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Allgemeine Informationen

Das Planspiel ,,KMU Digital” beschaftigt sich mit der Frage, wie ein digitales Anforderungsmanagement (AM) in
einem KMU innerhalb von drei Jahren eingefiihrt und zur Wirkung gebracht werden kann. Neben dem
Kennenlernen aller relevanten Aspekte, die bei der Einfiihrung beriicksichtigt werden missen, stehen ebenso
Methoden und Vorgehensweisen im Fokus, wie Mitarbeiter*innen in diesen Prozess einbezogen und geférdert
werden konnen.

Flihrung und Mitarbeiter*innen sind an- Der erforderliche Grad an
derungsbereit und begeisterungsfahig Digitalisierung ist erreicht
20% 30%
Der Nutzen von AM ist be- Die AM-Ldsung passt
kannt und akzeptiert zum Unternehmen
20% 20%
Fachliche Kompetenzen Alle Beteiligten sind
zum AM sind vorhanden befahigt
20% Wie kénnen wir ein digitales Anfor- 159

derungsmanagement (AM) inner:
halb von drei Jahren einflihren und

Das Unternehmen erfilllt zur Wirkung bringen? Das AM ist fest in der
die Kundenerwartungen Infrastruktur verankert
60% 10%
Das Unternehmen ist Das AM wird in den Pro-
stabil und resilient jekten genutzt
60% 10%
Mitarbeiter*innen sind Das AM hat eine positive Wir-
motiviert und gestalten kung auf das Projektergebnis
50% 10%

Im Zentrum des Planspiels steht ein interaktives Ziel-Modell, in dem verschiedene Perspektiven auf die
Fragestellung berilcksichtigt und miteinander in Zusammenhang gebracht werden. Ziel ist es, die
Gesamtperformance dieses Systems (also die Summe der Einzelbewertungen) so gut wie mdglich zu
verbessern. Dabei ist es entscheidend, sich nicht nur auf einzelne Aspekte zu konzentrieren und andere Ziele
aus den Augen zu verlieren, da so unvorhergesehene Ereignissen und Riickschlagen auftreten kénnen.

Das Spiel gliedert sich in insgesamt 20 Simulationsrunden, die jeweils ein Quartal darstellen. In jeder Runde
konnen Mallnahmen ergriffen werden, um das Spielziel zu erreichen. MaRnahmen wirken sich positiv auf
einzelne Ziele des Systems aus - iiber die Wirkpfeile werden diese direkten Veranderungen in der nachsten
Simulationsrunde im Ziel-Modell weitergegeben. Das Ergreifen von MalRnahmen verbraucht Ressourcen, die
nur in einem bestimmten Rahmen zur Verfiigung stehen. Einige Malnahmen sind zudem an Bedingungen
geknUpft und stehen nur zur Verfiigung, wenn bestimmte Voraussetzungen erfillt sind.
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Spiel-Szenario

Die Frdsen Meier GmbH

Die Firma FRASEN Meier GmbH stellt CNC-gesteuerter Frasmaschinen im Raum Dortmund her. Das 1948 von
Markus Meier gegriindete Familienunternehmen ist derzeit in der Leitung seines Enkels Tobias Meier. Mit
seinen rund 40 Mitarbeiter*innen erzielte das Familien-Unternehmen im Jahre 2019 einen Umsatz von 3.5 Mio.
€. 80% der Kunden stammen aus NRW. Tobias Meier ist studierter Betriebswirt, leitet seit nun 7 Jahren das
Unternehmen und ist zudem fiir den Vertrieb verantwortlich. Zur Geschéftsfihrung gehdren dariiber hinaus
seine Frau Martina Meier, die sich als gelernte Birokauffrau vorwiegend um die Verwaltung sowie
Personalangelegenheiten kiimmert, sowie sein jiingerer Bruder Fabian Meier, der als Maschinenbauingenieur
die Entwicklung und Produktion verantwortet.

