Agile Transformation

Implementierung einer digital gesteuerten Organisation mit agilen Teams und einer produktorientie
Denkweise



Agile Entwicklung fuhrt zu besseren Ergebnissen bei geringeren Kosten

,, Technologie und IT haben sich von einer Kostenstelle zu einem wichtigen Werttreiber entwickelt. Technologie ist ein
wesentliches Unterscheidungsmerkmal in der heutigen Geschaftswelt und ist zu einem USP flir jedes kundenorientierte
Unternehmen geworden.

Aus interner Sicht ist die Technologie der Hebel, um die effiziente Nutzung von Ressourcen zu verbessern. Wahrend der
erste Schritt zur "Digitalisierung" der Prozesse und der internen Arbeit weitgehend abgeschlossen ist, besteht der nachste
Schritt in der Verbesserung der digitalen Prozesse mit Schwerpunkt auf der Benutzererfahrung (UX). Die Menschen
vergleichen Business Tools mit den Tools, die sie in ihrem Privatleben benutzen - Business Tools miissen
wettbewerbsfahig sein. Agile Entwicklung ist der Schliissel zur effizienten Nutzung interner Ressourcen, indem die UX
kontinuierlich verbessert wird und so einfach zu bedienende Werkzeuge bereitgestellt werden.

Aus externer Sicht ist die Technologie der Schliissel zum Erfolg bei der Bereitstellung von Mehrwert fiir die Kunden. Die
digitalen Werttreiber variieren von einem leicht zuganglichen Kontaktpunkt tiber eine vollstandig integrierte
Vertriebslosung bis hin zu maBgeschneiderten Angeboten auf der Grundlage umfassender Datenanalyse und Simulation.

Infolgedessen darf Technologie nicht als selbstverstandlich vorausgesetzt oder zum niedrigstmoglichen Preis produziert
werden. Die Technologie als Hauptwertschépfer muss im Mittelpunkt der Strategie jedes Unternehmens stehen. Agile
Entwicklung ermoglicht es einem Unternehmen, den héchstmaéglichen Wert zu schaffen, indem es schnell auf
Kundenanforderungen reagiert und einen kontinuierlichen Optimierungsprozess implementiert. Die Arbeit in agilen Teams
liefert bessere Ergebnisse bei hoherer Qualitat in kiirzerer Zeit. ,,
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Vorteile einer agilen Arbeitsweise

Zwei Griinde, warum eine digitale Transformation scheitert (und teuer sein kann):

In 82% der digitalen Transformationsprojekte ist ein

Mangel an Innovationskultur einer der
Hauptgriinde fiir ein Scheitern.*

Fir 69% der digitalen Transformationsprojekte ist die

Organisationsstruktur eines der
Haupthindernisse fiir den Erfolg.*

Agile Arbeitsweise fordert die Innovationskultur mit einer
funktionstibergreifenden Organisationsstruktur und
liefert schnellere Ergebnisse bei geringeren Kosten

*Harvard Business Review, Everest Group



Vorteile einer agilen Arbeitsweise
Vorteile: Agile Projekte sind kostenglinstiger im Betrieb, liefern einen besseren ROl und
fihren zu einer héheren Benutzerzufriedenheit als Wasserfallprojekte.

In einem Vergleich zweier Softwareprojekte von sehr dhnlicher Grof3e, die bei zwei
Unternehmen mit dhnlicher GréRe und Reife durchgefiihrt wurden, wurde ein Projekt
agil und das andere Projekt mit einem Wasserfall-Ansatz durchgefiihrt. Griinde fiir den Erfolg agiler Projekte:

Im direkten Vergleich hat das agile Projekt:
1. Kurze initiale Konzeptphase und kurze

Time-to-Market mit MVP-Ansatz (je
nach Produkt bis zu ca.

