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Agilitat — Wandlung im komg éxén.'
Umfeld / Produktlebenszyklus

Dr. - Ing. Carsten Burchardt
Siemens Industry Software GmbH



ferent

Dr.- Ing. Carsten Burchardt

* Business Development Manager / Verantwortlich bei
Siemens Industrie Software GmbH fiir Forschungsprojekte /
Academics

* Dozent an verschiedenen Instituten / Bereich
Veranderungsmanagement, Organisationsentwicklung,
Business Coaching

» Basis: Versteht Agilitat als eine wichtige Unternehmenskultur
um flexibel, innovativ, mit dem Fokus auf den Menschen in
Zeiten des Wandels und Schnelllebigkeit erfolgreich zu agieren!




”n digitalen Zeitalter andern sich die Treiber fur ‘
Innovationen .....

Innovationen im 21. Jahrhundert
entstehen in einem deutlich
flexibleren Umfeld als frither

Heutzutage bendtigen Innovationen:

eschnelles Prototyping

e dezentralisierte Netzwerke und Cluster
e Crowdsourcing

e offener Wissensaustausch

 Einsatz agiler oder Standard-
Leanprozess Strukturen




Stacey Matrix fur Entscheidungswege
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Agile Prozesse

hohe Einigkeit

—
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el : Wie wenig Sicherheit
Standard & Leanprozesse S
(Wasserfallprinzip) technische Umsetzung

In Anlehnung an Source: Ralph Stacey, Strategic Management and Organizational Dynamics. The
Challenge of Complexity, Prentice Hall 2002



Definition Agilitat

Agilitat ist die Bereitschaft und Fahigkeit einer Organisation und der
Menschen in der Organiation, flexibel, aktiv, anspassungsfahig,
innovativ (auch gerade in Zeiten vom Wandel) und proaktiv nach
den systemischen Prinzipien der Selbstorganisation zu agieren und
bestmogliche Adaptitat fur Lebensfahigkeit und Zukunftsfahgikeit
zu gewabhrleisten.

Agilitat ist eine emergente GroRe, die sich aus dem Zusammenspiel
relevanter Faktoren zusammensetzt:

e Strategie

e Struktur

e Kultur und

e Fuhrungsverhalten

Source Dunja Lang, Agile Transformation, Abano 2018



rundprinzipien - Selbstorganisation

lebensfahige

Einheiten iteratives Vorgehen

dynamische Steuerung
Interaktionen

und Beziehungen

Feedback Loops
Kunden — und

Ergebnisse

Rollen/Funktion
statt Positon



gile Kompetenzen

eSelbstinitiative e Blick liber den
tibernehmen bei der Tellerrand erweitern

e Stiarken /Schwachen
Anderer auszugleichen

e vernetztes Arbeiten

Zielstellungen und
Organisation
eeigene Ideen
einbringen/verwirkliche Selbst-

Zusam

steu- men-

erung arbeit

Lernen
Verbess

e kontinuierlicher ern

Wissensaufbau

e Kreativitat
(eigene/anderer)
einflieBen lasen

e selbstinitiiertes Lernen
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Wesentliche Merkmale eines agilen Unternehmens

Bewusstsein von dem
Eigenen

Systematische
Gestaltung von
Wissensfliissen

Erfahrungs-
basierte Starken

Inspiration Individualitat
und Vielfalt

Kernkompetenz
Entwicklungsfahigkeit

Zusammenarbeit

in und mit Netzwerken
= Experimentelle

T l Zukunftsaus-
richtung

«—— «——
Retro- Pro- Alternative
__spektiv__ _spektiv__ Zukunfts-

I l entwiirfe

interner Kontext

schlanke projektorientierte
Aufbau- und
Ablauforganisation

Standards und

Routinene als Basis

Source Kienbaum ManagementConsultants GmbH (2015)



e Modelle
Design Thinking (innovation)

Lean Startup (Geschiftsidee)

Scrum (Projektmanagement)
Kanban (Ablaufsteuerung)

Scrumban (Team mit Service und Projektaufgaben)

Less Large Scale Srum (MultiTeamKontext-GroRprojekte)

