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itestraÜberblick

• Vorstellung
• Produktivitätsziel
• Produktivität messen

à Definitionen, Metriken, Fragestellungen
• Produktivität steigern

à Change-Management
• Erfahrungen
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itestraWer wir sind …

• 15 Jahre Forschung Systemarchitektur und Software Engineering
• Informationstechnologie und -strategie GmbH

• seit 2003
• 30% - 40% Wachstum p.a.

• Standorte
• Garching b. München

• Tallinn, Estland

• Services
• Engineering: Geschäftskritische Systeme, Renovierung
• Consulting: Process Improvement , Software Management

• Produktivität
• in Entwicklungsprojekten: Wettbewerbsvorteil
• in Beratungsprojekten: Maß der erreichten Prozessverbesserung
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itestraMotivation

1. Effizienz wird erfolgskritisch! Planbarkeit genügt im Wettbewerb nicht mehr.

2. Enormes Potential
• Hohe Software-Budgets
• Unreife Branche (u. a. Fachkräftemangel)
• Kaum physische Grenzen
• 50% (intuitiv, Literatur, …)

3. Wettbewerbsvorteile für Kunden sichern
• Auftraggeber: Kostensenkung
• Auftragnehmer: Ertrag, Preisvorteil
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itestraWas ist Produktivität?

• Ausschließlich grobgranulareBetrachtung Total Cost + Projektergebnis

• Basis: Effizienz = Output / Input
Produktivität = Output / PT
Output: Wert ~ Umsatz ~ Function Points

• Ökonomisch: Umsatzrendite : G / Umsatz ~ 1 – (PreisO / PT)

Gewinn (DB): Umsatz – Kosten (inkl. GWK)
PreisO – PT

• Technisch Größe: RFSLOC/PTbzw. DRFSLOC/PT – Geschwindigkeit
Qualität: Defects / SLOC– Korrektheit

SLOC/FP – Angemessenheit
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• Enorme Varianz (RFSLOC, Fehler)

• Präzise Messung nachrangig
• Verantwortlichen i.d.R. unbekannt 
• Korrelation mit Team

• Fehlerkosten in der Entwicklung
• Bugfix ~ 50% Gesamtkosten
• Lieferant & Auftraggeber

• Weitere Faktoren

Vergleichbare 
Projekte
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itestraGrundlegende Stellglieder

Vision

Zielsetzung Fähigkeiten Möglichkeiten

Prozesse Infrastruktur

Motivation Qualifikation WerkzeugeIndividuum

Organisation

CMMi, V-XT, 
RUP, XP, … HR, Requirements,

QA (Test, Inspekt)

Ruhe, Strom,
Netz, Erreichbarkeit

Ausrichtung

Engagement 
Kreativität Fach/Technik/Org./Sozial IDE, KM, Reuse, 

Generator, Hardware

HR, Requirements,
QA (Test, Inspekt)

CMMi, V-XT, 
RUP, XP, … HR, Requirements,

QA (Test, Inspekt)

ü
ü

ü
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itestraProduktivität steigern

1. Was ist für hohe Produktivität notwendig?
• Bestmögliche Organisation und Individuen
• Stand der Technik Software Engineering und Management

z.B. OO, Use Cases, Komponenten, Inspektionen, Test, Prozessreife, …

• Problem: Nutzen der Methoden unklar à „das Beste“ ist diskutabel

2. Wie wird dieser Zustand erreicht? 
• Konsequente Einführung (kein Mangel an Wissen sondern an Umsetzung)
• Problem: jede/r macht bereits „das Beste“, was ihm/r bekannt ist

• Eingriffe in Arbeitsweisen à Gewohnheiten à Persönlichkeit

leicht

schwer
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itestraChange Management

Anforderungen:
• Bestmögliche Methoden identifizieren, d.h. Alternativen betrachten

• Dauerhafte (risikoarme) Umsetzung sicherstellen

© www.kraus-und-partner.de © www.jiscinfonet.ac.uk
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itestraLean – Elemente

Wert
Wertschöpfung 
für den Kunden
Wertstrom

Maximierter Wertbeitrag 
der Aktivitäten

Flow
Kontinuierlicher Fluss kleiner Einheiten

Pull 
Bedarfsgetriebene Produktion (JIT)

Kaizen
Kontinuierliche Verbesserung in Schritten

Intelligenz (Jidoka), Abfall (Muda), Vor Ort (Gemba), 
Zahlen/Fakten (Genjitsu), 5W, Radikal handeln (Kaikaku),

5S, Fehlerverhinderung (Poka Yoke), Asynchrone Signale (Kanban),  ...W
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itestraAbbildung auf Software Entwicklung

Prinzipien: Eliminate Waste, Learning, Decide Late, 
Deliver Fast, Empower, Build Integrity

Werkzeuge: Seeing Waste, Value Stream Mapping, Iterations,
Refactoring, Test-First