Aktuelle Herausforderungen

Die Konkurrenz im deutschsprachigen Raum wird fiir das Unternehmen immer gréRer. Deshalb hat die
Geschéftsfihrung entschieden, die Produkte auch auf dem asiatischen Markt anzubieten. Der dort erzielte
Umsatz stiegin den letzten 5 Jahren stark an. Doch fast die Halfte der nach Asien gelieferten Produkte erfordern
Nachbesserungen und entsprechen nicht den dortigen Kundenerwartungen. Dadurch entstehen hohe Kosten
und auch das Image der FRASEN Meier GmbH leidet. Die Unzufriedenheit der Kunden in Asien l&sst sich vor
allem durch neue Einsatzbereiche der Frdsmaschinen sowie Missverstandnisse in der Bedienlogik und
Kommunikation erkldren.

Durch die langjdhrige und sehr persénliche Zusammenarbeit mit tiberwiegend regionalen Kunden sind deren
spezifischen Erwartungen und Anforderungen im Unternehmen bekannt und wurden daher nie explizit erfasst
und dokumentiert. Dadurch fehlt es dem Unternehmen jetzt an eingespielten Prozessen und Tools, um mit den
neuen Herausforderungen umgehen und das gegebene Marktpotential voll nutzen zu kénnen.

Digitales Anforderungsmanagement - aber wie?

Durch einen Zufall wird Fabian Meier auf das Thema Anforderungsmanagement aufmerksam und erkennt darin
das Potenzial, die Unternehmensprozesse effektiver und kundenorientierter zu gestalten. Gemeinsam mit
Tobias und Martina spricht er (ber Rahmenbedingungen, die fiir die Einflihrung eines digitalen
Anforderungsmanagements erforderlich sind. Thnen wird dabei bewusst, dass sie nicht nur inhaltliche
Kompetenzen aufbauen miissen, sondern auch der bisher geringe Grad an Digitalisierung eine grofRe Hiirde
darstellt - gleichzeitig aber auch ein wichtiger Schritt fiir die Weiterentwicklung ihres Unternehmens ist. Sie
entscheiden daher, dem Thema eine Chance zu geben und vereinbaren gemeinsam die Ressourcen, die sie
investieren konnen und mochten.

Projektrahmen und Ressourcen

Fabien Meier tbernimmt die Aufgabe, das Thema zu treiben und setzt sich als Ziel, ein digitales
Anforderungsmanagement innerhalb von drei Jahren einzufiihren sowie zur Wirkung zu bringen. Dafiir steht
ihm ein jahrliches Budget von ca. 20.000 € zur Verfiigung und Personal-Ressourcen von etwa 30
Personenwochen im Jahr. Begleiten Sie Fabian Meier auf seinem Weg, und bringen Sie so die FRASEN Meier
GmbH auf Zukunftskurs.
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Ziel-Modell

Das Ziel-Modell besteht aus zwdlf miteinander vernetzten Zielen, deren Einzelzustande die Gesamtperformance
ergeben. Dieses sogenannte Wirkungsnetz zeigt bei jedem Ziel eingehende und ausgehende Pfeile, die die
Wirkungen zwischen den Zielen visualisieren. Das Wirkungsnetz bildet das Zentrum fiir die Umsetzung aller
Entscheidungen und damit auch die Basis fiir alle weiteren Auswertungen.

Gesamtperformance: 24.6%

Der erforderliche Grad an
Digitalisierung ist erreicht

30% n

Flihrung und Mitarbeiter*innen sind an-
derungsbereit und begeisterungsfahig

20%

3 Der Nutzen von AM ist be-
kannt und akzeptiert
20%

Fachliche Kompetenzen

Die AM-Losung passt
zum Unternehmen

20%

Alle Beteiligten sind

zum AM sind vorhanden befahigt
20% Wie kénnen wir ein digitales Anfor- 15%
+10% derungsmanagement (AM) inner-

halb von drei Jahren einfiihren und

Das Unternehmen erfillt
die Kundenerwartungen

zur Wirkung bringen?

Das AM ist fest in der
Infrastruktur verankert

60% 10%
Das Unternehmen ist Das AM wird in den Pro-
stabil und resilient jekten genutzt
60% 10%
Mitarbeiter*innen sind Das AM hat eine positive Wir-
motiviert und gestalten kung auf das Projektergebnis
50% 10%
Budget (in Tausend €) 20 B Zeit (in Personenwochen) 30 —— 1%
—
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 " 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1) Anzeige der Gesamtperformance
Die Gesamtperformance des Zielsystems ergibt sich aus den aktuellen Zustédnden der einzelnen Ziele. Ziel des
Spiels ist es, die Gesamtperformance zu verbessern.

