tcz @ m
Dokumentieren deutlich reibungsl oser abgel au
einzelnen Teammitgliedern wahrgenommene Wor k

erh°hten Velocity in Sprint 2.
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Die gr°Cte H¢dridee FenhISepirnisncth33t zung des Auf wand
|l etztendlich f¢gr die Weiterentwicklung des T
Ende entstandenen Zeitdruck nicht nur mehr

ei geneenr flachirben wur de, wel che Auswirkungen bel
einzelner User Stories haben k°nnen. Hi erdur

Projekt management bewusst
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Kl ar e Zi el e sinfdgr 2 uweGenr sér fwil cghrteiigc hes Proje

Projektbeteiligten wissen was zu tun ist, um
kann ein Proj ekt gelingen. Besonders I m ot
Anf orderungenzuet! Zi ®&he E&ss8gt daran, dass da

nicht f¢gr Vorhaben mit unkl aren Anforderunge

von fehlender oder nicht-k vemmsnidhatichmer Zi el

Ein Zielamllti @eh nvagrewleggenommener angestrebte
699912009 i st ei"nGeBramjt dileti 21 evlondiEed nzel zi el en

erreicht werden sollen, bezogem auf Projektg

Dasmagi sche zBiteideicek dr ei wichtigsten Zielgr?o
ber¢cksichtigt werden m¢gssen:
a)Lei stwmdysQualit2tsziele
Y Zei gt auf , was der Projektgegenst a
(Funktionsf2higkeiten,-uNMdr Wmat sfhabdbwse
b) Termi nzi el e
Y Projektbegdaen Meidl ensteine und Termine
beachtet werden m¢gssen

c) Kostenziele

Y Projektkosten und Pr ojuenkdt fEonlt gseokr agsutnegns k(c

Der Kerngedanke des magischen Dreiecks besH
gegenseitig beeinflussen. Wenn zum Beispi el
fr¢her als geplant fertig sein solz,Bsomenurmrss
Mi tarbeiter einstell en) oder die Leistung ¢
arbeiten). Daher i st es ratsam sich vorher

Neben den klassischen Zielgr°c€kensadzsisalmagiZise

beacht et wer den m¢ssen. Hi er zu geh©°rt das
Projektmitarbeiter, Projektpartner und sonst
Die Projektziele | assenvogigehh ewmesizti eerl ei nunEreg € ke
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a) Ergebnisziele

Y Ergebnisse, die am Ende des Projekts v
Y Rahmenbedingungen, die man im Projekt
1 Bei spiel easyRecruiting
Webseite f¢r Erstellung wvon professionel

deut sch und enTilpps,h,Chetbleants | auf
b) Vorgehensziele
Y Vorgehenswei se, wie (welche Methoden?)
Tool s?) das Projektergebnis erreicht w
T Bei spiel easyRecruiting:
Absprache durch Jira, VW al&ntulnidchCGoncepMe:
durch Rasa, Frontend durch HTML, Bootstra

Zul etzt ist es sehr hilfrei &NhCHirdldesezAbggen
Ni chitel e zeigen auf, was nicht Bestandteil
umgesetzt werden sol |l und es werden keine w¢

Abgrenzung schafft Kl ar heit ulred deer maihd?eatt u

Ent schei dungssicherheit aller Beteiligten.
T Bei spiel easyRecruiting:
Die Webseite zum Lebensl auf erstellen sol

Die ProjektzielMuSonCewWemzingarhiislifeer tdewser den:
a) Musai lneot wendi g)
Y M¢ssveord | sepnedi ght werdengesoanisdi tiestt das
T Bei spi el easFyoRenmturluairt iznugr Ei ngabe Lebensl al
b) So-Ei €lsed nnvol |)
Y Sol weehestegeleerccht werdenrrkalhs wiee dei
das Pmioggletskc hei tert.
1T Beispi el easWeReseaiutida i agwo hl al s Engl i sch
sch®nes und einfaches User Interface der
c) Kanai lwgnschenswert)
Y Fal Insi cehiteei cht wer dreing hti sge daltse iPtreorj te.k t
1T Bei spi el easCRatbotti ng t dem man i nter

Bewerbungstipps geben kann
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Projektziele WFam&krnifomxrefn wi chti ge
1. Kontroll funktion
Y !'berpr¢gfung des Projekts
2. 0rientierungsfunkti on
Y Road Map des Projekts
3. Verbindungsfunkti on
Y Mitarbeitermotivation durch Einbindung
4. Koordinierungsfunktion
Y Strukturierung des Projekts
5. Sel ektionsfunkti on
Y Entscheidungen im Projektverl auf werde

AuCerdem sollten IMARE RMmoemuphbaeht desmrden, d

verst2andlich, was am Ende-Peirnei phsagéer dehgesc
Zi el muss | mmer

a) Speci fic: einfach, verst@andlich und pr2zi.
b) Measuar bl e: Kkl are KKreirt eZriiedrerzweri cihbuenrgpr ¢ f u
c) Achi evabl e: unter realistischen Bedingung
d Rel evant : Bezug zum Gesamt zi el muss beste
e) Terminated: Ziel sollte zeitlich begrenzt
Das SMARTe Projektziel von easyRecruiting zu
ABi s zum ersten MVP (30.05.2022) sol | ei ne
Unt ernehmensport al und Bewerberportal ent st e
sowi e-LE®P@Ns!| @ufe importiert und geparger werd
professioneller Lebenslauf erstellt werden,
DSGVO Rechte sollen beachtet werden in Form

Al s Definition of -Usocenren sdoalsl Abueseéfnésdllldemsfns d BHesssh L
funktionierenUsead 86k darhmieEhistemfErRAf ri eden

90% der F2ll e ein fertiger Lebensl aufinin PDF
Dabei i st es besonder st awiiovh tmegs,s bdaas ss i chide ZEis
Zielgr©°Cen, wi e Kennzahl en ermitteldt und
Zahl enintervall e,-u6denMawxeirnael,we Mit @i ma¢sls s en \Y;
Qualitative Ziele sollteahdemchesutbeiekt i wer &
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AnschlieCend werden alle Projektziele in ei
Baumdi agramm abgebil det werden. Die Projektz
wer den i +nunkr gwolrimgieshens-zi €Ebet emeusdumMgsmi nzi e

Ni echitel e mit Priorisierung und Messbarkeitsk:]

Wichtig ist auch, die Ziele miteinander zu Vv
alle Ziele wvertragen sich ggl eiimhWgat stuenhde nk
unterscheidet zwischen:
a)Zielantinomie (negativ)
Y 2 Ziele schlieCen sich gegenseitig aus
O L°sung: Entscheiden, welches Ziel elim
b) Zi el konkurrenz (negativ)

Y Erfe¢llung eines Zieldedbendhaeamér hZii glts d

| ©sen

o L°sung: Priorisieren eines Ziels
c) Zielneutralit?2t (neutral)

Y Ziele sind voneinander unabh2ngig
d Zi el kompl ementarit?2t (positiv)

Y Die Erf¢llung eines Ziels f°rdert die
e)Zielidentit2t (neutral)

Y Ziele sind deckungsgl eich

o L°sung: Zielkatalog reduzieren

Eine Zielmatrix zeigt dann die Zielvertr?2agl:i

Der Project Canvas dient als Ausgarmdemsenmkt
ermeglicht es ei nen umf assenden i berblick
Projektsteckbrief besrchrif bt c mtedbreme fdte md eerma st &
Projekten. -LEervredkttmenh ®mOP den Basisdaten des

I n aehfol genden Grafik wird der Projektsteck
den Auftraggebern abgesti mmt wurde.
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Johanna KreRRel

PROJEKT STECKBRIEF

Projektname:

easyRecruiting

Projektleiter: NN (
Projektverl auf)

Erstellungsdat um: 2

Kurzbeschrei bung:

- EasyRecruting erm°glicht es einen p
ten zu erstell en. Dies geschieht en
durch das Hochl aden eines besteOFENd
Form), der dann geparst wird. DaDiep
und ein interaktiver Chatbot zur Ha

Projektziele:

- funktionsfa@ahige und ansprechende We
Daten eintragen kann

- Pasren von Lebensgh8ufFBRmi n JSON

- Exportieren von erstelltem Lebensl a

- DSGVY®echte einhalten

- Webseite ist auf deutsch und englis

Auftraggeber: Kunde / Nutzer:
- Mi chael Gabl er
- Dami an Berghof g - Bewerbende
- RecruitingFirmen
Projektmanager: Kernt eam:
- Ni ko Spatscheck

- wechselnd - Andre Johnson

- Luca Enzigm¢gl 1l oer

- Katrin HeC von W

- Philipp Merz

- Johanna KrecCel
Ressourcen: Budget:

- Rasaflr Chatbot  bereitgestellte

- Frontend mit HTML, Bootstrap und ¢ 9
CSS ung Lizenzen von

: : un

- Front(_and Funktionalitaten mit Jque NI CEReC s
undAjax

- Backend in Python mit Flask als
Webframework

- Heroku fir das Deployment

- Koordination und Kommunikation
mit Jira, Slack und Concept Board

Universitat Wirzburg

Professionelles Projektmanagemendén Praxis
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Ri si ken (poStempgper)
- keine Akzeptanz
- andere Firmen bi