‘ 75% niedrigere Entwicklungskosten* 6-8 Wochen)

2. Hohe Reaktionsgeschwindigkeit auf
Kundenbediirfnisse durch kleine
dedizierte Teams anstelle von geteilten
Entwicklungsressourcen

0 0 0 3. Funktionsiibergreifende Teams aus
000 10x schnelleren Return on Invest* Business und [T l6sen Probleme
o oo o gemeinsam und schneller
und 4. Effiziente Priorisierung durch feste
Release-Cycle und Konzentration auf
und das agil durchgefiihrte Projekt wurde mit einer ,héheren Nutzerzufriedenheit” geliefert, relevante Schllsselfunktionen

wahrend im Wasserfallprojekt ,kritische Kernfunktionalitidten gar nicht oder nur in

e

abgeschwiachtem Umfang Teil der gelieferten Anwendung waren“*.

*Chaos Report 2015, The Standish Group; Quelle: scrum.org



Vorteile einer agilen Arbeitsweise
Jetzt ist der richtige Zeitpunkt fir die Einfihrung agiler Methoden zur Zusammenarbeit mit
einer Digital Product Organization

Kosten sparen: Remote arbeiten: Jetzt reagieren:

Schnelle Ergebnisse in kleinen Effiziente Zusammenarbeit, auch Aktuelle Situation nutzen um
Teams bei geringeren Kosten und wenn Teams an entfernten Probleme schnell und nachhaltig
einer verbesserten Qualitat Standorten arbeiten zu l6sen

Anwendungsbeispiel:

Die agile Entwicklung und Optimierung interner Tools verbessert die UX und liefert dadurch
Schritt flr Schritt kirzere Vorlaufzeiten fir interne Prozesse, die zu einer inkrementellen
Kostensenkung fihren.

(Bsp. Procurementportal, Projektreporting, HR-Self-Service)







. Was AGIL fiir uns bedeutet
Innovationskultur

Wechsel zur agilen Arbeitsweise, um eine Innovationskultur mit Product Mindset zu
entwickeln...

Von der traditionellen Arbeit... ...Zzu einer agilen Arbeitsweise

Die aktuelle Organisationskultur und Denkweise steht vor >> Das Agile Mindset vereint eine Einstellung und eine Reihe von
mehreren kritischen Fragen der digitalen Transformation Verhaltensmustern, welche die digitale Transformation férdern

Statische Organisationen mit hierarchischer Struktur und - @ _ Selbstorganisierte und selbstverwaltende Teams einrichten
begrenztem Austausch zwischen Abteilungen _ Zusammenarbeit, Transparenz und Vertrauen férdern
_ Foérderung von persdnlichem Austausch (z.B. Daily Stand-Ups)

Starke Trennung von Business- und IT-Funktionen . L
_ Zusammenarbeit in heterogenen Teams ermoglichen

Governance steht im Mittelpunkt und der
hierarchiegetriebene Entscheidungsfluss verringert die

_ Unterstiitzung einer testbasierten iterativen Entwicklung

Transformationsgeschwindigkeit _ Kurzfristige Budget-Uberpriifung und -Planung erméglichen
Mitarbeiter werden fiir neue Ideen nicht ausreichend _ Vertrauensvolle und flexible Arbeitsumgebung implementieren
belohnt und beteiligen sich nicht am Veranderungsprozess _ Einfiihren einer Kultur des stindigen Lernens

Fokus auf IT als Kostenstelle fiir die Bereitstellung der _ Erfolg durch geschaffenen Wertbeitrag messen

Infrastruktur

_ Technologie als Wegbereiter fiir den Geschéaftserfolg



Innovationskultur

Maogliche Auswirkungen:

...und einen MVP1-Ansatz verfolgen, um das Risiko von Sunk Costs | wirere Time-to-Market
zu reduzieren und die Markteinfiihrung zu beschleunigen. > Geringere finanzielle Risiken