2) Zustand der einzelnen Ziele

Der Zustand eines Ziel liegt immer zwischen O und 100%, wobei 100% den angestrebten Soll-Zustand
beschreiben. Ereignisse und MaBnahmen konnen den Zustand eines Zieles positiv sowie negativ verdndern.
Diese Veranderung (Verbesserung oder Verschlechterung) wird anschlieBend tiber die ausgehenden Wirkpfeile
entsprechend der hinterlegten Stdrke an andere Ziele weitergegeben.

3) Ziele

Uber Doppelklick auf ein Ziel kénnen weitere Informationen zu diesem geéffnet werden. Dort finden sich neben
einer ausfiihrlicheren Beschreibung des Ziels und dessen Indikatoren (MessgroBen) auch weitere
Informationen zum Zustand und den Wirkbeziehungen des Ziels. Zudem kdénnen alle Malnahmen und
Ereignisse eingesehen werden, die sich auf das Ziel auswirken.

Planspiel ,,KMU Digital“ « iCONDU GmbH



4) Wirk-Beziehungen

Uber Doppelklick auf eine Wirk-Beziehungen kénnen Informationen zu dieser gedffnet werden. Dort kénnen
eine kurze Beschreibung der Beziehung eingesehen werden. Zudem ist die Wirk-Beziehung bzgl. ihrer Starke,
Wertkurve und moglicher Zeitverzégerungen ndher beschrieben. Die Starke der Beziehung gibt an, wie stark
ein Ziel ein anderes insgesamt beeinflussen kann, wenn sich der Zustand von O auf 100% verbessert. .

5) Zur Verfiigung stehende Ressourcen
Unterhalb des Ziel-Modells werden die aktuell verfiigbaren Ressourcen angezeigt. Durch ein Klick auf die

Ressourcen kénnen weitere Informationen zu diesen eingeblendet werden, wie etwa eine Beschreibung der
Einheit.

Simulations-Ablauf

Im Planspiel werden Handlungsstrategien tber die Zeit zu simuliert, um die Gesamtperformance des Systems
zu verbessern. Starten Sie eine neue Spielrunde, indem Sie eine neue Simulation erstellen. Zum Spiel-Beginn
wird das Spiel-Szenario eingeblendet - Giber den Button ,Starten” wird die erste Simulationsrunde vorbereitet.

Nirkungsnetz Variable Net Simulation Auswertung Modellinfo Menii

Simulation Gesamtperformance: 24.6%

Digitales Anforderungsmat Fiihrung und Mitarbeiter*innen sind &n- Der erforderliche Grad an

derungsbereit und Nig Di ist erreicht

20% 30%
EINSTELLUNGEN INFO

Pl Nichste Runde P Autoplay starten

Quartal 1 1 v

Ereignisse

Netzwerk-Partner berichten positiv
vom Thema AM

MaBnahmen

+ MaBnahme hinzufiigen A

Besuch einer AM-Tagung

Schulung zum
Anforderungsmanagement

Eine/n Mitarbeiter*in zum Thema AM
entwickeln

Erfahrene/n Mitarbeiter*in einstellen
information-Yeranstattungzum-Ait
Unternehmensfiihrung setzt sich sicht-

bar fiir das Thema AM ein

Feam=WorkshopzumAivt

—

Der Nutzen von AM ist be-
kannt und akzeptiert

20%

Fachliche Kompetenzen
zum AM sind vorhanden

20%
+10%

Wie kénnen wir

Das Unternehmen erfiillt
die Kundenerwartungen

60%
Das Unternehmen ist
stabil und resilient
60%
Mitarbeiter*innen sind
motiviert und gestalten
50%
(in Tausend €) 20 Zeit (in Personenwochen)
2 3 a4 5 6 7 8 9 10

ein digitales Anfor-

Die AM-LGsung passt
zum Unternehmen

20%

Alle Beteiligten sind
befahigt

15%
Das AM ist fest in der
Infrastruktur verankert
10%
Das AM wird in den Pro-
jekten genutzt
10%
Das AM hat eine positive Wir-
kung auf das Projektergebnis
10%
30 0
n 12 13 14 15 16 17