Service zur Erst
|l 2ufen an (Konku
- Projekt weist da
Probl eme auf

- Programmierung I
und nicht m°glic

Johanna KreRRel

Chancen:

- Bewerbende aus aller Welt kbnnen
einfach und schnell ihren Lebenslal
erstellen bzw. verbessern

- Echter Mehrwert, da das
selbststandige Erstellen von
Lebenslaufen unnotig aufwendig ist

- OpenSourcelLésung, die fur alle
zuganglich ist

- Bewerbungstipps helfen bei der
Lebenslauferstellung

Projektstartter min:

Projektendter min:

25.04.2022 25.07.2022
Mei l ensteine: Sonstiges:
Sprint 1 mit MVH
Sprint 2 mit MVH
Sprint 3 mit MVH
unAlbschl usspr2se
Freigabe f¢r Phase: o Initialisierung
Abschl uss

Abbildung28: Projekt Steckbrief easyRecruiting
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sowohl vom Projekt beei

st es das Projektou

d Randbedingungewi gahemner

Umfeld unterschied

wurde fg¢gr easyRecruiti

Projektumfeld geh©°re
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denen

rnen

di e Fragestellung

mi t das Proj «
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Master

l en,
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FDa cernusittl ien gsftierr msezni, r oelRxet &elt risn
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Recruitingfirmen

Bewerbende
Externe Dienstleister
Jira, Heroku, Rasa
Auﬂraggeber: Auftraggeber:( )
Pamian Berghof v .- Gabler
NICERecs
Open-Source- (VIIND)
SOmImUntYY Product Projekt- |\Wettbewerber im
Owner PrOjekt manager Bereich
Lebenslauferstellung
Hr. Prof. SCRUM
Wehnes ; . . Master
Berater, Initiator Projektmitarbeiter N
2
e, ’\6\
Mes Proje\d\““ Datenschutz-
beauftragte

Interviewpartner
3
Memes Pro]ektumﬁe\
Abbildung29: Projektumfeld eadyecruiting

Das Projektumfeld kann weiter nach sozial en,
Zu den sozialen Faktoren geh®ren wichtige Pe
Faktoren geh°ren Gesetze, die Teclnils,c hdife . ¥
Projektverl auf wird die PUA von sozialen Fak

Faktoren zur Risikoanalyse abgeleitet

Bei easyRecruiting konnte das Projektumfeldd
untleiregder t wer den. -Khiaesssei f iPzio¢g ekn g mfweilrdd i n
veranschaul icht

=  Projektteam

= Projektleiter = Kompetenzen des Teams /

*  Product Owner unterschiedliches technisches Know-How
=  Scrum Master = GitHub Repository

=  Michael Gabler (VIIND) = Jira Taskboard

= Damian Berghof (NICERecs) = Slack Kanal

Hr. Prof. Wehnes

Bewerbende (weltweit)
Recruitng-Unternehmen (weltweit)
Externe IT Dienstleister
Wettbewerber im Bereich
Lebenslauferstellung

= Datenschutzbeauftragte

= Interviewpartner

= Open-Source-Community

Datenschutz (DSGVO)
Infrastruktur

Technische Infrastruktur
Chatbot: Rasa

Heroku zum Deployment

Abbildung30: ProjektumfeldKlassifizierung easyRecruiting
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AnschlieCend sollten die sachlicHiear Upnwewt f @

si e einzeln beschrieben, Ma Cnahmen ent wi c|
Ri si komanagement ¢bertragen werden m¢ssen. C
sachlicher Umwel tfaktoren wer den aiunf g@rlafsitket:
Umwel t faktoren nochmal einzeln zu erl &utern,
Umwel tfaktor vorgestell't

Die Datenschutz Grundverordnung hat als Zie
sche¢tzen. Di es i s ts ybReescanud etrisngr,e ldeav adnite fWerb sea
Lebensl aufes viele personenbezogene, und da
Unt ernehmen MaCnahmen getroffen die Daten v
Datenschut zer k|l 2rQ negntgweint?kCe |lderundSGMer f as st
i hre Daten nach Nutzung der easyRecruiting

voll st2andig zu | °schen. Zuletzt ist es der F
Trotz der MaiCn aIneWO iesitn Umwel t faktor, wel ch
cbertragen werden muss, da falls die Umsetzu

das Projekt scheitern kann

Beschreibung /
Schnittstelle (zwischen Projekt und Maftnahmen
sachlichem Umfeld)

Ubertragung ins
Risikomanagement

Sachliche

Umfeldfaktoren

Enges Zusammenarbeiten von

Know-How der einzelnen Projektmitarbeiter; Entwicklungs- und Content-
Kompetenzen des Teams o X o Ja
Interdisziplinaritat Team,; Vollstéandige
Teammeetings
GitHub Repository enthiit alle. L'_)atelen deslPrO]ekts “T‘d den Auch lokale Kopien behalten Nein
Revisionsverlauf jeder Datei
Jeder hat Zugriff und ist
Jira Taskboard Verwaltung des Projektfortschritts und der Tasks verantwortlich Tasks Nein
abzuarbeiten
Slack Kanal Kommunikationskanal fiir das Projektteam Gemeinsame Kommunikation Nein

auch mit Auftraggeber
Sicherstellen der Daten;
Verfassung einer
Datenschutzerklarung; Ja
Méglichkeit zur Léschung
personenbezogener Daten
Gemeinsamer Zugriff auf alle
Technische Infrastruktur IT-Dienstleistungen und Plattformen Dokumente, Dokumente und Nein
Daten auch lokal speichern
Enge Absprache mit Michael

Rechtlich konformer Umgang mit persdnlichen

psevo Daten des Lebenslaufs

Plattform zur Erstellung eines Chatbots fiir die

Chatbot: Rasa Webseite Gabler, der sich mit dem Thema Ja
Chatbot gut auskennt
Heroku Deployment Einrichtung einer Internet Webseite auf die alle | Absprache mit Prof. Dr. Wehnes Ja
zugreifen kénnen beziiglich Heroku Deployment

Abbildung31: Sachliche Umweltfaktoren easyReting
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Stakeholder sind Interessengruppen, di e ei ne
Forderung an ein Unternehmen stell en.
Def i nArtoijoenkt st akehol der = Einzel personen, Pel

T sich fgjreldtasi lPPrer essi eren

T am Projekt beteiligt sind

T das Projekt beeinflussen k°nnen oder
1

von den Auswirkungen des Projekts betroff

Es gibt fe¢gnf prinzipielle Stakehol dergruppen

1. Kunden

2. Unternehmen, welches das Projekt durchf ¢h
3. Mitarbeiter in den verschiedenen Roll en
4. Li eferanten/ Subauftragnehmer

5. Gesel |l schaft

Es gi bt vGrr¢sntdper e 8eakehol der management . So k?©°
zum Proj ekt stehen, geziel't angespr oichlke,n un

wel che Ziele die Stakeholder verfolgen und w
durch Stakehol dermanagement verbessert und d

werden. Zuletzt k°nnen auch Muldgerm@puti ktatwerede

Stakehol dermanagement Prozess:
Zi el des Stakehol dermanagements i st di e Gew:
und eine vertrauensvolle Projektarbeit. Hi e

wel ches si chhaint leii mheenn gRrsazmss von 6 Phasen
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0. Stakeholder-
management-
Planung

1. Identifi-
kation

Festlegung
7 Liste der
Stakeholder

Verantwortlichkeiten
und Vorgehen fur
das Stakeholder-

management 4 2. Analyse
Contrblling L
Bewertung
erksamkeltsprufung Stake er-Portfolio
Behandlung }4 5. Erfahrungs-
Mafinahmenplan sicherung

Abbildung32: Stakeholdermanagement Prozess

0. Stakehol dehmamagngment
Y Al s erstes me¢ s sen Verantwortlichkei
Stakehol der manageenent festgelegt wer
Y Dar au | assen sich dann der Stakehol d

s
Bewusstsein f¢gr Projektumfeld und St ak
k

l.1denti fikation
Y M° gl ichst fre¢h i m Proj ekt m¢ ssen al |
I nteressen, W¢ nisrcshteenl, | ungegst emnd EEiI nf |

entdeckt wer den

Y Hierf¢er k°nnen unterschiedliche Leitfr
T Wel cher Personenkreis ist durch das
T Wer k°nnte ngste, Befg¢grchtungen ha

T Wer kann Hiasf IPuog ekaf nehmen?
T Wer k°nnte das Projekt unterstg¢tzen
Y Ergebnis ist-Leshe Btakaehbkedebetroffene
2. Anal yse und Bewertung
Y Die Einstellung und der Einfluss auf d

T Wel che Ei nsPtreoljlekknng hzavboren di e Per son

neutr al oder negativ?
T Abh#ngig von Erwartungen, Bef ¢r
der I nteressen durch das Proj ekt
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T Wel che Einflusskraft haben di
mittel, stark?
Y Ergebeinei $abelle zur Stakeh-Pbdefahaby
Y Wichtig: Die Ergebnisse der Stakehol
F¢r easyRecruiting wurde eine solche Stakeho
ei n St akeholsdteerlplotr t fso leihce & afi k 34.
Datenschutzbeauftragte stell en Opponent en
Besonders die Auftraggeber und das Projektt
Projekts. Doch awchiKgndemmemdsReben easyRec

da di

unt er

Proj ekt managemercte.

