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Scrum-Master.de — Agiles Projektmanagei

= Alexander Kriegisch
* Freiberuflicher agiler Coach & Projektmanager |

= 20 Jahre kommerzielle Programmier-Erfahrung
= 12 Jahre Vollzeit in Software-Industrie
= 8 Jahre Beratung (Presales, Partner, Projekte)

= 5 Jahre Projektmanagement

= Scrum-Master.de
* Training, Coaching, Supervision
Themen: Agile Enterprise, Scrum

Iti-)Projektmanagement
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Scrum im Einzelprojekt

Was macht agile Teams
so (hyper-)produktiv?
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Erfolgsfaktoren in Scrum-Projekten

= jteratives Vorgehen (Sprints) — Zyklus ,apply, inspe
= einfache Regeln (,simple, not easy!”)
= wenige Rollen mit klar abgegrenzten Kompetenzen

= Product Owner — fachliche Sicht
= Team — technische Sicht
= Scrum Master — Prozelsicht

= Planung auf Makro- und Mikro-Ebene

ontrolling / Reporting auf Makro- und Mikro-Ebene
roduct Burndown — Blick aufs Gesamtprojekt
orint Burndown  — Blick auf die Iteration

\\\ — Einzelaufgabe pro Bearbeiter
NN

g fur Meetings und Sprints — Punktlichkeit!

-
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= Product Backlog — Gesamtplanung (Projekt, Release)
= Sprint Backlog — lterationsplanung (wenige Wochen)

SCRUM-
MASTER.DE



Das Wichtigste — last, but not least

= klare Priorisierung der Anforderungen durch
Auftraggeber (Product Owner)

* nach Business Value in absteigender Folge
= das Wichtigste / Wertvollste zuerst

= im Notfall bleibt Unwichtiges liegen

= Vermeidung von Multitasking bei Einzelaufgaben (Tasks)
und Anforderungen / Features

= nicht alles gleichzeitig anfangen

ufgabe abschliel3en, bevor die nachste begonnen wird

unkte werden im Folgenden noch wichtig...
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Erfolgsfaktor Priorisierunc

Warum ist Multitasking bose?
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Multitasking ist geschaftsschadigend!

= Kontextwechsel kosten Zeit
= Unterbrechung des Arbeitsflusses
= min. 1h, bis man wieder im ,Flow"“ ist und effizient arb:
= Erhohtes Risiko durch
= mehrere offene Baustellen,

= hohen Bestand unfertiger Erzeugnisse und somit

= Immens hohe Kapitalbindung
umulation von Effekten auf mehreren Ebenen
beitsrhythmus des einzelnen Mitarbeiters

\\.

rbeitungsstand eines einzelnen Projekts

tlon bzw. mogliche Konflikte (Termine, Ressourcen)
eichzeitig laufender Projekte — Domino-Effekt
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Agiles Multi-Projektmanagen

Scrum-Prinzipien
projektubergreifend anwenden
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Status Quo im Multi-Projektmanagement

= Ressourcenverteilung auf viele Projekte gleich:

GielR3kannenprinzip, bestenfalls proportional zu F \\

.

= an allem wird parallel gearbeitet, nichts wird (rechtzeitig)
fertig

= Ressourcenkonflikte durch Terminverschiebungen

= massive Kapitalbindung in unfertigen Erzeugnissen

= Multi-Projektmanagement = Multitasking als Kunstform

BER: Wenn es wirklich wichtig ist, bekommen oftmals
zelprojekte Fokus und werden konzentriert abgearbeitet,
s funktioniert.

lIeso macht man das erst im Eskalationsfall so?
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Losungsansatz ,,Agile Enterprise*

= Wie kann eine grol3e Organisation wieder ag
= QOverhead eliminieren

= mehr direkte Kommunikation im internen Kunden-Lie
Verhaltnis

= strengere Priorisierung notwendiger Tatigkeiten auf allen
Organisationsebenen (und sich daran halten!): nicht alles
gleichzeitig anfangen, sondern Wichtiges zuerst machen

= Termine realistisch setzen und einhalten, aber sich nicht bzgl.
,ron Triangle® in die eigene Tasche lugen

weniger Multitasking auf allen Ebenen!!!

rgn, sich elnzubll[{deln, iIrgendjemand konne ein Jahr oder
m voraus exakt planen

licht mehr vormachen, Plane wurden sich nicht andern

- Scrum
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Agiles Multi-Projektmanagement

" |dee: Verwaltung des Projekt-Portfolios in einem
Project Backlog

= Priorisierung nach Business Value
= sofortige Realisierung wichtiger Projekte, andere muss
= Timeboxing (Eintaktung) fur lterationen und Release-Zykle

= Ressourcen-Konzentration auf Wichtiges und Wertvolles

= Erzielbare positive Effekte

= kurzere Projektlaufzeiten (Time to Market, Rol)