91%

Die Simulationsoberfldche

1) Steuerung der Simulation: Im Men auf der linken Seite kann ber den Button ,Ndchste Runde” die néachste
Simulationsrunde durchgefiihrt werden. Sobald auf den Button geklickt wird, werden die ausgewdhlten
MaBnahmen der aktuellen Spielrunde sowie die angekiindigten Ereignisse im System simuliert.
AnschlieBend werden neue Ereignisse angekiindigt. Im Ziel-Modell wird unterhalb der einzelnen Ziele
eingeblendet, wie sich das Ziel aufgrund der Wirk-Beziehungen und der eintretenden Ereignisse in der
nachsten Simulationsrunde verdndern wird. Ausgewdhlte MaBnahmen werden in diesem Wert nicht
beriicksichtigt.
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2) MaBnahmen-Auswahl: Im Simulations-Plan auf der linken Seite wird die aktuelle Spielrunde blau
hervorgehoben. Uber den Button ,MaBnahme auswihlen“ kénnen MaRnahmen hinzugefiigt werden, die in
der jeweiligen Simulationsrunde ausgeldst werden. MalRnahmen kdnnen sowohl firr die aktuelle Spielrunde
ausgewahlt als auch fiir kommende Runden vorgeplant werden. Beim Anwahlen einer MaRnahme werden
zundchst weitere Informationen zu deren Ressourcenverbrauch und Auswirkungen angezeigt. Durch einen
wiederholten Klick auf die MaRnahme wird diese der Simulationsrunde hinzugefiigt.

3) Timeline: In der Timeline unterhalb des Ziel-Modells kann der Verlauf der Simulation nachverfolgt werden.
Die aktuelle Spielrunde wird blau hervorgehoben. Durch das Klicken auf bereits durchlaufene Spielrunden,
kann das System schrittweise zuriickgespult werden, um Anderungen erneut nachvollziehen zu kénnen.
Zudem kénnen zu jeder Spielrunde Informationen zu Ereignissen und MalRnahmen aufgerufen werden.

Ereignisse

(((((((

Ereignisse werden nicht durch den Spieler ausgeldst, sondern
treten auf Basis hinterlegter Ausloser automatisch auf. Ein >
Ereignis kann sowohl den Zustand eines Ziels, als auch die )
verfiigharen Ressourcen negativ oder positiv beeinflussen. |
Sobald ein Ereignis eintritt, wird ein Informations-Screen
dazu eingeblendet, in dem das Ereignis beschrieben ist und

die direkten Auswirkungen des Ereignisses eingesehen
werden konnen.

MaBnahmen
MaRnahmen werden durch den Spieler aktiviert. Je Spielrunde -
konnen beliebig viele MaBnahmen als MalBnahmenbiindel
gespielt werden, wobei deren Auswirkungen aufsummiert
werden. Manche MaBnahmen sind an bestimmte Bedingungen

gekniipft (z.B. Zustand eines Ziels) und sind daher nicht in
jeder Spielrunde verfiighar. Diese MaBnahmen erscheinen

durchgestrichen in der Liste der MaRnahmenauswahl. Jede
MaBnahme hat individuelle Auswirkungen und verbraucht
unterschiedlich viele Ressourcen.

Analyse und Auswertung

Vor, wahrend und nach der Simulation stehen mehrere Analyse-Tools zur Verfiigung, die die Interaktion mit
dem Ziel-Modell unterstiitzen und das Identifizieren zentraler Stellhebel und Abhangigkeiten erméglichen.