Agiles Projektmanagement-Dreieck

MVP-Ansatz

festgelegt
Zeit Ressourcen
2-4 Wochen vordefinierte
pro Sprint TeamgroBBe

flexibel

Geltungsbereich

Basierend auf dem MVP-Ansatz entwickelt sich der
detaillierte Funktionsumfang im Laufe der Entwicklung
kontinuierlich mit dem erhaltenen Nutzer-Feedback

1 MVP = Minimum Viable Product

000

Ein Minimum Viable Product bietet die Kernfunktionalitét, die
erforderlich ist, um friihen Anwendern einen grundlegenden
Mehrwert zu bieten. Es ist der Ausgangspunkt fiir eine konstante

iterative Weiterentwicklung.
Hypothese

Minimierung
der
Entwicklungs-
zeit

Daten Produkt/
Code

Messen/

Feed-
back

Fokus auf Wertschopfung durch datengetriebene Entwicklung

Beschleunigung der Markteinfiihrung durch Minimierung der
anfanglichen Konzeptphase

Geringeres Risiko von Sunk Costs durch Nahe zum Kunden






Cross-funktionale Organisationsstruktur
Schaffung einer cross-funktionalen Organisationsstruktur fir die
Produktentwicklung in gemeinsamen Business- und IT-Teams und...

Beisp'
... ZU einer cross-funktionalen Struktur (z.B. Squads & Tribes)~

Mogliche Auswirkungen:
- Steigerung der Qualitat
- Reduzierung der Kosten

Von einer traditionellen Struktur mit Wissenssilos...

Business und IT als getrennte Bereiche. Cross-funktionale Struktur von Business und IT zur gemeinsamen
Wertschépfung
Abtejlung 1 Abtejlung 2 ‘ Tribe &——0 Tiibe: Gruppe von Squads mit
Leiter 1 Leiter 2 al Tribe Lead einem gemeinsamen Ziel und
Squad Squad Squad Squad Fokus auf Wertschopfung mit
End-2-End Verantwortung und fir
' , Entscheidungen im Business- und
Geschiftseinheit 1 @ Geschiftseinheit 2 Product | Product Product Product IT- Kontext

Owner Owner Owner Owner

@ ThemaiTi @ Thema ABC Thema ABC ' . ' ' Squad: Cross-funktionales
Mitarbeiter 1 Mitarbeiter 7 Mitarbeiter 12 Scrum Scrum Scrum Scrum selbstgesteuertes und
Master Master Master Master dauerhaftes Team von <10
' I . LU IEN A LUEEN S Mitgliedern aus Business und IT
Mitarbeiter 2 Mitarbeiter 8 Mitarbeiter 13 N g N
mit klarem Fokus auf die
' Thema IT3 . Thema ABC Thema ABC Dev Dev SME Dev Produktentwicklung
Mitarbeiter 3 Mitarbeiter 9 Mitarbeiter 14
Thema IT4 ' Thema ABC Thema ABC . . . . Cha . f
' . . . . . . pter: Gruppe in derselben
SME SME D Dev t .
Mitarbeiter 4 Mitarbeiter 10 Mitarbeiter 15 ev technischen oder geschaftlichen
' Thema IT5 Thema ABC . . @—® Fachrichtung zum Austausch von
Mitarbeiter 5 Mitarbeiter 11 b o ol oE o] Fachwissen und zur Personal-
' Thema IT6 entwicklung (z.B. Entwicklung,
Mitarbeiter 6 , , ’ ’ Testing)
ev ev SME SME

' Business Fokus . IT-Fokus



Cross-funktionale Organisationsstruktur
Arbeiten in einem iterativen Ansatz in agilen Sprints mit kontinuierlicher
Geschaftsbeteiligung, um schneller und kosteneffizienter zu liefern.