easyRecruiting

Stakeholder

e Websei

stetzt

Vermutete
Erwartungen

t e Zur

Lebensl

easyRecruiting

Vermutete
Befirchtungen

gegeng¢ber

Chimemu Op ¢ §

hat

Betroffenheit

Art: +0 -

Grad: h/m/g

Johanna KreRel

auferstel]l
dabei vor
Ssur eher
aber auch

Erwartete
Einstellung: + 0 -

Einfluss (Macht):
h/m/g

Kunde Lebenslauf wird nicht professionell
(Bewerber*innen) | Erfolgreich Lebenslauf erstellen. |erstellt. Webseite funktioniert nicht. + hoch + hoch
Unternehmen kI nnen durch die
Webseite schnelleren Zugriff auf Das Parsen von LebensiNufen
Berwerber*innen Daten erhalten funktioniert nicht.
Recruiting und diese in ihre Datenbank Lebenslauferstellung wird nicht
Unternehmen aufnehmen. vereinfacht. + mittel + hoch
Am Ende steht eine Webseite, die| Webseite ist nicht funktionsfihig. Es|
Auftraggeber  |professionelle LebensiNufe erstellt .| gibt kein Abnahmeprodukt. + mittel + hoch
Deployment einer Webseite zur |Gewollte technische FunktionalitNen
reibungslosen lassen sich nicht umsetzen. Webseite|
EasyRecruiting | Lebenslauferstellung.in englisch |funktioniert nicht reibungslos. Keine
Team und deutsch. Marktnachfrage fN das Produkt. + hoch + hoch
Zusammenarbeit mit easyRecruting kl nnte eine grolie
easyRecruiting, um gemeinsam | Konkurrenz sein und sie vom Markt
Wettbewerber mehr zu erreichen. verdrihgen. hoch mittel
Datenschutz wird nicht eingehalten.
Datenschutzbeauft|  Die Datenschutz-Rechte der Mit sensiblen Daten wird
ragte Nutzer werden nicht verletzt. unverantwortlich umgegangen. mittel mittel
Entwicklung einesfertigen
Produkts, welches so auch von
vielen benutzt werden kann.
Anwendung von Teammitglieder brechen ab und
Projektmanagement Theorie in der|steigen aus. Kein Endprodukt kommt
Hr. Prof. Wehnes Praxis. zu stande. + mittel + mittel
Open-Source- | Jeder hat Zugriff auf die Webseite
Gommunity zur Lebenslauferstellung. Webseite ist nicht fNr alle zugreifbar, + mittel/ niedrig 0 gering

Universitat Wirzburg

Abbildung33: Stakeholderanalyse easyRecruiting
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= e = Hohe. qu'm.iﬁ@g 4)
. - ~
*i R o
1 Kunde: (.Bewerber innen) © 3 @ @
2 | Recruiting Unternehmen e )
3 | Auftraggeber o
4 | easyRecruiting Team E =
s F I n
5 | Wettberwerber N 5
o 2 &Y
6 | Datenschutzbeauftragte 2 £ m v
7 | Hr. Prof. Dr. Wehnes 3
8 | Open-Source-Community ©
w2 <§)
S @
i o
c : ~ I/, 111/ 2
I OTESHAONTIAPOLENLH],

gering mittel hoch
Einfluss/Macht

Abbildung34: Stakeholderportfolio eaysRecruiting

3. Behandl ung
Y Il mplementierung von MaCnahmen zur Ver
Opponent en:
Win-Win-Situationen schaffen
Pro-ContraArgumente herausarbeiten
ABotschaftefifér Zielgruppen herausarbeiten
Vertrauensbasischaffen

Ehrliche und klare Kommunikation

=4 =4 4 A4 A

Evtl. Aufnahme des Stakeholders in den Lenkungsausschuss
oder das Kernteam
Y I mpl ementierung von MaCnahmen zur Star
1 Le¢ckenlose Information
1 Aufbau eines pefslichen Drahts
1 Einbezug von Meinngsbildnern und Multiplikatoren
Y Es gibt drei verschiedene Strategien:
Strategie, siehe Grafik 35
f Von der repressiven Strategie wird

1T Die partizipative Strategie wird erm
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Johanna KreRel

Partizipative Diskursive Repressive
Strategie Strategie Strategie

Merkmal Beteiligung oder Ringen um einen Machteinsatz
aktive Einbindung Interessenausgleich
Typisches -+ Beteiligung an * Fihren von Verhandlungen * Druck und Drohung
Vorgehen Entscheidungen » Einsatz von Methoden * Vollendete Tatsachen
+ Beteiligung in der des Konflikt- und schaffen
Projektarbeit Verhandlungsmanagements  * Nur Pseudo-Beteiligung
* Information uber « Selektive Informationen
wichtige Entwicklungen
Chancen Wertvolle Beitrage des Nachhaltiger Keine Gefahr mehr
Stakeholders; Interessenausgleich fur den Projekterfolg
Abbau von Vorbehalten
Gefahren  Verzdgerung durch Ausgleich mit Kompromiss Nachhaltige Stérung
Beteiligung - evtl. Nachteil fur das Projekt der Kommunikation
mit dem Stakeholder
Abbildung35: Malinahmenplanung Strategien
Y Ergebnis ist ein MaCnahmepl an
F¢r easyRecruiting konnte folgender MaCnahme
@andert sich das Stakehol der Portfolio durch
sehen i st
Nr. Stakeholder MaRBnahmen
Kunde wird durch User Test >
Kunde (Bewerber*innen) und Interviews - =
- X 7}
1 miteinbezogen. © 8_
2 | Recruiting Unternehmen Keine MaRnahmen. 6'
Zweiwdchige Meetings mit E
Auftraggebern, sowie
Auftraggeber standige Kommunikation g § | M
3 iber den Slack Kanal. N s VR
Wochentliche Meetings zur (= g @J m
easyRecruiting Team Bearbeitung und g @
4 Besprechung des Projekts. %
5 | Wettbewerber Zusammenarbeit anbieten. .‘;; - Q—,)
Datenschutzerkldrung c ﬁ
Datenschutzbeauftragte verfassen. Moglichkeit der ﬁ [o)] @
6 Léschung von Daten. .
g = rlejpizs 1€Ce fljlereje iz j
Aktives Mitarbeiten in der Hlunizs sunilistpoizntiil
Hr. Prof. Dr. Wehnes Vorlesung, im Projekt und gering mittel hoch
7 Vorbereitung der Aufgaben. )
. Keine MaRnahmen erstmal Einfluss/Macht
Open-Source-Community "
8 benotigt.
Abbildung36: MalRnahmen easyRecruiting
4. Controlling
Y Es erfolgt das Monitoring und die Steu

Y Proj ekt sit ché rethio fraichleaal t yi soen , u n d
mehr f ach
cht

Y Wi

Universitat Wirzburg
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durchgef ¢hrt
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MaCnahmenpl

Fragen:
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Wi
wu
zZu
di
VO
er
de
h a
St
he
un
ma
Da
be
k o

SC

Wurden die getroffenen MalRnahmen durchgefiihrt?
Waren diese Malinahmen erfolgreich?
Gibt es neue Stakeholder?

Haben sich bisherige Stakeholderpositionen wesentlich verandert?

= =2 4 A -

Welche neuen MalRhahmen sind zu veranlassen?

5. Erfahrungssicherung

b

Y Er fahr uPmrgoejnekitnver | auf m¢ssen dokument i
Y Am Projektende ben°tigt es stehts eine

Y Optimierungen fg¢r die Zukunft sollten

easyRecruiting war es sehr sinnvoll ein

ht
de

ige sachliche und soziale Faktoren sow

deutlich welche Stakehol dert edke ns tHreorjeenk

ammenh@ngen. Dadurch bekam easyRecruiting

I
te

ol

nteresse und Erwartungen an das Proj ek
il haftig in das Projekt mduergebed ggenei

greichen Projektabschluss darstell en. J

Projekts auftreten auch Opponenten, di e

en

ake

I
d
c
t
e

n

f e

d
he
en
I n
nt

ma

, existieren. EasyRdeAnualiynsge keoinnnnmael dduernc
hol der | egen, die sehr positiv dem Proj
n k°nnen, sowie sich auf Stakehol der fo
er Firma ewemt ueBlels onmadleade nwikhntn g war e:¢
n und Ma Cnahmen zu ergreifen i hre Z
schutzbeauftragte und Wettbewerber k°nr
fl ussen. Doch tdadyu rdcihe,s ed ansi sc hd d@ gyeRe cSrtuai k
e, kann das Unternehmen diese mit in d:

|l er n.

Universitat Wirzburg Professionelles Projektmanagemendén Praxis Seite73von 126



Projektbericht: easyRecruiting Philipp Merz

6 Traditionelle Projektplanung: Phasenplan, Projektstrukturplan

I m f ol genden Kapitel wi r d di e Projektpl an
beschrieben. Diessemteéinglhieaademt dsiec Puinkt We
1. Pl anungsphase
2. Phaseemd Meil ensteinplanung
3. Projektstrukturpl an
4. Sch2aatzmet hoden

I n émanungsphase wer den zun?2chstdesdi @r oyeesketr
abgesteckt, wie die zu erzielendlem Argcellny ss

eienr st er grober Projektpl an-uerds tMelillte,n sdben npad

Projektstrukturpl an untergliedert das Proje
Auf gawWw®emr.end al | dieser Vorg?ngeti guter dem BF o
Zeiten, Kosten uvm. im Projektverl auf absch?