Einflussmatrix

In der Einflussmatrix werden die Ziele entsprechend ihrer Aktiv- und Passivsumme dargestellt. Die Aktivsumme
gibt an, wie stark der Einfluss eines Ziels auf andere Ziele ist (ausgehende Wirk-Beziehungen), die
Passivsumme wiederum zeigt, wie stark ein Ziel von anderen Zielen des Ziel-Modells beeinflusst wird
(eingehende Wirk-Beziehungen).
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Wirkungsnetz Variablen Netzanalyse Simulation Auswertung 2 Modellinfo Menii v

Simulation Einflussmatrix Wirkketten
Simulation auswihlen... v P N e -
. . Flihrung und Mitarbeiter*innen sind an- Der erforderliche Grad an
Einflussmatrix v Handlungs- e 3hi e e Prozesse
L 20
T i % 30%
Ketsen fahigkeiten i : f :
Der Nutzen von AM ist be- Die AM-L6sung passt
kannt und akzeptiert zum Unternehmen
® 20% 20% |
d
i
i Fachliche Kompetenzen Alle Beteiligten sind
b 0 zum AM sind vorhanden befahigt
h 20% Wie knnen wir ein digitales Anfor- d 15%
outtema 0 derungsmanagement (AM) inner-
e e halb von drei Jahren einfiihren und
Das Unternehmen erfillt 2ur Wirkung bringen? Das AM ist fest in der
die Kundenerwartungen Infrastruktur verankert

x-Achse: Aktivsumme (Einflussstérke)
y-Achse: Passivsumme j 50% b" 10%
(Beeinflussbarkeit)

Das Unternehmen ist Das AM wird in den Pro-
. stabil und resilient jekten genutzt
Manuelle Zustandsanderung v
0 50% 10%
>

+ Elemente hinzufiigen

2 Mitarbeiter*innen sind Das AM hat eine positive Wir-
Fiihrung und Mitarbeiter*innen sind Potentiale motiviert und gestalten kung auf das Projektergebnis Ergebl'“sse

anderungsbereit und
begeisterungsfahig K 50% 10%

coo % @D we

Budget (in Tausend €) 20 Zeit (in Personenwochen) 30 = 1%

Wirkketten

Im Abschnitt Wirkketten konnen verschiedene Wege von Impulsen im Netz aufgezeigt werden. Durch die
Auswahl von zwei Zielen kénne alle Einflusswege zwischen diesen identifiziert und analysiert werden. Wird
zweimal das gleiche Ziel gewdhlt, werden alle Wirk-Kreisldufe dieses Ziels angezeigt. Mithilfe der Wirkketten
kann beispielsweise aufgezeigt werden, wie stark und mit welcher zeitlichen Verzogerung die Verbesserung
der Handlungsfahigkeiten auf die konkreten Projekt-Ergebnisse einzahlen.

Auswertung

Wahrend und nach der Simulation kann im Bereich ,Auswertung® das aktuelle Ergebnis sowie der
Simulationsverlauf Gber die Zeit in Form verschiedener Diagramme angezeigt werden. Die Diagramme kénnen
individuell konfiguriert werden, um die Entwicklung verschiedener Ziele - auch Gber mehrere Simulationen
hinweg — miteinander zu vergleichen.

Alle Simulationen Ergebnis Zeitverlauf Ressourcen

100%
00% Das AM wird in den Projekten ¢
___@— 00— 0—0—0—0—0 0 Cesamtergebnis O
80%
60%
40% l\.\.\
N—m——g Gesamtergebnis ®
20%
7% Das AM wird in den Projekten ¢
o

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 M 12 18 14 15 16 17 18 19 20
1o 1¢ 2¢ 2¢ 20 ¢ 2¢ 1¢ 1e 1¢ 20 1¢ 20 24 20 24 20 1e 14
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1 Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden

Das Unternehmen besitzt Know-how zu grundsétzlichen Nutzen, Prozessen und Methoden des AMs. Dies
ermoglicht es, die vorhandenen Moglichkeiten zu reflektieren und zu bewerten und geeignete Vorgehensweisen
und AM-Tools fiir das Unternehmen zu identifizieren.

Indikatoren
- Das Unternehmen besitzt Wissen lber die Prozesse und Methoden von Anforderungsmanagement

- Das Unternehmen besitzt die Fahigkeit zur Bewertung und Auswahl geeigneter Werkzeuge

Startzustand:
20% - Die Inhalte des Themas ,,AM“ sind beim Geschaftsfihrer intuitiv verankert und er wendet dies
unbewusst an. Er kann diese aber nicht konkret formalisieren oder beschreiben.

Wirkt auf die Ziele ...

- Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert: Durch das fachliche Wissen zum AM bzgl. Nutzen und
Einsatzmdglichkeiten, wird dieses fiir die Mitarbeiter zuganglicher und erlebbar.