Fazit: Adaption als Prozessskizze

Ziel: “education to transfer Lean philosophy and practices”
Vorgehen: thorough performance assessment

custom action plan to address bottlenecks
Fazit: Individuelle Ausgestaltung

Lean ist kein Prozess sondern eine CM-Denkweise! 
Kontrollierter Transfer kann risikoarm + dauerhaft Effizienz steigern.
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itestraWaste – Wert versus Abfall

Wert = vom Kunden gewünscht und bezahlt
Waste = wertlose Aktivität / Zwischenergebnis

Waiting

Over
production

Over
processing

Defects

Trans
portation

Inventory

Skills

Motion

TIM WOODS
is no friend

of waste
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itestraWaste – Wert versus Abfall

Wert = vom Kunden gewünscht und bezahlt
Waste = wertlose Aktivität / Zwischenergebnis

• #1 Waste, Fkt & Qualität, Rework ~ verlorene Arbeit, Zusatzarbeit

• Früh erkennen: Test, Inspect, Requirements; vermeiden: 5S

• Über-/unterforderung, ungeeignete Werkzeuge (Soft/Hard)

• Suboptimale Methoden (ineffiziente Wertschöpfung)

• Meetings, Fehlende Zulieferungen

• Langsame Infrastruktur (Netz, Software, Hardware)

• An-/Abreise, Kontext-Switch (1,5h à 3h), Provisorien

• Papier / Abtippen, Projektlaufwerk statt KM

• Duplikation, unbenötigte Funktionalität, Flexibilität, Dokumente

• Financial Controlling? Test?
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in EUR in Zeit 
[MA-Prod-
uktivität 

Reduz
ier-
bar 

50%

pro Monat pro MA 150 € 50%

einmalig pro MA 250 € 90%

50%

50%

100%

pro Monat projektw eit 10,0% 80%

80%

100%

50%

50%

einmalig projektw eit 50,0% 70%

50%

Aufwand für 
Reduzierung des 
Waste oder 

Ökonomisch quantifizieren

Durchschnittl. Verweildauer im Team 
[Monate] 8
Dauer Einlernphase [Monate] 1
Projektlaufzeit [Monate] 12
Anzahl Mitarbeiter 20
Wert eines Mitarbeiterjahres 60.000 €

Berechnungsmodus multiplikativ

Waste insgesamt 31%
Entspricht Produktivitätssteigerung 44%
Entspricht Gewinnsteigerung 368.541 €

Reduzierbarer Waste 25%
Finanzielle Investition für Reduzierung 41.000 €
Entspricht Produktivitätssteigerung 33%
Entspricht Gewinnsteigerung 256.757 €

Alle 100%
Design 30%
Implementierung 40%
Test 20%

Anteil der Phasen am Gesamtprojekt

Waste Calculator

Anteil reduzierbarer Waste

Globale Parameter

Ergebnisse

Anteil Waste insgesamt

Phase Thema Kategorie Berücks. 
ja/nein

Waste in 
Phase

Waste 
gesamt

Waste 
gesamt 
reduzierba

Alle Anreise Transport Nein 9,4% 9,4% 4,7% Anteil des Teams, 
der pendelt

50% Fahrten pro Woche 
(einfach)

6

Alle Reorientierung nach 
Störungen durch 

Defects Ja 10,1% 10,1% 5,0% Anteil der Arbeit in 
Großraumbüro

80% Anzahl Personen in 
Büro

8

Alle Reorientierung aufgrund zu 
kleiner Bildschirme

Motion Ja 3,3% 3,3% 3,0% Anzahl 
Scrolling/Taskw ec
hsel pro Stunde

10 Reorientierungszeit 
pro 
Scrolling/Taskw echs

3

Alle Wartezeit für Administration 
und Berechtigungen

Waiting Ja 1,8% 1,8% 0,9% Durchschn. 
Verw eildauer im 

8 Wartezeit bis voll 
einsatzfähig [Tage]

10

Alle Suche nach zuständigem 
Ansprechpartner für 

Waiting Nein 2,1% 2,1% 1,0% Durchschn. 
Verw eildauer im 

8 Dauer Einlernphase 
[Monate]

1 10

Alle Arbeitsplatz-Umzug und -
Wiedereinrichtung bei Desk-
Sharing

Motion Nein 0,8% 0,8% 0,8% Anzahl 
Arbeitsplatzw echs
el pro Woche

2 Einrichtungszeit [min] 10

Alle Warten auf Ressourcen Waiting Nein 0,5% 0,5% -0,1% Anzahl Ausfälle 
w ichtiger 

1 Durchschn. Ausfall- 
und Wiederanlaufzeit 

30

Alle Neustartzeiten und 
Datenverlust durch instabile 

Waiting Nein 0,5% 0,5% 0,4% Anzahl Abstürze 
pro Woche

1 Durchschn. Ausfall- 
und Wiederanlaufzeit 

8

Design Spezif ikation als 
Implementierungsanleitung

Over-processingJa 55,0% 16,5% 16,5% Anteil an IT-
Konzept, der als 
langfristige 
Dokumentation 