6.1 Projektplanung

6.1.1 Projektmanagementprozesse

Di e Projektpl anung i st einer der fent Pr o
Projektlebenszykhas hb ®&t-2Ne 200i®a?, i d e eamitBirall t2e0rD¢
Prozesse sind in Abbildung 37 dargestellt.

Prozesshaus (DIN 2009-2)

Flihrungsprozesse
(FUhrung des gesamten Unternehmens/ Organisation)

Projektmanagementprozesse
(Prozesse fur den gesamten Projektlebenszyklus)

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

Wertschopfungsprozesse
(fachlich-inhaltliche Aktivitaten zur Erzeugung
des Produkts bzw. der Dienstleistung)

Abbildung37: Prozesshaus nach DIN 209
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Divvesentlichen Ergebni ssedearndPleamurbges phed e Dwi
T Phasuenddei | ensteinpl an

T Projektstrukturplan

T Ablawmfd Ter minpl anung

T Ressour Ke&tEhnanzierungspl anung

T Team (Kernteam/erweitertes Team) gebil det
T Projektorganisation gepl ant

T Kommuni kati onsplan i m Detail ent wickel't

T Weitere Pl 2ane: RRQsakien2t Kohdolgeirmas atonpl an

6.1.2 Deliverables

Deliverables (alternativ: Arbeitsergebni sse,
Ergebni sse eines Arbeitspaket s, einer Phase
abzuliefern ikén IGasserersiuvuaohdedPeveesns Pebdue

T Product Del Ervepradd ekt oder Teile des Endp
Verf¢gung gestellt werden. Dies kann z. B.
das fertiggestellte Projekt
Teil komponenten dBs Welngietke produktes, z.
Neue Organi saundnStnaltl eRomddsecnhr ei bung

Neue ProzessepdmPtoResbskbBaschrei bung

1T Process DeliLvefrablodj ekt e, di e I m Proje
(Zwi schenprodukte wie z.B. Pl 2ne) . Di es Kk
LasteniPéfltt chtenheft, Pl anungsdokument e,
UMLEKI assendi agr amm, Programmcode, Testf a

Pr ot otBrpot oPtryep
Schulungen;Le%emiimayr eModarl , Webinar

Statusberichte, Sitzungsprotokolll e

I m Projekt easy iRecTraubietlilneg 1wudradregne sdtieel | t en De
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Product Del i ve Process Delive
Gesamtproj ekt Prototypen (MVP1, MVP2)
Frontend (Website) Revi ews

Backend (I mplement-EesuatProjektbericht

Prozess zwen nEssteélnlhemnd! Ti pps zur Lebensl aufer st

Computerprogramm anal ysi

SocMadi a Account

Tabellel: Product und Process Deliverables im easyRecruiting Projekt

6.2 Phasenund Meilensteinplanung

I n Bbasand Mei l ensteinplanung wird das Pro
untergunedeeit| ensteine definiert.

EineProjektphase ist ein zeitlicher Abschnitt innerhalb des ProjektverlaufsDie einzelnen
Projektphasen sindnhaltlich klar voneinander abgegrenzt, fir jede Phase werden klare
Ergebnisse definiert und jede Phase wird hinsichtlich Terminen und Kosten geschétzt.

Meil ensteine sind wichtigwi eErziBnidae EZwi Pal
nach ei ke phaPsreo.j eDas Erreichen ei nes Mei | en
entscheidenden Schritt wvoran. Man kann den
sogenanntGat ©@salertgy® nzen. Di es sind zus?atzli
Mei | enstketinnnse nunhder angezogen werden, um zu et
erfolgreich abgeschlossen wurde und die n2ch
I m Projektmanagement wdrei eFaktMei éenBEtgebnivs
Ter midhem sogenanamgti sc hieboreebméil aiclst . Die drei
Konfl ikt zueinander, da beispiel sweise eine
Ergebnis schlecht erm®wjilridc.h sZi ealu sigsetwoegs nleise rV,e |
den dktorcvé&maschaffen, sodass das Ergebnis im

di e Kosten nicht explodieren und gleichzeit:

Dazdi el de-unkPhaieen ensitseti ngpd:anung
T das Proj ekuemziodl lien scker parallele Zeitab
T einen | berblick ¢ber den Projektverl auf z

T eine erste Sch2tzung hinsichtlich Kosten
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6.2.1 Meilensteinplan

I n Abbil dung 38 ist bei gpi.eibtdefstx diers cMe ieli dn s
zeitlichen Verl auf. Somit sind w2@hrend des |
geplDaret .einzel nen Meilensteine werdenuads den
bilden quasi diedB8shGesaetrumeBnreseben

Ergebnis|

Projektziel

q  [Termin}|——[Budget]
Meilensteinplan

Zeitplan, Ressourcenplan, Kostenplan

i 1 i

MO M1 M2 M3 M4

Meilenstein
ziel

Abbildung38: Meilensteinplan

6.2.2 Erstellung von Meilensteinen

F¢r die Praxis gelten fegr die Erstellung der
T Nicht zu viele Mei bhanshakit@a aAdxesha ghd kerreefnt v

wirklich wichtige Meilensteine gehen unte
1T Keine unrealistischen dMeislomrsdt eliase Teéaini di

kann und falsche Erwartungen erzeugt werd

Mel tensteine so setzen, idats Projektcontr
Bei Auftragsprojpeeknednexterne Meil ensteine
Externe Meilensteine sind Absti mmungen 1
Interne Meilensteine sind zus?2tzIliche K

T Erfolgreichen Abschwarsdiunond ade iTleams zei men

6.2.3 Vorgehensweise bei der Phasemnd Meilensteinplanung
1. Identifikation der wichtigen Zwischenergebnisse und Entscheidungspunkte (=
Meilensteine) des Projektes
2. Festlegung der Phasen, in denen diese Ergebnisbeitztwerden
3. Identifikation wichtiger Aufgaben, die in den Phasen zu erledigen sind und der

Deliverables, die am Ende der Phasen vorliegen sollen
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4. Identifikation der Ressourcen, die pro Phase benétigt werden
Grobe Schatzung der Kosten und Dauer pro Phase

6. Aus dem Startter min des Projektes erre
Meilensteintermine und der Projektertiermin

7. Aus den Kosten far die einzelnen Phasen errechnen sich
die groben Gesamtkosten des Projektes

F¢r das e aPsryoReeckrtuiitdimmigd ens Pbasaphan, i n Abbi l
i n Abbil dung 41 in tabellarischer Form zu se
vier Phasen vorgenommen, dabei gab es in kei

ProjektteamAwnhndraiggetbberdemn VII ND und NI CERe

Dauer 1 Monat 2 Monate 6 Monate 2 Monate 1 Monat
Meilensteine I Start I Analyse I Konzeption l‘ Realisierung l Produktionsfreigabe I; Projekt-
abgeschlossen abgeschlossen i abgeschlossen erteilt \ abschluss
El Analyse ! E 3 E :
i - Auftrag geklart Konzeption 1 1 !
Phasen | ' _p. : : : -
i~ Projekt grob . _ pachkonzept ! Realisierung ! ' .
; geplant | erstellt 1 \ -
|- Projektgegen- | _ 1.k SoII-Pr-ozesse | Test :| !
] . L onzept 1 erarbeitet - T
Aufgabenf ' stand inhaltlich ! abgestimmt L Software entwickelt ! - Integrationstest :l Einfithrung i
Deliverables anelysiert | - Umsetzungs- ' 1 al.:ge_schlossen i - Mitarbeiter geschult :
E- \st-Analyée ' konzept erstellt . i - PI|0tIel'l.!ﬂg ! - Altdaten Gber-
i durchgefiihrt i i erfolgreich |
' [ ] | nommen
! ' - Roll out erfolgreich :
; ; . 3 1 durchgefiihrt
Kosten 50 T€ 100 TE€ 300 TE 50T€ 50T€
Legende: Phase ‘ Meilenstein Kosten je Phase Quelle: PM4, S. 1170
Abbildung39: Phasen und Meilensteinplan
1. Zi el def i Hiiei owurden zun2chst wesentliche

l dee f ¢r ein konkretes Proeeubstehatbei tcet
zusammengefunden und auch die Auftraggebe
2. MVP1 Die zweite Phase war die Erstellung
die in Sprint 1 vorgestellten Ergebnisse
3. MVP2 Di ePhasdtwar die Erstellung des MVP2
MVP1 aufgegriffen und erweitert wu-r den.
Feedback einzuhol en und nach den W¢ nsch

weiterzuenwi ckel n. Dnd umg&petnteld bBeathr
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4. Proj ekt iDadcke Projektiade bildet die letzt
erarbeiteten Arbeitsst2nde zu einem voll w
2022
Apr Mai Jun Jul ‘
P1:
Zieldefinition
P2:
MVYP 1