- Die AM Losung passt zum Unternehmen: Fachliche Kompetenzen zum AM erméglichen es, die
unternehmensspezifische Auspragung von AM zu gestalten.

2 Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert

Alle Mitarbeiter*innen des Unternehmens kennen die grundlegende Zielsetzung von AM und wissen, welchen
Mehrwert es erzeugen kann. Die Mitarbeiter*innen verbinden positive Erfahrungen mit AM und sehen es nicht
als zusatzlichen Aufwand, sondern erkennen es als Arbeitserleichterung an.

Indikatoren
- Alle Mitarbeit*innen kennen die Zielsetzung von AM
- Beispiele zum Nutzen und zur Wirkung von AM sind verfiighar und bekannt

- Uber Quick-Wins machen die Mitarbeiter*innen erste positive Erfahrungen mit AM

Startzustand:

20% - Im Unternehmen wird das Thema AM nicht als bewusster Prozess erkannt.

Wirkt auf die Ziele ...

- Fihrung und Mitarbeiter*innen sind danderungsbereit und begeisterungsfahig: Der erlebte Mehrwert von
AM durch die Mitarbeiter wirkt sich direkt auf die hierfiir relevante Anderungsbereitschaft der Mitarbeiter
aus.
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- Alle Beteiligten sind beféhigt: Die Akzeptanz der MA wirkt sich direkt auf die Lernbereitschaft und
Offenheit der MA gegeniiber AM aus.

3 Fiihrung und Mitarbeiter*innen sind @anderungsbereit und begeisterungsfahig

Das Unternehmen steht Verdnderungen und Weiterentwicklung offen gegentiber. Die Fiihrungskrafte verstehen
ihre Rolle fiir das Unternehmen und nehmen diese ernst. Alle Mitarbeiter*innen kennen die iibergeordnete
Unternehmens-Ziele und identifizieren sich mit einem gemeinsamen Werte-System. Das Unternehmen zieht an
einem Strang und halt zusammen.

Indikatoren:
- Die Fiihrungsaufgabe wird wahrgenommen und hat einen hohen Stellenwert
- Offenheit fiir Verdnderungen ist Bestandteil der Unternehmenskultur

- Das Unternehmen lebt gemeinsame Ziele und Werte

Startzustand:
20% - Das Unternehmen ist erfolgreich und traditionsbewusst. Die Strukturen sind hierarchisch gepragt.
Marktpotenziale werden nicht ausgeschopft.

Wirkt auf die Ziele ...

- Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht: Die Digitalisierung der Prozesse wird positiv durch
die Anderungshereitschaft und Offenheit der MA unterstiitzt

- Alle Beteiligten sind beféhigt: Die offene Unternehmenskultur und die gemeinsamen Ziele und Werte
haben eine positive Wirkung auf die Zusammenarbeit der MA

- Mitarbeiter*innen sind motiviert und gestalten: Eine offene Unternehmenskultur ist ein direkter Enabler
fir das Engagement und den Gestaltungs-Freiraum der Mitarbeiter.

4 Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht

Das digitale AM ist nicht der erste digitale Prozess, der in das Unternehmen eingefiihrt wird und unabhéangig
von analogen Prozessen funktionieren soll. Vielmehr sind alle wichtigen Kernprozesse bereits im erforderlichen
Mal digitalisiert und greifen lickenlos ineinander. Alle Mitarbeiter*innen sind aus-reichend befdhigt und
(methodisch und technisch) entsprechend ausgestattet, um mit den eingesetzten digitalen Werkzeugen
interagieren zu konnen.

Indikatoren:
- Alle wichtigen Kernprozesse sind digitalisiert
- Ausreichendes digitales Know-how von Unternehmen und Mitarbeiter*innen ist vorhanden

- Die Zugénglichkeit zu digitalen Werkzeugen durch alle Mitarbeiter*innen ist sichergestellt
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Startzustand:
30% - Viele Mitarbeiter haben an ihrem Arbeitsplatz keinen Zugriff auf digitale Werkzeuge (z.B. Diensthandy).
Einzelprozesse sind digitalisiert, aber es gibt noch Liicken.

Wirkt auf die Ziele ...