Aus Wasserfallprojekten (projektorientiert)

Maégliche Auswirkungen:
- Kiirzere Time-to-Market

- Geringere finanzielle Risiken

Agile Entwicklung in Sprints (produktorientiert)

Geschiftliche
Anforderungen Dokument

Q3

Q4

Systemvoraussetzungen
Dokument

Entwicklungskonzept
Entwicklung

System-Integrationstest

Q1 Q2
Workshops . . . . . .
Wirtschaft & IT
‘e
Sprints B

Benutzer-Akzeptanztest

Bereitstellung

Unterstttzung der
Produktion

Product-Market-Fit nach

mehreren Monaten priifen

UAT & Einsatz A A A A A A A A A A

*A Product-Market-Fit priifen (alle 2-4 Wochen);
- UAT & Einsatz (alle 2-4 Wochen)
_|—

Digitale Projekte mit einem Wasserfall-Ansatz:

_ Business-Anforderungen werden Monate vor der Entwicklung gesammelt

_ Lange Konzeptphase und abgekoppelte Entwicklung zwischen Business
und IT fiihrt zu einem geringen Product-Market-Fit

_ Getrennte Teams férdert "Blame and Shame" zwischen Business und IT

_ Hohe Kosten aufgrund der langen Projektdauer

. Business . Zusammenarbeit Business und IT

Digitale Projekte nach agiler Methodik:

_ Kontinuierliche Uberpriifung und Verbesserung des Product-Market-Fit

_ Reduzierung von Risiken durch kurze Sprints (feste Zeitspanne)

_ Kosteneffiziente Durchfiihrung und Méglichkeit jederzeit beendet zu
werden mit einem validen Software Inkrement

_ Verkiirzte Time-2-Market

. Entwicklung / IT A Einsatz / Release




Cross-funktionale Organisationsstruktur

Mogliche Auswirkungen:
- Steigerung der Qualitat

Befahigung von Teams und Reduzierung der Management-Beteiligung | Reduzierung der Kosten

Cross-funktionale Struktur und schnelle Validierung erméglichen Entscheidung innerhalb der Teams

... ZU einer cross-funktionalen Struktur (z.B. Squads & Tribes)

Cross-funktionale Struktur von Business und IT zur gemeinsamen
Wertschépfung

A

Tribe

Al Tribe lead

Squad

Product
Owner

Scrum
Master

Dev

Squad

Squad

o —o

Squad

Pr!duct

Owner

SME

Beispie)
Mitwirkung Planungshorizont Zeitrahmen
Tribe: Gruppe von Squads mit
einem gemeinsamen Ziel und Tcti
Fokus auf Wertschépfung mit - [ Vision \ LangfrIStlg
End-2-End Verantwortung und fiir ﬂ c
Entscheidungen im Business- und 5 g
IT- Kontext .
g & ( Strategie \
Squad: Cross-fur oo «
(= ca. 1 Jahr

selbstgesteuerte N . . " . . © ©
daverhaftes Tea Agile Entwicklung in Sprints (produktorientiert) % s [ Produkt \
Mitgliedernaus | ~=7 777777 T T T T T T T T T T T T T mm T m T T T T T z
mit klarem Foku: 1 | |Q-
Produktentwickl | — — !

: at Q2 : © Release

. | Workshops '

Chapter: Gruppe 1 iy chaft s 1T e e e e e e u ca. 2 Wochen
technischen ode ! I ] L] .
Fachrichtung zu | [ 4] @ H E g Sprint
Fachwissenund ! . H =
entwicklung (z.B ! Sprints B B H g g
Testing) ' '

| e o o £
® Business Fol ! UAT &Einsatz A A A A A A A A A | %

I ' oD o

1 Product-Market-Fit priifen (alle 2-4 Wochen); ! UC_I Daily

UAT & Einsatz (alle 2-4 Wochen) H
""""""""""""""""""""""""""" \ S E f Z / Kurzfristig
Digitale Projekte nach agiler Methodik:

_ Kontinuierliche Uberpriifung und Verbesserung des Product-Market-Fit

_ Reduzi Risiken durch ki Sprints (feste Zeit: ) . . . . . .
™ Kestonatfisiente Durchfihnang und Moglichkeit jedoraatt besadet 7 Die Teams sind fiir alle Entscheidungen bis hin zur Produktebene voll
werden mit einem validen Software Inkrement Verantwortlich.