MS-Nr. Meilenstein o

MO  |Projektstart

P - P3:
Definition der zu erzielenden
M1 Ergebnisse MVE 2
M2 IAusarbeitung eines ersten
Prototypen
P3:
M3  Nerhesserung des Prototypen Projektiade

M4  |Lauffahiges Produkt

Abbildung40: PhaserMeilensteinplan asyRecruitinggrafisch)

Dauer MS Meilensteinergebnis  Kosten Status

(Wochen) (Deliverables) e e
MO | Projekistart 0 25042022 |  erledigt
Zieldefinition 1 M1 Eg;gg?;sa‘-’ef 2y exzielenden ofp reammitglieder+ | o 05,2022 | erledit
MVP 1 4 M2 g?j@@ggﬂ"g gines  erstan off reammiglieder+ | 30052022 | erledigt
MVP2 4 M3 |Verbesserung des Prototypen 0 qoammigheder+ | 27062022 | erledigt
Projekiiade 4 M4 |Lauffahiges Produkt 0 qoammigheder+ | 25072022 | erledigt

Abbildung4l: PhasenMeilensteinplan easyRecruiting (tabellarisch)

6.3 Projektstrukturplan (PSP)
Aus der zuvor -arnar bVeeiitleetnest eRmgpgdeamung kann ni
herausgearbeitet wWveorldlesnt.2 nlii eggsee runids thieirmea c hi
El emente (Teil projekte, Tei |l aufl ga bDa ma,g rAarmme iot
Li 8Zeel e desdPSP

Vollstadndige und Ubersichtliche Darstellung aller Aufgaben des Projektes
Strukturierung in handhabbare und delegierbare Einheiten (Arbeitspakete)
Reduktion der Komplexitat

Forderung eines gemeinsamen Verstésshs

= =4 4 A4 =

Schaffung von Transparenz
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Oof t wi rPdb Paduecrh allMut dee der Pr bpekt phaptng S

Ver wendungrsgtweedkkt sich dabei auf folgende B
T Grundl age f¢r alle folgenden Pl anungen wi
uw.

T Grundl age f¢r die Verteilung der Aufgaben
T Steuerung der Projektdurchf ¢ghrung

Organigramm

AP 1.1 AP 21 AP 31
AP1.2 AP 22 AP 32
AP13 AP23 AP33
. . A
Liste Mindmap o
1.0 Planung

1.1 Arbeitspaket 1 -

1.2 Arbeitspaket 2 g

1.3 Arbeitspaket 3 AP11 0750,

2.0 Durchfiihrung
2.1 Arbeitspaket 4
2.2 Arbeitspaket 5
2.3 Arbeitspaket 6
3.0 Abschluss
3.1 Arbeitspaket 7
3.2 Arbeitspaket 8
3.3 Arbeitspaket QV

.0 Planung

Abbildung42: Darstellungsformen des PSP

6.3.1 Strukturelemente des PSP

Da der PSP i .d.R. hi erarchisch aufgebaut i s
Wur zel el eBsenrtepr2sentiert die Gesamtaufgabe.
werden k°nnen, wird die GesamtauTegallmg eddban
aufgeteilt, i nner hal b denen es eigene P

Die Gesamtaufgabe und auchedl au.T ghilbmeenoT esiklt 2eu f
besteht wiederufr bheist v adsiech edeadnenn edri eb &t ei BB & &
im PSP bilden.
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Vertikale
Strukturie- Strukturelemente
rungsregel Gesamtaufgabe {
1. Struktur-
. l ! I / | ebene
Teilaufgabe Teilprojekt Teilaufgabe Teilaufgabe f—
|—|—| |_l_| |_I_| 2. Struktur-
ebene
AP AP AP AP AP -
— |
Horizontale -
Strukturie- ——
rungsregel — =
Teilprojekt — = Arbeitspaketbeschreibung
AP AP AP ———
Vorgdnge
Ablauf,
Strukturelemente aufplanung
* Projekt (Gesamtaufgabe)
= Teilprojekt
= Teilaufgabe g #
= Arbeitspaket -
= Vorgange Vorgang —* 255 552

Abbildung43: Strukturelemente des PSP

6.3.2 Arbeitspaket

Per Def i nArtbieoint sigBark estii e neeschl ossene Aufgabe
Projektes, di e bi si tzpunekitnemm tf edd fgier iegrt teem ZE
voll bracht it wedesn Akbeant spaket -Rrsotj ekomini teiZ
Deliverabl es, Dauer, Aufwader Resasosrcenl!| ted

beherrschbar uinmd krmodtirm | Pr ejrélatrstsreukt ur pl an

zuordenbar sein. Eine Vorlage f¢r ein Arbeit
Arbeitspaket
Projekt Projekt-Nr.
AP-Titel: AP-Verantwortlicher
Ersteller Erstelldatum
Version PSP-Code
Vorgénger Nachfolger
Ziele des AP

Voraussetzungen (Input)

Vorgange mit Terminen
Deliverables (Output)

Anfangstermin Dauer
Endtermin Aufwand
Ressourcen Kosten

AP = Mini-Projekt innerhalb eines Projektes

Abbildung44: Arbeitspaket Vorlage
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6.3.3 Erstellung des PSP
Generel |l bi est2etnz es izcuhr dEresit Tedl-pl ouwnigd ®lietstopns P a n ,
Al ternatiwv kann eine Kombination der bei del

GegensMerrofmhr en

TopowAnsat z:

Bei m-Doovhns at z g&hbm MWBamben fMRwmd Fet artnet mi
Gesamtprojekt. Man zerl egt dieses dann i n Te
Iteratiwv vor und zerl egt di e Teil projekte
Arbeitspakete.

Bot topAnsat z:

Beim BWpAtnemt z werden zwmwmehchAstbedt sep &k eitzee v o
gesammel t und anschlieCend strukturiert, SO0
anhand der erstellten Teil aufgaben die Proje

fehl ende Aufgaben tefrgrPrmtztwerdeen.doppelte en

GegensMerrofm hr en:

Bei der Kombination der HWNertliehrAns2wrzed demo
Down, al s auc-pSeraeceegBettemstel |t . Di e Er
zusammengef ¢hrt und somit die Vorteile beideé
Vefrahren erstellt werden und somit gewisserm

das Team auch in zwei Gruppen aufteilen und

I n der Praxis solTl ppasi ad€e r He mtbédod cghetgpedee s P S
T PSP im Team erstell en

Mi tarbeiter bl eiben motiviert

Einheitliches Verstandnis
Sicherheit, dass nichts vergessen wird
Ein zum Projekt passendes Gliederungsprin

Verant wor s8uraqn fegdmzAR ne Personen vergeben
Nur so det,aibdild eaterpd amawmb a e vuonrd ikeognetnr o |

Vol l st2a2ndigkeitspre¢fung durchf ¢ghren

= =4 4 A4 -

Proj ekt marPasg eemerhtt ver gessen
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Gi bt es wiederkehrende, ahnliche Projekte
Bauwirtschaft, luTC)e,r Si¢cian PSR i h zeas ed izem . a
Deren Vorteile sind:

T Verringerter Pl adwrngsauli wAnpassungY an Eir
Schnell ere Planung

T Professionalit?2t und VolErsahmdingk evietr ga @ 1g ¢
wird genut zt

T Einhéakelitc der Projektpl anugegriwigea Bri achlee
Personal wechsel

1T Es ist sichergestellt, -@aseskhishe}) verges
| Abbildung45i st ein Beispiel f¢gr einen standardi s
Software
PSP
| I I ; T I 1
Konzept- Program- Qualitats- Implemen- Dokumen- Projekt-
entwicklung mierung sicherung tierung tation management
Lasten-/ || Modul [ | Test- | Arbeits- | |  System- | | Projekt-
Pflichtenheft Datei planung organisation beschreibung organisation
System- | Modul | | System< | Mitarbeiter- | Test- | | Projekt-
entwurf Berichte Akzeptanztest schulung berichte planung
|| e | | Reviews | | Hardware- | | Benutzer- | = Projekt-
beschaffung handbiicher steuerung
|| System- | Installation |_| Konfigurations-| | = Projekt-
integration Abnahme management dokumentation

Abbildung45: StandardPSP fur Softwareprojekte

6.3.4 Gliederungsprinzipien

Um dem PSP ei ne sgteibmerm ggei bSt reusk tasirnizgue Gl i ede

derer man sich orientieren kann:

T Phasenorientiertbe e GlGieesdcent arug gabe wird in
getrennte Phasen unterteilt. Jede Phase

Wur zel el eanelndauf daleem und Arbeitspakete wel

zugewi esen.

T Objektorientierte hrdliicechlderwing bei der
SoftwareentwickI|l ung, wird die Gesamtaufgg
zusammen das EnbOlieea g@lbjna kst ebi K dremen | mmat er
materi el |l (Hardware) sein.
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f Funkt-iodesr aktivit2atsor:i eretsi eweede@l i AEeT
Handl ungen, T2tigkeiten und Prozesse de
Endergebnis zumentreiltihledhen DdaenrEldki e Gl i ed

T Gemi schtorient: eDitee zGUVMcerdegamagnnt en Gl i ed
kombiniert. Dies wird h2aufig i n der Pr ax

bei spi el sweise Phasdndreenweetée Hbsengniit

wird.
Bei der Gliederung und der damit einhergehen
d¢erfenPrdji ekt ma-Aagemem®rtgeganni sati on, Pl anung,
Dokumentati on, Kuwomg ,r oQU &1 iutnddt sSti ecthearrnuincgh tu n d
ver gewessedren. Diese bilden genauso konkrete Te
oder Hardware. H2ufig ist &ei wautegeaben hnlir

Form zu codriiesem, (alupneasmeataissc hs.o.f.o)r t eine ki

Projektphasen erkennbar i st.