= weniger Ressourcenkonflikte

eringere Kapitalbindung

dige Voraussetzungen

s Auftraggebers, konsequent zu priorisieren

ement spielt mit

anagement - weniger ist mehr — © 2008 Scrum-Master.de, Alexander Kriegisch MASTE R D E



Engpaftheorie und kritische Ke

Was hat die Theory of Constraints mit
Scrum zu tun?
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EngpalBtheorie nach E. M. Goldratt

= Theory of Constraints (ToC) entstammt der Sys

der Kybernetik \
= System besteht aus Einzelelementen, die miteinandel

wechselwirken und klar voneinander abgegrenzt sind
= System wachst so lange, bis Engpal} auftritt

= Engpal-Erkennung erfordert Blick auf Gesamtsystem, da
jedes Subsystem, isoliert betrachtet, optimal funktionieren
kann

= Anwendung ursprunglich in den Bereichen Logistik und
Fertigungssteuerung

Ubertragung auf Projektmanagement durch Goldratt

\\\\\ paB = kritische Kette (critical chain)
M-Methode = Critical Chain Project Management (CCPM)

e||(.;.; http://de.wikipedia.org/wiki/Theory of Constraints & C R U M N
MASTER.DE
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EngpaB-ldentifikation und -Beseitigung

1. Engpal} identifizieren: Das System ist eine Kette, die
kann, wie das schwachste Glied.

2. Engpald maximal ausnutzen: Wenn das System nur so star
kann, wie das schwachste Glied, muld das schwachste Glied
ausgenutzt werden.

3. Alles dem Engpal} unterordnen: Prioritaten verschieben, damit der
Engpal’ wirklich maximal ausgenutzt wird, z.B. eine Maschine, die als
Engpal} identifiziert wurde, in Sonderschichten mit mehr Personal
laufen lassen.

4. Engpal verbreitern: Wenn maximale Engpal3-Nutzung nicht genugt,
muld durch zusatzliche Malihahmen der Engpal} auf ein hoheres
Kapazitatsniveau gehoben werden, z.B. zusatzliche Maschine
bestellen oder Engpal3-Team personell aufstocken.

Bei Schritt 1 erneut beginnen.

enn durch Schritt 4 ein Engpal® behoben wurde, wird das System
h den nachsten Engpald begrenzt. Daher ist diese
ensweise standig zu wiederholen.

\ Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/Theory of Constraints & C RU M_
\ MASTER.DE
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Critical Chain Project Management (CCP
= Zeitreserven nicht aktivitatsbezogen, sonde
Block am Ende des Projekts

= Grund: menschliche Tendenz, jeglichen eingeplan
Puffer fir Aktivitaten aufzubrauchen (,Studenten-
Syndrom®)

= Netzplane werden ruckwarts vom Projektende her geplant

= kritischer Pfad wird identifiziert
90% des gesamten Puffers ans Ende des kritischen Pfads

restliche 50% des Puffers verwenden, um kritischen Pfad
\\\ Storungen zu schitzen
\ CCPM: entstandene Kette schutzen, Aufgaben
< ich beginnen lassen
Ie: http://de.wikipedia.org/wiki/Critical_Chain_Management éc R U M_
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Parallelen zwischen EngpaRBtheorie (

klare Priorisierung von = streng prioris

Aktivitaten Product Backlo

Multitasking vermeiden = Multitasking \\ \

Engpasse beseitigen = Hindernisse beseitic
(Scrum Master)

standige Optimierung = kontinuierliche
des Systems Verbesserung des Scru
Prozesses
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Butter bei die Fische!

Multi-Projekt-Szenarien
im Simulator

iger ist mehr — © 2008 Scrum -Master .de, Alexander Kriegisch MASTE R D E



Ubersicht Multi-Projekt-Simulator

= Werkzeug zur Simulation von Ressourcen-Zuteilungs-Strai

mehrere Projekte
= basierend auf MS Excel™mit Makros in Visual-Basic™

implementiert einen Zustandsautomaten, welcher in Rechenblatte
hinterlegte Multi-Projekt-Szenarien (Projekte, Phasen, Teams,
Kapazitaten, Aufwande) fur verschiedene Arten der
Ressourcenzuteilung durchrechnet

= gleichverteilt: alle Projekte erhalten abwechselnd Ressourcen

= first come, first serve: Projektphasen werden in chronologischer
Reihenfolge abgearbeitet

= Priorisierung: frei definierbar, z.B. nach Projektrof3e, Ertrag/Tag,
Rol, Ertrag pro Aufwand im Engpal} (also ToC-basierend)

elle: http://speed4projects.net/simulator, initiiert von Wolfram Muller
jektcontroller bei 1&1 Internet AG)

rt und um agiles Szenario erweitert durch Alexander Kriegisch

Multi-Projektmanagement - weniger ist mehr — © 2008 Scrum-Master.de, Alexander Kriegisch M ASTE R 5 D E
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Ablaufdiagramm Multi-Projekt-Sim

