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MOTIVATION UND RELEVANZ

Iteration

Start

Realer 
Projekt-
verlauf

Inkremente

Ausgeliefertes
Ergebnis

Unschärfe

Beabsichtigtes 
Ergebnis

Projektion

Mit Agile werden wir 
schneller.

Agile macht unser Projekt 
günstiger.
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• 228 Teilnehmer – deutschsprachiger Raum D/A/CH

• Breiter Branchenmix (33% Maschinenbau, 18% Fahrzeugbau, 11% …)

• Breite Unternehmensgröße (mehr große Unternehmen als KMU)

• Auffächerung der Produktstruktur (Mechanik, Hardware, Firmware,
Software)

• Breite Tätigkeitsabdeckung (Entwickler, Gruppenleiter, Projektleiter, ….)

Besonderer Aspekt: 
Differenzierung zw. Erwartungen & Realisierungen  -
Wir machen nicht nur Statusumfrage!

Gegenüber der Literatur und gängigen Studienveröffentlichungen 
liegt ein einmaliger Datensatz vor – herzlichen Dank den Teilnehmern!

4

ÜBERBLICK DER STUDIENERGEBNISSE



Agile World 2018 5

PRODUKTE IM FOKUS
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UNSER KRITERIENKATALOG

Liste typischer „Nutzen“ aus dem Dunstkreis 
agiler Produktentwicklung

Nennungen aus 
• Literatur
• realen Umsetzungsprojekten
• Vermutungen der Forschungsgruppe

In der Umfrage wurde die Reihenfolge der 
Nennungen variiert – Randomisierung

Mischung aus harten wirtschaftlichen Effekte 
und  „weichen" Team- / Kollaborationseffekte
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GROßER NUTZEN FÜR „WEICHE“ FAKTOREN

M

T

H

S

G

B

I

K

V

W

F

C

L

N

Q

R

A

P

D

O

E

J

U

M

T

L

S

W

V

H

K

F

I

J

N

B

O

G

C

Q

A

R

D

P

U

E

Improved communication (within the team)

Reduced reaction time to respond to (foreseeable and unforeseeable) changes
Increased transparency within the company (e.g. within the project team, 

towards managers and customers)
Increased flexibility to react to (foreseeable and unforeseeable) changes

Increased project-related commitment of everyone involved in development project

Increased team morale/motivation

Increased project effectiveness (doing the right thing)

Increased satisfaction of customers and internal stakeholders (e.g. product managers)

Improved mastering of complexity

Increased productivity of the development project

Improved internal learning and knowledge creation

Improved customer or end user integration

Improved adherence to schedules

Improved customer understanding

Shortened product development (time-to-market)

Reduced risk for the project (e.g. technical feasibility, project failure)

Early customer value

Higher chances for the product to be successfully marketed

Improved product development processes

Advanced exploitation of arising opportunities (e.g. integration of new, better technology)

Advanced product quality

Improved alignment of the product to company strategies

Reduced costs of development

Expected Real
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Expected vs. real value

verbesserte Kommunikation im Team
erhöhte Reaktionsgeschwindigkeit auf Veränderungen
gesteigerte Transparenz im Unternehmen 
erhöhte Flexibilität um auf Veränderungen zu reagieren
gesteigertes projektbezogenes Commitment der Beteiligten
gesteigerte Arbeitsmotivation des Teams
gesteigerte Effektivität des Projekts
verbesserte Zufriedenheit des Kunden und interner Stakeholder
verbesserte Beherrschung der Komplexität
erhöhte Produktivität des Entwicklungsprojektes
verbesserte interne Lernprozesse und Wissensgenerierung
verbesserte Einbindung des Kunden bzw. des Endanwenders
verbesserte Termintreue
verbessertes Kundenverständnis
verkürzte Produktentwicklung (time-to-market)
reduzierte Projektrisiken
früher Kundennutzen
höhere Chancen, dass das Produkt vom Markt angenommen wird
verbesserte Entwicklungsprozesse
verstärkte Ausnutzung sich ergebender Chancen
verbesserte Produktqualität
verbesserte Ausrichtung des Produktes an Unternehmensstrategie
reduzierte Entwicklungskosten
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GERINGER NUTZEN FÜR „HARTE“ CONTROLLING KPI‘S
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Expected vs. real value
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verbesserte Termintreue
verbessertes Kundenverständnis
verkürzte Produktentwicklung (time-to-market)
reduzierte Projektrisiken
früher Kundennutzen
höhere Chancen, dass das Produkt vom Markt angenommen wird
verbesserte Entwicklungsprozesse
verstärkte Ausnutzung sich ergebender Chancen
verbesserte Produktqualität
verbesserte Ausrichtung des Produktes an Unternehmensstrategie
reduzierte Entwicklungskosten
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HYPE UM AGILE ENTWICKLUNG AUFGESCHLÜSSELT