_ Verkiirzte Time-2-Market
Das (Top-) Management ist nur an der Strategie und Gesamtvision beteiligt.






Projekt-Setup
4C ermoglicht die Transformation in eine Digital Product Organization in einem
3-Phasen-Ansatz

Kick-Off Go / No Go ) 1. globaler QBR
Entscheicung Phase 2 (Ubergabe in die Linie)

Phase 1: Vision & Planung Iterative Uberpriifung der Vision >
Phase 2: Roll-out

[ ]

s

Vision: v Roll-out: N Ubergabe:

_ Wertmodell entwickeln & strategische Anwendungsfille _ ldentifizierung von Tribe und Squad-Mitgliedern _ On-the-job Training fiir agile

identifizieren _ Definition der Strategie je Tribe und Squad (Mission, Ziele Teams

_ Anforderungen priorisieren & Teams planen und Prioritaten) _ Unterstilitzung bei der

_ Fahigkeiten planen _ Training zu agilen Rollen und Stakeholdern Schaffung einer Routine von
. s . . agilen Zeremonien

_ Gemeinsame Organisation entwickeln _ Vorbereitung Budget-Prozess Finale Ret i

_ Transformation Roadmap und Umsetzungsplan definieren  _ Definieren der Programm-Roadmap im ersten- globalen - rinale Retrospektive

_ Einfiihrung agiler Zeremonien Quarterly Business Review (QBR")

B Uberprtlfung des Governance-Prozesses Dauer von Phase 2 héngt von der Anzahl von Squads & Tribes und der

Gesamtzahl der beteiligten Personen ab
Phase 1 bietet die empfohlenen Voraussetzungen fiir eine erfolgreiche

Einfiihrung in Phase 2
Kontinuierliches Change Management ermoglicht es den Menschen in der Organisation, mit der neuen Struktur zu wachsen

*QBR = Quarterly Business Review ist eine vierteljahrliche Abfolge von Events zur operativen und strategischen Planung zwischen Squads und Tribes



Projekt-Setup
Optional: Beginnen Sie mit einem Proof of Concept, um der Organisation ein positives
Beispiel zu liefern

<o Kick des - Sprints € MVP-Prisentation 1 € MVP-Prisentation 2 €p
Voraussetzungen: ! Entscheidung Update zu SteerCo ! Entscheidung zum
g 1 1
SteerCo Fortfahren
_ Problemdarstellung | Projekt Kick off . X .
iy Arbeitssoftware-Inkrement Arbeitssoftware-Inkrement
(geschaftlich) X O Regelmitig O | O Regelmitig O
_ 2 engagierte :i-,&;f_b_a_l,j_lk;;a_s;r_u_k;l]; _____ I Sprint-Demo 1 : I Sprint-Demo 1

1 1 H 1 1 1 1
Projektteammitglieder :i_ JIRA Task-Management 1

aus dem Business 11 Confluence-Bereich

_ Dedizierte ':_ Teamrollen und
Entwicklungsressourcen
fir erforderliche
Komponenten (IT)

_ Unterstltzender IT-
Architekt (intern)

Iterative Entwicklung in ~ 6 - 7 Sprints (jeweils 2 Wochen)
_ Kontinuierliche Entwicklung und Testen von Hypothesen zur Produktverbesserung

Verantwortlichkeiten _ Durchfiihrung agile Events (Daily Stand Up, Sprint Planning, Retrospective, Demo)

_ Coaching des Pilot-Teams on the Job

Konzept & Mission _ Uberpriifung des initialen Regelwerks, um auf individuelle Anforderungen der