Lean Production (Produktion)
Scaled Agile Framework — SAFe (kleinen Teams)

ynamic Sytems Development Method (agile SW Entwicklung




sign Thinking ist...
........ein Menschen-zentrierter Entwicklungsansatz

Design Thinking ist ein
Menschen-zentrierter, iterativer
Ansatz fir die Entwicklung von

heuen, innovativen Losungen
von Produkten, Services,

Geschaftsmodellen, Strategien

bis zu Organisationsstrukturen

People
Desirability

Business Technology
Viability Feasability




Einsatz von Design Thinking Elementen
... zur Projektdurchfihrung

Exploration des Problemraums

Verstandnisvertiefung und Sichtbarmachung des Problemraumes
sowie Kontext- bzw. Einflussfaktoren, Fokus auf Menschen auf
Menschen und deren Bedurfnisse

Synthese
Aggregation der Ergebnisse und Identifikation von Problem-/
Moglichkeitsfeldern mit hochster Relevanzstufe

Exploration des Losungsraums

Entwicklung von vielen Losungsideen und —konzepten,
Entwicklung von Konzepten und ersten niedrig auflosenden
Prototypen

Impulsgebung und Marktanalyse

Kontinuierliche Erweiterung des Themenhorizontes zur
Verbesserten ldeenentwicklung durch gezielte Impulse sowie
durch Marktanalyse




Schnelle und einfache Lernzyklen forcieren
.. durch low-solution Prototyping

Functional
prototypes

Sketches
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https://popapp.in/
https://popapp.in/

Voraussetzung fur Design Thinking
... Integration im Unternehmen

Herausforderungen:

e Ausrichtung der Organisation

Unterstutzung durch Management

Leuchtturm-Projekte

Wahrnehmung und Verstandnis

alte Strukturen liberwinden/aufbrechen
e kleine Teams

e Raume



Serum

» Scrum Urspriinge basieren auf dem japanischen Lean
Management (the ,,Toyata Way”), Anwendung bei Google,
Automotive

Beinhaltet 3 Saulen:

1. Transparenz
alles im Projekt wird regelmafig und fur alle sichtbar
festgehalten

2. Uberpriifbarkeit
in kurzen Sprints werden Ergebnisse geliefert und somit
sowohl das Produkt und das Vorgehen tberpruift

3. Anpassungsfahigkeit
Veranderungen im Prozess und am Produkt, Plane oder
Vorgehensweisen, werden kontinuierlich angepasst. Basiert auf
dem Prinzip sich selbst organisierender Teams und einer

l adaptiver Prozesskontrolle

r
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unschliste in Arbeit fertig

gestellt
Interessen der
Zielgruppe und O -
Stakeholder -
was miissen wir .
umsetzen? . .

_|E S
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_JEE
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Source: Gommlich 2018

Festlegen Wunschliste, Verantwortlichkeiten, Ziele , Priorisierung
Was wurde erreicht / ist vorgesehen / wie stehen wir im Halbjah
Team 15 Min. pro Tag/ Woche, was erreicht, was als nachtes,
Klarung Prozessfragen sowie inhaltliche Fragen (Product O



Frum Prozess

1 Tag | 4h,/4h)

PO/SM/Team

dh sR/3h Retra

sM/Team/[PO)

4 Waochen

SM / Team /[PO)

-F;.rn:luhpllm.rr-rl

Broduct Owener PO

Product
El.nl;klug

Source: The Scrum Guide July 2013

Product Owner Sprachrohr der Zielgruppe/Verantwortlich fiir Priorisierung und ROI

crum Master Organisator vom Scrum-Prozess/raumt Hindernisse aus dem Weg (Blocklist
rum Team multifunktional, selbstorganisiert, idealerweise 3-9 Personen
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Voraussetzung flr Scrum Umsetzung
... Integration im Unternehmen

Herausforderungen:
e Ausbildung im Rahmen als Scrum Master
e schnelle Prozessreaktion auf Veranderungen ermadglichen

e kurze Feedbackschleifen ermodglichen und damit
fruhzeitiges Erkennen von Problemen forcieren

e Wertschatzung der Erfolgserlebnisse etablieren, Aufgaben
werden schneller abgeschlossen

e Motivation forcieren in Form der Teammitglieder mit
grolRerer Eigenverantwortung

e Kommunikationstransparenz



Fnban

§ Benefits | wesk

» Kanban wird als evolutiondres Changemanagement
angewendet, Kanban-Prinzip ist inspiriert vom Toyota-
Produktionssystem (TPS), Anwendung beispielsweise in
Prozesssteuerung