In

Abbildung 46 i st der PSP f¢Proge keagyRecerhweint.i nigm e

Projekt management wur den di e Grundl agen f
Rahmenbedindguwngdngrwppen definiert. Das zwei
Unt eraufgaben alle Teil aufgaben, die fg¢r den
eine Website gestaltet werden, es musste sic
estell enden Lebensl 2ufe mussten ebenfalls ei
mussten die definierten Punkte noch i mpl emei
der DSGVO wurden wunternommen. I m Teileproj ek

Erweiterungen als Teil Awfrgnab en Edfbfediziiieghttn.gse Do

hierbei i m Wesentlichen auf Er weiterungen |
| mpr essums, Datenschutzverordnung wurmnd eTitpeps
Punkt Projektiade behandel't die |l etzten Erw
abschlieCender Dokumentation durch den Proje

Ent schei dendekkorKtrn dlelrfiruang é zfwgr di e Vol |l st2ndi
all e Akbeetapgearbeitet sind aucWialdl @i Rrsojme
beantwortet, enth?2lt der PSPgeschl dgsk&prpnwedd
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Philipp Merz

Projekt

=l 1.1 Projekt Canvas

172 Lean Startup

4. Projektiade

3.1 User-Interviews

32
Implementierung

= 42 Refactoring

4 3 Marketing-
Malknahmen

3.3 Chatbot
Grundlagen

3.4 Formale
Erweiterungen

3.5 Deployment

Abbildung46: Projektstrukturplan easyRecruiting

6.3.5Planungstiefe des PSP

Die Frage, wie detailliert ein Projekt gepl a
Ans@tzen: zumsei demasolpleanenwn eglIn®italgzei ti g
aucsho einfach hwmild embgiDdeels eAspekte stehen na
zueinander, da ums o detaillierter ma n pl an
Projektplanung viel Geld kostet
Einedstehrirl |l iertes®rgf edafpdmanuchagss:

T Komplexit?2at reduziert wird

T Transpaesemaffen wird

T Chancen und Risi ken aufgedeckt werden

T Unsicherheiten reduziert werden

Ei eenf achehiPldgenguenng sor gt f ¢r

f Ze-utnd Kostenersparnis

T Aufwandsreduzierung (Pl anung und Controll
T Komplexit2tsreduzierung
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6.4 Schatzmethoden

I n Projekten gibt es viele Elemente wie Kost
auch w2@hrend des Projektverlaufs gesch?2tzt
k°nnen, oder Ressourcen an=zwnf oarnd erens t ehi eareh :
ent sprechenden historischen Daten oder Dater

Bereich der Sch?2tzmethoden sind die folgende

T Auf wandedarf oder Ver brauedderons aZceh te z o@e
Ressgr cen
9 Dauer/ DurchlZaeu ft beidtar f fer di e Bearbeitu

Vorgangs (unter Berg¢cksichtigung der zur

Der Unterschied zwischen Dauer und Auf wand i
bis Ezdredi gung der Auf gabe betrachtet, wa hr
Arbeitszeidt beinhaltet. Di e Dauer berechnet

06601 0OLES 000 MOE QQQI 00, .. . 06.0°00.Q
@O Rl e T 0000 001 © % 0o dh & ¢

I m Projektmanagementbereich sind Sch?2tzungen

auf Sch?2tzungen basieren. Daher ist eine Sch
und geht Aonfgtstmivitord e aled t ' nedl ggssconneint f imPagn z icehlelre
Ei nbueGenmher. Sch?2tzt man allerdings zu hoch,
Einen | berblick ¢(¢ber einige g2ngige Sch2t zme
nun einige Ans2tze genauer vorgestellt.
Schétzmethoden
Experten- Analogie- Kennzahlen Parametrische Sonstige
schatzungen methoden Methoden Methoden Methoden
Einzel- Prozentsatz- Function Planning
schatzung Methode Point- Poker
Methode (Scrum)
Schatzklausur
(Teamschétzung) CoCoMo r?ﬁ;ﬁﬂ'é‘é
Delphi-
Methode

Abbildung47: Uberblick tiber verschiedene Schatzmethoden
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6.4.1 Expertenschatzung: Einzelschatzung
Bei di eser Sch2tzmet hoBef wagungleei mMad&lwBeard En
Projektleiter,-Vdereahpwojtekittclkreeterer APt t el t .
C Vorteile
1T Schnell e Sch2tzwerte
T Wenig Auf wands
C Nachteile
1T Sehr subjektiv und einsame Entscheidung
1 Fehl ende Kontrolle der Sch2tzwerte durch

T Teams stehi nggfr. deinclsch?2t zwerten

6.4.2 Expertenschatzung: Schatzklausur
Bei di eser Sch2atzmet ho®ehwizudngler mBAlUdé &mpdr tm

Projektteam) ermittelt. Jedes Teammitglied g
der Sch2tnaosgpei cht dann dem Ergebnis. Fall s
l i egen, m¢ssen die Minima und Maxi ma begr ¢

Di skussion das Ergebnis besti mmt.
C Vorteile
1T Sehr hohe Sch@atzgenauigkmit und hohe Akze
T Unterschiedliche Erfahrungen flieCen in o
C Nachteile

T Hohe Aufwand im Vergleich zur Einzelsch?t

6.4.3 DelphiMethode
Bei detMeDdlop lemegherbeerne Experten anonym eine Sc
ab. Der Mittel wertd deascBlrgelkendsdekannt geg
zweite und ggf. auch dritte Iteration durchg
CVorteile

1 Hohe Schatzgenauigkeit (wichtig fur grol3e Projekte)

1 Einbeziehung eines breiten Erfahrungswissen mit vielen Faktoren

1 Unsicherheiten welen deutlichundeine Dominanz durch einen Teilnehmer der Gruppe

1 Trend zur Gruppenkonformitat wird durch die Anonymitat vermieden
C Nachteil:

1 Sehr hoher Aufwand
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6.4.4 Analogiemethode
Bei der Anal ogi Almed hhotdzumwg rdle £i Awfiwatnadrsi sacnhhea

Daten vergleichbaren Projekten getroffen. Ut
fundierter i1ist dann entsprechend die Sch?2t zu
(=Projekte mit Wi ederholungsfaktor) interess

CVortieile

T Sehr schnell e und einfach Met hode
C Nachteile
T Mit Unsicherheit behaftet, da subjektiyv

6.4.5 Prozentsatzmethode

Der Aufwand wird bei dimedger| MdetkKlromdhea adhd rmint tvelr

Projekte eine HochrwicrhhunDadwrmohgef ghst ver gl

Projekten eine durchschnittliche Aufwandsve

vor handen sein. Mi t di eser prozentual en Vv

durchgef ¢hrt.

Bei spi el

T Die durchbkahmhmzeitd ifchre di e Definitionsphas
T Die tats2chliche Dauer im konkreten Proje
Die Projektlaufzeit betr2agt dann: (100% /

6.4.6 Parametrische Methode

Der Aufwand wirtuagbandi voneGbehtcedenen Par
m¢ssen empirischen Daten zu repra2asentativer
vorliegen.

Ein Beispiel/ Ausftwadhids aBKkesh&hzung mittels dei
(CoCoMo) , gessena&Gheiochung erfolgt:

00 Q0 WedAZ L YO U O
m: Komplexitat

KSLOC: Kilo-SourceLine-Of-Code
n: Skaleneffekte ( z.B. Innovationsgrad )
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Ein anders B e iig plie sdgenannte FunctidtointMethode, die in Abbildung 48
dargestellt ist.

Function-Point-Methode
Komponenten Komponenten
ermitteln bewerten > Funktions- Entwicklungs- >

punkte aufwand
Einflussfaktoren
klassifizieren

bestimmen berechnen

Abbildung48: FunctionPoint-Methode

Die parametrische Schatzung wird meist in der traditionellen Softwareentwicklung eingesetzt.
C Vorteile:

1 Hohe Genauigkeit
C Nachteile

1 Ggf. sehr hoher Aufwand zur Ermittlung der Parameter

6.4.7 3Punkt-Methode
Bei ®enMe&t hode werden dr ei Sch2tzungen abgedg

(alles | 2uft perfekt), die realistischste (n
vi el schief). Di e drcehit eWe runed wseorndietn Slcahn®nt zqu
einbezogeBine h2ufige Gewichtung i st:

T Faktor 1 bei optimistischstem V

1T Faktor 4 bei normalem Wert (r W)

T Faktor 1 bei pessimistischstem

Dadurch ergibt sich folgende Gl eichung:

£0 TZi @ R E0 TZi @ R

d) ”n v \ rron ”»n v Ay orow ”n, v Ny roon
Ow Qoged Ow Qoleww "Ow QOrgw (0]

Umso gr°Cer man die Faktoren zur Gewichtung
Sch2tzunsicherheit.