- Die AM-Losung passt zum Unternehmen: Wenn die durchgdngig digitalisierten Kernprozesse transparent
und bekannt sind, kann das digitale AM leichter an diese andocken. Unternehmensspezifische
Herausforderungen an AM-Tools lassen sich so leichter beschreiben und umsetzen.

- Das AM ist fest in der Infrastruktur verankert: Die durchgdngige Digitalisierung sorgt fiir die richtigen
Rahmenbedingungen in der Infrastruktur, damit das digitale AM lickenlos integriert werden kann.

- Das Unternehmen ist stabil und resilient: Die Digitalisierung der Kernprozesse erzeugt stimmige und
stabile Prozesse, die bei Bedarf dennoch schnell und flexibel an sich &ndernde Rahmenbedingungen
angepasst werden kénnen.

5 Die AM-Lésung passt zum Unternehmen

Das erarbeitete Konzept fiir das digitalen AM ist auf den individuellen Unternehmensbedarf zugeschnitten. Das
AM kann damit sinnvoll in die bestehenden Prozesse integriert werden und diese effektiv ergdnzen. Eingesetzte
Tools stellen eine Arbeitserleichterung dar und erzeugen keinen Mehraufwand durch Formalisierung oder

Workarounds.

Indikatoren:
- Die Unternehmensprozesse sind untereinander stimmig und bekannt
- Art und Umfang des AMs ist stimmig zum Unternehmen

- Das Tool wird an die Prozesse angepasst und nicht die Prozesse an das Tool

Startzustand:

20% - Das AM besteht aktuell nur aus einzelnen textuellen Dokumenten (Angebot, Lastenheft, ...), die nicht
direkt miteinander verkniipft sind. Viele Inhalte werden durch mindliche Absprachen weitergegeben und sind
damit stark personenabhdngig.

Wirkt auf die Ziele ...

- Das AM wird in den Projekten genutzt: Die AM-L6sung passt zur Organisation und Arbeitsweise in den
Projekten und stellt ein niitzliches Arbeitstool dar, das ohne Mehraufwand in allen Projekten eingesetzt
werden kann.

- Das AM hat eine positive Wirkung auf das Projektergebnis: Eine unternehmensspezifische AM-L6sung
sorgt dafiir, dass das AM in den Projekten nicht nur eingesetzt wird, sondern tatsachlich zur Wirkung
kommt und somit einen Mehrwert erzeugt.
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6 Alle Beteiligten sind befdhigt

Alle Beteiligten (Mitarbeiter*innen und Fiihrungskrafte) sind zum erfolgreichen Umgang mit dem AM beféhigt.
Dies umfasst sowohl die methodischen und technischen Kompetenzen zum Umgang mit den eingesetzten
Werkzeugen, als auch die richtige Denk- und Arbeitsweise. Die effektive und offene Zusammenarbeit aller
Beteiligten wird zum Selbstverstandnis im Unternehmen.

Indikatoren:
- Alle Beteiligten haben die Denkweise und Prozesse verinnerlicht
- Alle Beteiligten konnen die Tools (technisch) bedienen

- Die notwendige Zusammenarbeit aller Beteiligten ist etabliert und wird aktiv gelebt

Startzustand:

15% - Alle Prozesse sind heute stark auf Einzel-Personen ausgerichtet. Die Aufgabenverteilung erfolgt zentral
iber die Geschaftsfiihrung.

Wirkt auf die Ziele ...
- Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert: Mitarbeiter, die mit dem AM-Prozess, Methoden und
eingesetzten Tools vertraut sind, akzeptieren diese leichter und kénnen den Nutzen dahinter erkennen.

- Das AM wird in den Projekten genutzt: Sobald die Mitarbeiter das AM methodisch und technisch
verinnerlicht haben und jederzeit anwenden kénnen, wird dieses in den Projekten auch einsetzbar.

7 Das AM ist fest in der Infrastruktur verankert

Das digitale AM ist unternehmensweit eingefiihrt und steht allen Beteiligten zuverldssig zur Verfiigung. Alle
technischen Verantwortlichkeiten sowie die Schnittstellen zu anderen Werkzeugen und Prozessen sind geklart.
Die Mitarbeiter*innen sind in ihrer téglichen Arbeit nicht auf Workarounds oder hdndische Nacharbeit
angewiesen.