Organisation einzugehen

_ Produktvision und Mission
_ Ziel-Architektur
_ Kern-Funktionalitaten

_ Erstellen halbautomatischer Reportings als Ersatz fiir Steuerungskreise
_ ldentifizierung von Hebeln zur Straffung der Projektleitung

M1 M2 M3 M4

Der Proof of Concept ist ein optionaler Einstiegspunkt fiir eine
agile Transformation in lhre Digital Product Organization







Anwendungsgebiete
Reduzieren Sie die Kosten lhrer digitalen Losungen bei der Einflihrung einer SaaS-Losung,
eines neuen (digitalen) Geschaftsmodells oder der Optimierung interner Tools

Entwicklung eines (neuen) digitalen
Geschiftsmodells

z.B. digitaler Vertriebskanal, Plattform-
Geschaftsmodell, datengetriebene
Geschéaftsmodelle, etc.

z.B. Cloud-basierte Kern-HCM-
Losung (Workday), CRM-Plattform,
Beschaffungsplattform etc.

Optimierung von internen Tools /
Losungen
z.B. Verbesserung von Product-

Market-Fit und User Experience (UX), Q

Vorteile agiler Teams:
_ Steigerung der Qualitat
_Kiirzere Time-to-Market

schnellere Time-to-Market (T2M)

_ Begrenzung der finanziellen Risiken
_Reduzierung der Kosten

*Saa$S = Software as a Service



Ilhr Ansprechpartner

Haben Sie Fragen zu Digital Product Organization? Kontaktieren Sie mich gerne persoénlich.

Felix Hesse
Partner

felix.hesse@4cgroup.com
+49 173 346 58 80

=] Jin



https://www.xing.com/profile/Felix_Hesse/cv
mailto:felix.hesse@4cgroup.com
https://www.linkedin.com/in/felix-hesse-a0a267191/

Office Munchen

Elsenheimerstrasse 55a
80687 Miinchen

Office Frankfurt
Messelurm
60308 Frankfurt

.

Office Berlin
Franzésische Strasse 8
10117 Berlin

Office Dusseldorf

Sky Office, Kennedydamm 24
40476 Diisseldorf

4cgroup.com

nforcing
performance




	Agile Transformation
	Foliennummer 2
	Foliennummer 3
	Foliennummer 4
	Zwei Gründe, warum eine digitale Transformation scheitert (und teuer sein kann):
	Vorteile: Agile Projekte sind kostengünstiger im Betrieb, liefern einen besseren ROI und führen zu einer höheren Benutzerzufriedenheit als Wasserfallprojekte.
	Jetzt ist der richtige Zeitpunkt für die Einführung agiler Methoden zur Zusammenarbeit mit einer Digital Product Organization
	Foliennummer 8
	Wechsel zur agilen Arbeitsweise, um eine Innovationskultur mit Product Mindset zu entwickeln…
	...und einen MVP1-Ansatz verfolgen, um das Risiko von Sunk Costs zu reduzieren und die Markteinführung zu beschleunigen.
	Foliennummer 11
	Schaffung einer cross-funktionalen Organisationsstruktur für die�Produktentwicklung in gemeinsamen Business- und IT-Teams und…
	Arbeiten in einem iterativen Ansatz in agilen Sprints mit kontinuierlicher Geschäftsbeteiligung, um schneller und kosteneffizienter zu liefern.
	Befähigung von Teams und Reduzierung der Management-Beteiligung
	Foliennummer 15
	4C ermöglicht die Transformation in eine Digital Product Organization in einem �3-Phasen-Ansatz
	Optional: Beginnen Sie mit einem Proof of Concept, um der Organisation ein positives Beispiel zu liefern
	Foliennummer 18
	Reduzieren Sie die Kosten Ihrer digitalen Lösungen bei der Einführung einer SaaS-Lösung, eines neuen (digitalen) Geschäftsmodells oder der Optimierung interner Tools
	Haben Sie Fragen zu Digital Product Organization? Kontaktieren Sie mich gerne persönlich. 
	Foliennummer 21