Hype

Tatsächlich besser als erhofft

Gesteigerte Transparenz im Unternehmen
Verbesserte interne Lernprozesse

Gesteigertes projektbezogenes Commitment
Verbesserte Ausrichtung an Unt.-strategie

Gesteigerte Arbeitsmotivation 
Verbessertes Kundenverständnis

Verbesserte Produktqualität
Reduzierte Risiken

Verbesserte Produktivität
Verbesserte Termintreue

Reduzierte Entwicklungskosten
Verkürzte Entwicklungszeit (time-to-market)
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PROBLEMFELDER DER AGILEN HARDWARE ENTWICKLUNG

“’Constraints of Physicality’ is […] considered the major critical 
hindrance to fully complying with Scrum.” (Ovesen 2012, S. 168)

Ausbildung 
und Reife

Mindset

Referenz-
werte 

Paradigmen 
Verwirrung

Agile Teams in 
traditionellen 
Unternehmen

Multiprojektmanag.

Dilemma 
der Team 
Verteilung

Standortübergreifende
Projekte

Skalierung

Weiteres
Zertifizierung

Unterschiedlichkeit der Domänen /
Silo-Denken

Schnelles 
Prototyping Release Zyklen

Einschränk-
ungen der 

Körperlichkeit
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n = 144

Chaos caused by unstructuredness

Norms / certifications do not allow agile working styles

Changes (claim management) are revenue sources

Building prototypes at low costs

Changes of well-established software tools

Choosing appropriate kinds of prototypes (e.g. documents, paper models, CAD
models, laboratory setups)

Building prototypes quickly

Scrum requires many team meetings

External dependencies (e.g. to development partners and service providers)

Employees do not understand Scrum roles

Project manager roles cannot be abolished

Working in an high-frequency iterative manner

Internal process models need to be edited

Working incrementally

Scrum roles do not fit to existing organization

Long lead time project tasks (e.g. procurement of machine tools, long-term
measurements)

Limited scalability to large projects

Modularization of the product

Interpreting agile practices from software industry to the development of
physical products

Embedding agile development project teams in classically organized company

Establishing agile working attitude

-1 0 1 2 3 4

Assessment (0 = hardly any challenge, 
4 = very big challenge)
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Deviations

negative positive

Category

Expected challenges (n=83) Actual challenges (n=61)

Expected vs. actual challenges in agile development 
of physical products

HERAUSFORDERUNGEN
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TOP 8 ERWARTETEN HERAUSFORDERUNGEN
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TOP 8 TATSÄCHLICHEN HERAUSFORDERUNGEN

Ausbildung und Reife | Paradigmen Verwirrung

Paradigmen Verwirrung

Einschränkungen der Körperlichkeit

Einschränkungen der Körperlichkeit

Einschränkungen der Körperlichkeit | Dilemma der Team Verteilung

Einschränkungen der Körperlichkeit

Paradigmen Verwirrung

Einschränkungen der Körperlichkeit
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ÜBERTRAGBARKEIT DES MANIFESTS

VON AGILER SOFTWARE HIN ZUR AGILEN HARDWARE ENTWICKLUNG

Disillusion

Lösungsfindung

①

② ③
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Agile Entwicklung verbessert vor allem

• Kommunikation & Transparenz

• Reaktionsgeschwindigkeit & Flexibilität

Agile Entwicklung ist nicht per se „gehypt“.

• Harte Faktoren werden überschätzt (Hype-Effekt). 

• Weiche Faktoren werden unterschätzt (besser als erwartet).

Agile Entwicklung ist auch in der Hardware anwendbar.

• Manifest auch in der Hardware gültig. 

• Mindset und s.g. Einschränkungen der Körperlichkeit gehören zu den größten Hürden. 
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ZUSAMMENFASSUNG UND FAZIT
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FRAGEN?
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Q&A

eBook hier kostenlosen herunterladen: 
http://go.unibw.de/agile