Indikatoren:
- Der technische Zugriff ist fiir alle Mitarbeiter*innen zuverldssig sichergestellt
- Der Betrieb und die Pflege des AM ist sichergestellt

- Es gibt keine Systembriiche im Unternehmen

Startzustand:

10% - Viele AM-relevante Dokumente (z.B. Angebote) sind fiir die Mitarbeiter heute nicht zugénglich. Es gibt
keine durchgdngigen Prozessketten.

Wirkt auf die Ziele ...

- Das AM wird in den Projekten genutzt: Wenn das digitale AM zuverlassig fir alle Mitarbeiter zur
Verfiigung steht und liickenlos in die bestehende Systemlandschaft integriert ist, bietet es in allen
Projektphasen eine verldssliche Unterstiitzung.
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- Mitarbeiter*innen sind motiviert und gestalten: Die Mitarbeiter fiihlen sich durch eine funktionierende
und verldssliche Infrastruktur in ihrer Arbeit unterstiitzt und damit wertgeschatzt.

8 Das AM wird in den Projekten genutzt

Das digitale AM wird in allen Projekten konsequent und selbstverstandlich eingesetzt. Es ist fester Bestandteil
der tdglichen Arbeit und wird nicht als zusdtzliche Aufgabe verstanden. Das AM wird nicht nur von einzelnen
Mitarbeiter*innen, sondern von allen Beteiligten tiber alle Projektphasen hinweg genutzt.

Indikatoren:
- Das AM wird nicht als zusatzliche Aufgabe verstanden
- Das AM wird in allen Projektphasen eingesetzt

- Das AM wird als Arbeits- und nicht als Dokumentationstool verstanden

Startzustand:

10% - AM wird heute nur zur Auftragskldarung und zur Angebotserstellung genutzt - die Ergebnisse flieRen
nicht vollstdndig in die folgenden Prozessphasen ein.

Wirkt auf die Ziele ...

- Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden: Durch den Praxis-Einsatz des digitalen AM in den
Projekten werden unternehmensspezifische Erfahrungen gesammelt. Diese verbessern das
Unternehmens-Know-how bzgl. des AM und erméglichen so langfristig die Optimierung der vorhandenen
AM-Losung.

- Das AM hat eine positive Wirkung auf das Projektergebnis: Wird das digitale AM konsequent in den
Projekten iiber alle Phasen hinweg eingesetzt, kommt es zu weniger Missverstandnissen und
Kommunikationsliicken. Damit reduziert sich der Projektaufwand.

9 Das AM hat eine positive Wirkung auf das Projektergebnis

Der Einsatz des digitalen AM hat einen positiven Einfluss auf die erzielten Projektergebnisse. Die
Mitarbeiter*innen sparen durch den Einsatz des AM Zeit, Missverstandnisse zwischen Abteilungen werden
reduziert, die Abstimmung mit den Kunden erfolgt reibungsloser und Projekte kénnen insgesamt effektiver
durchgefiihrt werden.

Indikatoren:
- Weniger interne Anderungsschleifen im Projekt
- Weniger Reklamationen durch den Kunden

- Reduzierter Projektaufwand

1
Planspiel ,,KMU Digital“ « iCONDU GmbH ?



Startzustand:

10% - Es kommt immer wieder zu vermeidbaren Anderungsschleifen in den Projekten, die durch
Missverstandnissen und Unklarheiten in der Kommunikation ausgelost werden. Dadurch kommt es auch haufig
zu Zeitverzdgerungen im Terminplan.

Wirkt auf die Ziele ...

- Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert: Im Projekt konnen Mitarbeiter den Nutzen und Mehrwert
eines digitalen AM selbst erleben und so positive Erfahrungen sammeln.

- Mitarbeiter*innen sind motiviert und gestalten: Wird das Projektergebnis verbessert, erleben die
Mitarbeiter ihre Wirksamkeit und den Sinn ihrer Tatigkeit.

- Das Unternehmen ist stabil und resilient: Wenn der Projektaufwand reduziert wird, kénnen Projekte
wirtschaftlich erfolgreich umgesetzt und evtl. