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Projektmanagement
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,» Wir wollen in
unseren Projekten

agiler werden®

FN -
Typische oose-Kunden
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~Kommt
darauf an!“
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Typische Antwort auf der inhaltlichen Ebene

| Dienstleistung verbessern| T e

Flexibilitat erhdhen | “\\fas verspricht sich ein

|Kosten reduzieren | \_Kunde vom agilen VVorgehen?
L o _;—'—'_'_'_'_

' Time-to-Market verringern f|

Qualitat erhéhen|
‘Sichtbarkeit erhdhen|

:Prnduktlebenszeit erhﬁhen]

Ziele definieren
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Typische Antwort auf der inhaltlichen Ebene

,Welcher Kunde?*

Umsetzungsdauer neuer Anforderungen zu hoch

Minderwertige Qualitat
, Wir gegen Sie*

Features werden nicht genutzt

Uberraschtes Management

Schwachstellen analysieren
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Typische Antwort auf der Prozessebene

2009 Orlando Scrum Gathering

2 der 3 Standardantworten bei dem Coaching eines Scrum-Teams:
- o= ,/Ask the team*
W = Inspect and adapt

Retrospektiven

© 2009 by oose GmbH
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Wie haben agile Anséatze ihre Wie haben agile Anséatze die Qualitat der
Produktivitat verandert? entwickelten Systeme verandert?
1% 49 3%

6%

W Viel niedriger W Viel niedriger
H Niedriger B Niedriger
B Keine Veranderung B Keine Veranderung
O Hoher O Hoher
@ Viel hdher M Viel hoéher
60% 48%
Wie haben agile Ansétze die Kosten der Wie haben agile Ansétze die Zufriedenheit
entwickelten Systeme verandert? der Stakeholder verandert?
5% 5% 3% 40
B Viel hoher
32% ® Hoher B Viel niedriger
B Keine Veranderung B Niedriger
I Niedriger B Keine Verénderung
M@ Viel niedriger O Hbher
@ Viel hoher

A7k

Quelle: Scott Ambler, www.ambysoft.com/surveys, 2008
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Rahmenbedingungen

m 212 vollstandig abgegebene Fragebogen
m Laufzeit: Dezember 2008 — Januar 2009

m Jeder Fragebogen enthalt 108 Fragen und bewertet ein erfolgreiches und ein
nicht-erfolgreiches Projekt

m Nach Plausibilitatsprifungen sind 130 Fragebdgen mit 260 bewerteten
Projekten in die Auswertung eingeflossen.

© 2009 by oose GmbH
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Rahmenbedingungen

m Teilnehmer geben eigene Einschatzungen ab:
m Projekterfolg

m Agiles Vorgehen
m Erreichen bestimmter Projekterfolgskriterien (z.B: ROI, Einhaltung des Budgets)

m Als auch Bewertungen nach objektiv messbaren Indikatoren, z.B.:
Haufigkeit des Systembaus

Iterationslange

Testliberdeckung

Erfahrung des Projektverantwortlichen in Berufsjahren und Anzahl
abgeschlossener Projekte

© 2009 by oose GmbH
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Beispiele flr Fragen

Wie lange dauerten die Iterationen im Durchschnitt?

© 2 Wochen oder kiirzer
© 2 - 3 Wochen Wie oft wurde das System gebaut?
© 3 - 4 Wochen / 1 Monat
© 5 - 8 Wochen

© 9 - 12 Wochen

O Zur Auslieferung
© Bei Bedarf
@ Regelmalig, seltener als einmal pro Woche

O Langer als 12 Wochen O wéchentich
© Weil nicht © Taglich
© Keine Antwort © Kontinuierlich

O WeiB nicht
® Keine Antwort

Waren Anforderungen bei Ihnen priorisiert?

© Nein

O Teilweise

O Vollstédndige Ubersicht mit Priorititskategorien (ABC oder &hnliches)

© vollstiandige, eindeutig priorisierte Anforderungen (z.B. relativ priorisierte Liste)
© weiB nicht

© Keine Antwort

© 2009 by oose GmbH
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Rahmenbedingungen der Studie:
Art der IT, die die Projekte durchgefihrt hat

17,0% sonstige

0 ] .
0,9% Open Source 33,5% Inhouse-Entwicklung

19,3% Produktentwicklung

29,2% Beratungs-
bzw. Entwicklungsunternehmen
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Rahmenbedingungen der Studie:
Mitgliedschaft in Verbanden

m Weit Uber die Halfte der Teilnehmer hat 6 oder mehr Jahre Berufserfahrung.