15% Anteil an IT-Konzept, 
der für grundlegende 
Implementierungsents
cheidungen dient

30%

ImplementierungWarten auf IDE (Hardw are-
Performance)

Waiting Nein 2,7% 1,1% 0,5% Anzahl Build-
Vorgänge pro Tag

8 Dauer Build [s] 60

Alle Rückkopplung mit 
Vorgesetztem

Waiting Nein 4,7% 4,7% 2,3% Durchschn. Zeit, 
die selbständig am 
Stück gearbeitet 

16 Zeitaufw and pro 
Abstimmung [min]

15

ImplementierungWiederholte Beantw ortung 
von FAQ für Neulinge

Waiting Ja 2,1% 0,8% 0,4% Durchschn. 
Verw eildauer im 

8 Dauer Einlernphase 
[Monate]

1 10

ImplementierungWarten auf Redeploy und 
Neustart nach Änderung

Waiting Ja 5,0% 2,0% 1,0% Anzahl 
Änderungen mit 
anschließendem 

4 Anteil der 
Änderungen, die ein 
Redeploy / Neustart 

50%

Parameter

Empirische Kalibrierung
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itestraIterative Beseitigung - Kaizen

• Prinzip
• Ein Prozess ist nie perfekt à ständige Verbesserung
• Durch Beteiligte (nicht von außen) in zeitnah realisierbaren Schritten.

• Roter Knopf (Jidoka)
• Jederdarf und muss bei Problem (Waste) die Produktion anhalten
• „Störfallmeldung“, erfordert zeitnah umsetzbaren Vorschlag (2 - 4 W)
• Ursachenanalyse (5W), Priorisierung, Beseitigung 
• Fortsetzung der Produktion und Standardisierung

• Productivity Mentor
• Besonders qualifizierte Mitarbeiter (fachlich, technisch, sozial)
• Mitarbeit im Projekt (3-6 Monate) ð Verständnis & Akzeptanz (Go to Gemba)
• Lebt Prozess vor und bildet aus.

• Information Radiator: Ergebnisse messen und für alle sichtbarmachen.
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itestraErfolgsfaktor Projekt-ROI

ðððð Selbsttragend, geringes Risiko, früher ROI

geplanter
Projektaufwand

Netto 
Einsparung (10%)

Mehraufwand
Mentoring (10%)

realer 
Projektaufwand

Initial Mentoring-Phase langfristig worst case

Netto 
Einsparung (30%)

realer 
Projektaufwand

Mehraufwand
(10%)

realer 
Projektaufwand
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itestraEmpowerment – Verbindliche Regeln

Arbeitshaltung

• Optimismus statt Bedenken – „es geht!“
• Keine Kritik ohne konstruktiven Vorschlag
• Unterstützung statt Kontrolle

• Keine Pläne ohne eigene Taten (Do-it-yourself)
Horizont

• Keine „heiligen Kühe“
• Probleme werden an der Wurzel beseitigt

Respekt
• Kritik an Taten ja, an Menschen nein

• Keine Polemik
• Schlechte Nachrichten sind wertvoll
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itestraErfahrungen

• 62% Ersparnis
• Vorher: 18 MA, 1 Jahr, 150 Dokumente, kein System
• Nachher: 6 MA, 11 Monate, Produktivsetzung, Auszeichnung

• Selbsteinschätzungen 15% - 50% Potential

• Waste ist bequem!
• Reisen, Treffen, Kontrolle, Routinearbeit … leichter als kreativ Wert schaffen.
• Wahrnehmung aufgrund Aufwand als „Arbeit“.
• Waste eliminieren: Arbeitsgewohnheiten in Ergebnisorientierung verändern.

(üblich: „150 PT investiert“, „arbeite von 8-8h“, „100 Überstunden“, „PT 30% billiger“…)

• Qualität kostet nicht, Qualität spart!
• Projekte früh in Wartungsmodus, 50% Aufwand Verstehen (abh. von Qualität)

• Bsp.: hohe Redundanz à niedrige RFSLOC/PT
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itestraZusammenfassung

• Hohes Potential für Auftraggeber und Auftragnehmer.

• Methoden sind vorhanden. Lean ist die Basis des Verbesserungsprozesses.
• Zahlreiche wiss. Fragen, z.B.: Produktivität in Einzelphasen

Ballast
abwerfen

Vertikal
• Kulturwandel

• Committment
• Governance

Prinzip Lean
• Wert schöpfen
• Waste eliminieren

• Involvieren

Iterativ
• Risikominimierung
• Früher ROI

• Kontinuität

Change Management
Kommunizieren, Motivieren, Messen

Kognitive Dissonanz überwinden: Ausbildung, aktive Mitarbeit