C Vorteile

1T 33PunMdt hode kann mit fast all emweanddeenr en S
T Sch2tzunsicherheiten werden verdeutl!l icht
C Nachteile

T Zus&tzIlicher Aufwand f ¢r Ermittlung der S
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6.4.8 Aufwandsschatzung in der Praxis

f Mitarbeiter am ScYhsPttezipgeorzte sdsi eb eMoetiil vi agteino n

T Annahmen und Abh2nmgemkeiten dokumenti e

T Sch2tzungen auf Ebene der Arbeitspakete v
T Aufw2nde f¢gr Projektmanagement ber ¢cksich
T Nicht zu optimistisch sch?2tzen, besser ei
T Niemals herunterhandeln | assen

T Lessons |l earned am Rasj wht eadhbl| ¢as ) war ¢
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Die Ziele vom Kommunikationsmanagement in Projekten sind zum einen die wadth
termingerechte Entwicklung, Verteilung und Ablage von Projektinformationen und zum
anderen der effektive Austausch von Informationen zwischen Bliejektbeteiligten. Alle
Projektmitglieder sollten auf dem gleichen Stand sein und es sollten keine Missverstandnisse
entstehen. Die Projektkommunikation ist ein kritischer Erfolgsfaktor. Man unterscheidet

zwischen projektexterner und projektinterner Konmikation:

Projektexterne Kommuni kation:

Y Kommuni kation mit Stakeholdern auCerhalb d:
Berichte (Status, Abschl uss)
Pr2asentationen

Mar k eMai Qinga h me n

Eskal ati on

= =2 A A -

Projektkommuni kati onsmatri X
o Bei spiel easyRecruiting: PBeoij ekerf oMM chhrréistetr
Stakehol dern gezeigt.

Projektinterne Kommuni kation:

Y Kommuni kation innerhalb des Projektteams
T Spielregeln
T Besprechungen
T Bericht swesen
T Templ ates, Tool s
T Kommuni kati onsprozesse, z. B. Eskal ati on
o Bei spiel easyRecruiting: Die Projektmitgli:
i hren Fortschritt. Sie kommuni zi
BearbeitudgovoesUsmsmet hil fe von Ji
Bei der Kommuni kation sind emehrEiremmalAspegikhbt

systemati sche Kommuinti Koataeems p |Dranmuiintg er ha | t d
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einen ersten | berblick wund kann die Kommuni
pl anen. Diese 5 Fragen sind folgende:
Umwegeht es? 3Serk edfiorlMd eédiveem sol | Kommuni zi

2. Wasind nthiddeetr e Kommuni kati on?

Wi ei st Fdireher Kommuni katMia&gmahuhed clwel cher
Dokumermtentyp

Wei vyter ant wgnrtildiehDurchf ¢¢hrung der Kommuni
Waninst die KommuweRKehefpilhnr®det si e statt?

Hi er bei kEommaoc kBa&uloasd lefnen, der aufzeigt ai
Kkommuni ziert werden soll . Beispielsweise beli
Gabl er und Damian Berghof (an wen™eedemgBr o

(wie?) kommuniziert werden.

Di eKommuni kat i ovnesrmaantsrcihxaul i ¢ ht di e MaCnahme
Kommuni kati on noch eingehender. Hi er bei S 0
Stakehol der und Verantwortliche f¢r di e Ums

Dadurch kann vdoine KlWwmsnmeutnziuknagt i ons maCnahmen bes
Nachfol gend wi r d di e Kommuni kati onsmatri X

ausgew?@hlte Stakehol der

Inhalte/ Erwartete Kommunikations- \erant- Termin/

Zelgruppe Botschaften Wirkung medium wortlicher Betelligte Frequenz Satus
Auftraggeber Mlphael Projektfortschritt, UnterstNtzung, Zoom, Sack, vor Projekt Alle 2 . .
1 Gabler & Damian . Das Team mitten drin
Satusberichte Feedback Ort Manager Wochen
Berghof
Vorteile f\f Immer mehr Webseite, Social Marketin Gontent Team Nochin
2 Bewerbende Bewerbende Bewerber*innen | Media, Messen & Mana rg des Planun offen
durch unser Tool | nutzen unser Produkt Ryer St Projektteams 9
Unternehmen sind Content Team
\orteile unser daran interessiert | Webseite, Social Marketing des Nochin
3 Unternehmen Tool zu unser Tool zu Media, Messen Manager ; Planung | offen
. - L Projektteams
verwenden integriereninihr
Unternehmensportal

Abbildung49: Kommunikationsmatrix easyRecruiting
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Dar ¢berbendarafuses an Kommuni kati onsexpertise
geh°rtprajiekti nterne ReBs | kg sime nS ksada W ooknlg e | n

Zusammenarbeit uWmed BKommumikat iummrd Orte von Be
Austausch uod Pbkadkehtém)l j(zn Bwe gWa s mac ht r
Probl emen und Umhkilsdn gei KemPu n(i k@B .i ofrsaji eckhttd ri
Dokument enabl age,-VeRrtogjidketrporEand en)Mafidst gel e

k°nnen inmeltlreandiPtriog ekt management wie in der f

Lenkungs- .

gemaf

vereinbarter
Regel-

kommunikation

Abbildung50: Ubliche Eskalationspraxis im traditionellen PM

Projektbesprechungen sind dabei ein zentraler Bestandteil der internen Projektkommunikation.
Sie dienen zum direkten Informationsaustausch und ermdglicht das gegenseitige Updaten Uber
den Projektfortschritt. Sie sind Grundlage einer gezielten Projektsteuerung, vor allem bei

Schwierigkeiten. Man unterscheidet zwischen:

regelmanigen Treffefz.B. JourFixe) fur Statusbesprechungen
ergebnisgesteuerten BesprechunfjerEntscheidungen tber den Start oder Abschluss
von Phasen oder Meilensteinen

1 ereignisgesteuerten Treffen Sonderthemen des Projektverlaufs (z.B. ein unerwartetes
Ereignis, welches den Rektfortschritt gefahrdet).

Das Unternehmen sollte ein Professionelles Meeting Management haben, denn egal welches
Meeting eine professionelle Organisation ist wichtig. Hierbei bedarf es einer sorgféltigen
Vorbereitung, Nachbetrachtung und Ergebnisniedteit am Ende des Meetings. Die
Durchfuihrung sollte strukturiert nach dem IDEEnNzip durchgefiihrt werden: Information,
Diskussion, Entscheidung und Ergebnissicherung. In\igbereitungsollte ein Ziel des

Meetings festgelegt, die Tagesordnung mit féester strukturiert und die Teilnehmer und
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Réaumlichkeiten ausfindig gemacht werden. Inderchfiihrungsollte ein Einstieg geschaffen

und Spielregeln aufgestellt werden. Zuletzt in Neichbetrachtungverden die Ergebnisse

gesichert, die Teilnehmeollen reflektieren, wie das Meeting war und ob weitere bendtigt

werden und das Meeting sollte nachbearbeitet werden.

Dar
den
s ol

Sac

cber hinaus sol |l te Kdenmmuhri kjad k tomiaseksoigingpzeet res,in |
n diese ist mit eimémederrwiothgriegsthem P%|
|l te engagiert Kkommuni zi eren, wichtige Er

hverhalte zu kl2&ren und ein guter Gespr?ac

Projekt kommuni keantdieonnn sind die folg

w0 NP

© © N o O

Hore aktiv zu

Stelle Fragen

Formuliere klar und prazise

Stelle sicher, dass Dein Gesprachspartner Dich richtig verstanden hat, indem er das, was
Du verstanden hast, mit eigenen Worten wiedergibt

Wahle sorgsam, was Du sagst und tust, damit andeheverstehen

Kommuni zi eroirrm cdeératAi A n i

Beachte Korpersignale

Sprich Deine personlichen Eindriicke und Winsche klar aus

Gib Denkanstol3e

10. Gib Feedback: Zeitnah, konkret, wertschatzend

Hierbei sind vor alleniKkommunikationsmodelle sinnvoll, die aufzeigen, wie Kommunikation

zwischen Menschen funktioniert. Sie stellen Zusammenhange, Ebenen und Prozesse der

Kommunikation so einfach wie mdglich dar. Die sechs bekanntesten sind folgende:

o 00k w b RE

AKI| as s i s c-BEnepgiigengodetl (SkeannoriVeaver)
5 Axiome von Paul Watzlawick

EisbergModell (Siegmund Freud)

4-OhrenModell (Schulz von Thun)

JohariFenster

Innere Landkarte
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Reflexion:

Zunachst wird dienterne Projektkommunikation betrachtet. Innerhalb des Teams erfolgt

eine sehr transpareniad schnelle Kommunikation. Hierfir werden Kommunikationstools wie
Jira, Zoom, Slack und Whatsapp verwendet. Die Aufteilung der Aufgabenpakete und die
Abstimmung der Meetings erfolgte reibungslos. In Jira sind alle User Stories und ihr Status fur
alle Teanmitglieder sichtbar, wodurch klar gezeigt wird, was von wem noch in welchem
Zeitplan zu erledigen ist. Das Team trifft sich jede Woche einmal entweder Dienstag oder
Mittwoch. Welcher Tag in der jeweiligen Woche besser geeignet ist wird durch Whatsapp
bespochen. Der Fokus liegt auf einer effektiven und schnellen Kommunikation. Das bedeutet,
dass schwierigere Problemstellungen, wie Verstandnisfragen oder die wochentliche
Aufgabenbesprechung (z.B. Sprint Planning) gemeinsam im Team wéahrend des Jour Fixe
gelést werden. Diese finden bevorzugt in Persona statt, da so nochmal einfacher kommuniziert
werden kann. Einfache Fragen hingegen werden schnell durch Whatsapp per Nachricht gelost.
Insgesamt war auch positiv, dass es bis jetzt noch zu keinen groRReren t&ondder
Auseinandersetzungen gekommen ist. Daher musste noch kein Eskalationsgesprach gefihrt

werden.