79 ohne 57 PMI
(mindesten

27 Scrum

22Gl 57 gpMm
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Agile Projekte sind haufiger erfolgreich

Agile Projekte Klassische Projekte

© 2009 by oose GmbH
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Welche Techniken machen unsere Projekte erfolgreicher?

// cad
/»"h : 2 @)

Und zwar unabhéngig von anderen Einflissen wie z. B.
der Projektgrof3e oder Erfahrung der Projektverantwortlichen!
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Starkster Einfluss auf Projekterfolg: Kundenkontakt

m Inhouse-Entwicklungen und Beratungsprojekte
m Unabhangig von Vorgehensweise
m Direkter Kundenkontakt am Besten wdchentlich oder ofter
m Produktentwicklung
m Nicht signifikant
m  Vermutlich durch Produktmanagement zu ersetzen bzw. zu simulieren

mehrmals wochentlich oder kontinuierlich |

wochentlich |

monatlich |

bei Lieferungen/Planungsaktualisierungen |

bei Lieferungen |

zu Projektbeginn/-ende oder seltener |

0% 20% 40% 60% 80%

O erfolgreich O erfolglos
© 2009 by oose GmbH
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Regelm?

&
i

Riger direkter Kundenkontakt

- ol

|

Aus dem agilen Manifest:
Business people and developers
must work together daily _
throughout the project.

b

-
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RELEInARIger direkter Kundenkontakt

il

Gemeinsame Prioritaten setzen
“ww = Aufgaben
d = Fehler

- ol

\ . . " ';-

Aus dem agilen Manifest:
Business people and developers
must work together daily _
throughout the project.

S
-
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Erfanrung der Projektverantwortlichen

m Erfahrene Projektleiter gehen haufiger
agil vor
m Klassische und agile Vorgehensweisen
werden integriert

m Erfahrene PL sind insgesamt nicht besser

m Sie leiten aber grof3ere und langere
Projekte

© 2009 by oose GmbH
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Was noch fur Agilitat spricht

Das Ziel
, Funktionsumfang nach

ursprunglicher Spezifikation*

wird haufig von Projekten erreicht, die als Misserfolg eingestuft werden

© 2009 by oose GmbH Foto: plumbe / pixelio.de
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Welche Vorgehensmodelle waren wie erfolgreich?

Scrum, APM,

0 0
P 61% 39%

andere 27% 73%

0% 200 40% 60% 80% 100%

O erfolgreich O erfolglos
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Was bedeutet es nach einem bestimmten Vorgehensmodell vorzugehen?
Nichts?!

m Vorgehensmodell lasst kaum Aussagen zu, welche Techniken eingesetzt
werden

m Gelebt werden eher Best-Practices mit Nahe zu einem Vorgehensmodell

m Werkzeug-Ansatz von oose
m Practice-Ansatz von Ivar Jacobson
m Inspect-and-Adapt

. Es kommt eben

© 2009 by oose GmbH ——
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Nicht zeigen konnten wir...

JAuf die Groflle kommt es an*

m Keine Korrelation zwischen Projektdauer und Projekterfolg
m Keine Korrelation zwischen Projektgré3e (in Personen) und Projekterfolg

© 2009 by oose GmbH
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Nicht zeigen konnten wir...

,Kleine Projekte werden agil gemacht, grof3e klassisch*

m In der Studie ist der Anteil agiler Projekt in jeder Klassifizierung von
Projektgré3en in etwa gleich

m Ausnahme: Projekte > 50 Personen

© 2009 by oose GmbH
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Nicht zeigen konnten wir...

»Kurze lterationen (Sprints) sind besser*

m Am besten waren 3-4 Wochen-Iterationen
m Kurze lteration sind nicht automatisch besser

m Dies gilt ebenfalls nicht flr Projekte mit ausschlie3lich kleinen Teams, kleine
Projekte oder kurzen Projektlaufzeiten

© 2009 by oose GmbH
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Wasserfall

APM RUP

XP

© 2009 by oose GmbH
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Selbstlernendes System aufbauen (z.B. tber
Retrospektiven)

Vorsicht mit der Projektbewertung nur nach
dem Namen des Vorgehensmodells

Enger Kundenkontakt und Stakeholder-
Management sind wichtige Erfolgsfaktoren

Foto: Matt Biddulph / flickr.com
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Vielen Dank!

Ich freue mich auf Ihre Fragen ...

%

Markus Wittwer :: Markus.Wittwer@oose.de
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