Beinhaltet
e ein Prozess in kleinen (evolutionaren) Schritten verbessert
wird
e hohe Transparenz tiber Projektfortschritt und akute Probleme -
geringes Risiko fiur jede einzelne MalRnahme
e kiirzere Durchlaufzeiten der Arbeitspakete
k * Implementierung kontinuierlicher VerbesserungsmaBnahmen‘



'Kanban Board

 zentrales Element ist die Visualisierung des Arbeitsflusses, um

Transparenz und Abstimmung aufbauen
 Der erste Schritt der Einfiihrung von Kanban ist die Auflistung aller

To Do’s sowie Aufgaben, Back log...
e \erwendung von (meist physischen) Kanban Board
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Voraussetzung fur Kanban Umsetzung
... Integration im Unternehmen

Herausforderungen:

Visualisierung, indem die laufende Arbeit sichtbar
dargestellt werden

Limitierung der laufenden Arbeiten, indem die Anzahl
offener Pakete pro Prozessschritt beschrankt wird, um
Engpéasse/Probleme zu erkennen

Etablierung der Steuerung des Arbeitsflusses und
Messung von Kennzahlen, zum Beispiel der
Durchlaufzeiten, um anhand der Ergebnisse eine
Verbesserung des Durchsatzes umzusetzen
Formulierung expliziter Regeln flir Prozesse - nur so
konnen Fehler erfasst und objektiv bewertet werden
,Leben” der Kontinuierlichen Verbesserung mittels
bewahrter Modelle und wissenschaftlicher Methoden (z.B.
cumulative Flow Diagramm, cycle times)



Fazit: Veranderungen der Organisationsformen
... stehen verstarkt im Fokus

How things are: How things should be:




| Prinzipien der Holokratie
.... Brian Roberson

= dynamische Selbststeuerung statt Planen und Kontrollieren

= jntegrative Entscheidungsfindung

= Zweck steht im Vordergrund, nicht Profit occ (General DG,

= Non-Dominance Leaderships statt
heroische Fihrung

= Rollen (,statt” Personen)

= fraktale Selbstorganisation Source: BY-SA Bernd Oestereich



Industrie-Beispiel: next47
. fordert Start-ups Uber gesamten Lebenszyklus

Venture-Ansatz »next47 wird als eine unabhangige Einheit etabliert, die Freiheiten schafft:

von hext47 Freiheiten zum Experimentieren, Innovieren und Wachsen — und das in
einem sehr frithen Stadium der Marktentwicklung.«

FUr »junge Start-ups«
Externe Sjchrittweise Kommerzialisierung durch
Start-ups Disruptive Ideen, eine gezielte Markteinfihrung

Projekte und
Externe unternehmerisch
B T fer/Exi

identifizieren und
Interne auswihlen . Fur »ldeengeber« . Fir »etablierte Start-ups«

Ideen Schaffung und Férderungvon . Ausbau der Marktanteile und
. Geschaftsvorhaben, z. B. mithilfe | Weiterentwicklung zum Global
von Prototyping Player



iel: Ing-DiBa
anisationsform verwendet keine fixe Str

P Product owner

# Chapter lead Tribe
| Squad Squad | Squad Tribe Agile

lead coach
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Tribe Squad Chapter
(collection of squads with (basis of new agile (develops expertise and
interconnected missions) organization) knowledge across squads)

Source: McKinsey Quarte



Industrie-Beispiel: Traum-Ferienwohnungen
... Organisationsform mit Scrum und Agilen Coach ...

raum
ferien
¥ wohnungen

Online Marktplatz: Traum Ferienwohnungen
e Feder Software GmbH (gegriindet 1980 von Arno Feder) hat
2001 Traum-Ferienwohnungen gegriindet: https://www.traum-
ferienwohnungen.de/
e Ziel Gastgeber und Urlaubsgaste zusammen zu bringen
e Auszeichnung 2017 mit dem New Work Award
e gehort seit 2016 zu den Top-100 Internetseiten in Deutschland
und im Bereich Tourismus zu den Top 10
e 99 738 Unterklinfte
* in 75 Landern
e Uber 40. Mill Urlauber jedes Jahr

Source: traumferienwohnungen 2018



Diskussion

Wie adressieren Sie die Themenstellung Agilitat

aktuell & zuklnftig ?

Kontakt
YD carsten.burchardt@siemens.com

@ +49 170 922 4647



mailto:carsten.burchardt@siemens.com
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