Herausfordernd war manchmal die Kommunikation zwischen dem Ceontamd
Entwicklerteam. Das liegt daran, dass die beiden Teams einen ganz andereauBackgben

und somit unterschiedliches Verstandnis zum Projekt aufweisen. Dieser Wissensunterschied
musste durch die stattfindenden Meetings ausgeglichen werden, um alle Teammitglieder auf
den gleichen Stand des Projekts zu bringen. Ein weiteres Proldltansspate Absprachen

dar. Teilweise wurden Verantwortlichkeiten sehr spat besprochen. Beispielsweise war nicht
immer klar, wer der neue Projektmanager der Woche ist oder auch die Einteilung der

Prasentationen und Berichtaufgaben wurden immer kurz \agpkausgemacht.

Insgesamt war die interne Projektkommunikation positiv und verstarkte den
Gruppenzusammenhalt. Dieser wurde auch durch Treffen aulR3erhalb des Projekts gestéarkt, wie

beispielsweise das gemeinsame Treffen beim Sommerfest der wirtschaffathetat.

Die externe Kommunikation des Projekts erfolgte an die Auftraggeber von Viind und
NICERecs, sowie an die anderen Vorlesungsteilnehmer und Prof. Dr. Wehnes. Die
Kommunikation mit den Auftraggebern funktionierte sehr gut. Bei einfachen Fragen

kommunizierte easyRecruiting schnell Uber Slack und erhielt auch zeitnah eine Antwort. Es
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gab alle zwei Wochen ein Meeting, in dem der Projektfortschritt aufgezeigt wurde und grol3ere
Probleme behoben wurden. Die Kommunikation war einwandfrei. Bezuglich Rral/dhnes

und den Vorlesungsteilnehmer erfolgte wochentlich Giber Zoom ein Stand Up zum jeweiligen
Projekt, in dem der Projektfortschritt der Teams kurz vorgestellt wurde. Zu den jeweiligen MVP

Prasentationen wurde der MVP vorgestellt und ein Meilensterdeverreicht. Somit wurden

Prof. Dr. Wehnes und alle Teams regelmalig tber den Projektfortschritt informiert.
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7.2 Projektmarketing

Um den Erfolg eines Projekts zu garantieren, ist die breite Akzeptanz und Unterstitzung
innerhalb und auRRerhalb des Unternehmens essenziell. Ein sorgfaltig durchdachtes und
strategisch ausgerichtetes Projektmarketing ist deshalb fester Bestandsteil im erfolgreichen

Projektmanagement.

7.2.1 Marketingmanagement in Projekten

Zielgerichtetes Projektmarketing sorgt fur mehr Akzeptanz und Transparenz, erhoht die
Motivation, hilft beim Abbau von Widerstanden und starkt die Vertrauensbildung von
Stakeholdern und Projektmitarbeitern. Zudem dient es der optimalen Unterstitzung des
Projekts und erhoht den Bekanntheitsgrad des Vorhabens. Durch offene Kommunikation wird
die Bildung von Gsichten vermieden und Unsicherheiten vorgebeugt. So kdnnen Konflikte
praventiv unterbunden werden und stérungsfreies arbeiten gewéhrleistet warerdem

sind die Ziele im Marketing davon abhéngig, ob das Projekt extern oder intern ausgelegt ist.
Geradeunternehmensinterne Projekte im Chaignagement haben einen hohen Bedarf an
Marketing, um eine mdglichst hohe Akzeptanz innerhalb der Firma zu emeigid
Spannungen proaktiv zu vermeiden. Zusatzlich erhdht gutes Projektmarketing die Wertigkeit
und Bealeutung von Projekten und steigert die Motivation der Projektmitarbeiter. Von hoher
Bedeutung ist dabei die Adressatengerechte Kommunikatimer Projektnutzen und
Projektinhalte.

Abbildung 51 zeigt die typischen Phasen des Projektmarketings. DastPianjesting beginnt

mit einer Planungsphase, in der Verantwortlichkeiten sowie das weitere Vorgehen festgelegt
werden. Im zyklischen Modell durchlauft das Projektmarketing die Phasen Stakeholder
Analyse, MarketingPlanung, Planumsetzung und Controlling, @schlie3end von der
Erfahrungssicherung zu profitieren. Die angemessene Durchfiihrung beansprucht Zeit und

Ressourcen, weshalb Aufwand und Resultat in Relation zueinander gesetzt werden sollten.
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i
Stakeholder-
Analyse N
4. -
Controlling M:l;kri?r'\]g i
3. Plan-
umsetzung

P.-Marketing erfordert
Zeit und Ressourcen

> Angemessenheit,

0. Projekt-

marketing-
Planung

Festlegung von
Verantwortlichkeiten
und Vorgehen
fur das Projekt-

Marketing Liste der
Marketingmafnahmen
mit Verantwortlichkeiten
und Terminen

5. Erfahrungs-
sicherung

Abbildung51: GrafischeDarstellung des Ablaufs im Projektmarketing

Die tragende Motivation sollte es sein, den Nutzen des Projekts mit Begeisterung zu vermitteln.
Das beinhaltet vor allem allgemeine Informationen zum Projekt. Diese setzen sich zusammen
aus Projektzielen, Notweigkeit des Projektes, Projektmitgliedern, Meilensteine, bereits
erzielte Erfolge und wichtige Ergebnisse sowie Mehrwert, Nutzen und Vorteile des Projekts im
Allgemeinen und fiur die spezielle Zielgruppe. Einen konkret begrenzten Zeitrahmen gibt es im
Projekmarketing nicht, allerdings sind im Besonderen der Projektstart, die
Projektdurchfiihrung und der Projektabschluss von Bedeutung.

Projektstart

In der Projektstartphase gibt es viele Moglichkeiten wie das Projekt durch Marketing an
Aufmerksamkeit gewinnerkann. Eine Moglichkeit ist der Projektname. Dieser sollte
einpragsam sein und das Projekt treffend beschreiben. Auch das Logo und das Projektmotto
sollten mit dem Projektnamen harmonieren, um das Projekterscheinungsbild abzurunden. Diese
Kombination aus Bmen, Logo und Motto begleiten das Auftreten des Projektes Uber alle
Medien hinweg. Weiterhin hilft es auch Unterstitzer aus demMapagement zu gewinnen,
indem informelle Gespréche gefiihrt werden. Des Weiteren sollte das Projekt gezielt 6ffentlich
bekamt gemacht werden, indem Berichte im Intranet, der Mitarbeiterzeitung oder ein
Informationsblatt erscheinen. Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Kommunikation nach auf3en
festzulegen. Dabei soll geklart werden wer Informationen nach auf3en tragen darf. Denn
Unstimmigkeiten und Konflikte werden stets im Team geregelt.
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Laufende Marketingmal3nahmen

Auch fur laufende Marketingmafinahmen gibt es Stellschrauben, an denen man die Bekanntheit
des Projektes aufdrehen kann. Durch regelmaRige Prasentationen in dersami&remien

bleibt das Projekt stets aktuell in den Képfen der Zuhorer. Auch regelmafige Artikel auf der
IntranetSeite undn Mitarbeiterzeitschriften halten die Mitarbeiter informiert. Erhalt man zu
einem Projekt viel Aufmerksamkeit durch Fragen des Projektumfeld ist es hilfreich eine
FAQ-Liste einzurichten. Bei Projekten mit hoher AuBenwirkung sind regelmaliige

Pressemeldungen und Konferenzen ratsam.

Projektabschluss

Neigt sich das Projekt dem Abschluss gilt es um die Prasentation der Pr@jkkissg. Dies

kann durch eine Abschlussveranstaltung mit den wichtigsten Entscheidungstragern sein, die die
Projektergebnisse prasentieren oder durch Veroffentlichung der Ergebnisse im Intranet, der
Mitarbeiterzeitung oder in Fachzeitschriften. Danksagongdes Projektleiters an
Projektmitarbeiter sollten persdnlicher Natur sein. Bei Projekten mit hoher Aul3enwirkung kann
die Veroffentlichung von Pressemitteilungen oder das Abhalten von Pressekonferenzen von
Vorteil sein. Im Nachgang spielen vor allem Projedttbewerbe, Artikel in Fachzeitschriften

und Vortragen auf Konferenzen eine wichtige Rolle

Abbildung52: Zeitpunkte und Mal3hahmen im Projektmarketing
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