Tag=0

Projekte pro
Team nach
Prioritat sortieren

nein = nach Prioritat

alle Projekte mit
Start-Tag > Tagund |
Aufwand in der aktuellen

Ressourcen
gleichmaRig
zuweisen

Team = 1. Team
Projekt = 1. Projekt

gibt es Phase pro Team suchen fiir das Team
noch Aufwand ja A
oder Max. Tage ja
erreicht? 4

Kapazitat
ja im Team >= nein
Aufwand im
Projekt?
\ 4 A
Aufwand im Projekt Aufwand im Projekt
auf 0 setzen um Kapazitat verringern
und Kapazitat und Kapazitat
um Aufwand reduzieren auf 0 setzen

£
Aufwand pro

Projekt = Kapazitat
/ Anz. Projekte

noch ein
Projekt vor-

\'4
Projekt = nachstes
Projekt im Team

Aufwand in akt.
Phase um
Aufwand pro Projekt

verringern ‘ ) |
Team = nachstes [ 12 noch ein nein N
Team < Team vor- ,})
handen?
Aufwand in akt. Restaufwand J
im Projekt >
Phase <0 Q
auf 0 setzen

Quelle: http://speed4projects.net/simulator
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Live-Simulation

Multi-Projekt-Szenarien
im Simulator

iger ist mehr — © 2008 Scrum -Master .de, Alexander Kriegisch MASTE R D E



Live-Simulation

= An dieser Stelle im Vortrag fand eine kurze
welche hier nicht wiedergegeben werden kann.

= Bei Interesse an einer Vorfuhrung oder Erlauterung,
Web-Konferenz oder Desktop Sharing, wenden Sie si
bitte uber das Kontaktformular auf Scrum-Master.de an
Herrn Kriegisch.

= Gleiches gilt, wenn Sie die um das agile Szenario und
einige kleine Fehlerbehebungen erweiterte Version des
Simulators haben mochten.

m Folgenden werden zusammenfassend nur die

=rgebnisse einiger ausfuhrlicher Simulationsreihen
R 2
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Ergebnisse Simulation mit 4 klassischen P

= Gleichverteilung der Ressourcen ist die mit Ab
schlechteste Strategie

= Jegliche Art der Priorisierung steigert den Durchsatz
pro fertigem Projekt pro Tag) mindestens um 150%, also
auf mehr als das Doppelte.

= First come, first serve ist die am wenigsten effektive der
getesteten Priorisierungen.

*= ToC-gemale Priorisierung (Ertrag pro Aufwand im Engpald)
Ist am effektivsten (>600% Durchsatz-Steigerung).

ereits eine geringflugige Aufweitung des Engpasses bringt
R pr|0r|S|erten Strategien eine nochmalige deutliche

serung die allerdings bei der ToC-Strategie weniger

ich ins Gewicht fallt.
\\ CCRUM-
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Ergebnisse Simulation mit 10 agilen Iteratio

= Wechsel von 4 starren Projektphasen auf 10 lte
gleichmaldiger Team-Auslastung bringt bei identisc
Projektaufwanden nochmals deutliche Durchsatz-
steigerungen bei (fast) allen Strategien.

= Gleichverteilung bleibt suboptimalste Strategie, verdreifacht
aber trotzdem den Durchsatz durch iteratives Vorgehen.

= First come, first serve und Rol-Priorisierung steigern den
Durchsatz immerhin um 73% bzw. 66% gegenuber
Wasserfall-Modell mit 4 Phasen.

ToC-Priorisierung verbessert sich gegenuber \Wasserfall-
odell nur um 17%, aber immerhin.

st im agilen Szenario immer noch fast 3x so gut wie

XX

hverteilung gegenuber 7x im Wasserfall-Szenario.
\\ CCRUM-
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Und die Moral
von der Geschichte
Zusammenfassung
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Zusammenfassung

= Scrum und Agilitat entfalten ihre ganze Kraf Q\

Einzelprojekt auf einer ,agilen Insel®, sondern ers

flachendeckenden Multi-Projekt-Einsatz. \\
= Agile Prinzipien lassen sich auf Project Offices und ganze

Unternehmen ubertragen.

= Multitasking ist geschaftsschadigend!

= Strenges Priorisieren wird unweigerlich belohnt durch
hoheren Durchsatz im Einzelprojekt sowie in Multi-Projekt-
Umgebungen.

lohnt sich, ein besonderes Augenmerk auf Engpasse zu
die Planung an ihnen auszurichten und sie
iten.

ti-Projektmanagement - weniger ist mehr — © 2008 Scrum-Master.de, Alexander Kriegisch M ASTE R N D E



Vielen Dank!

Alexander Kriegisch
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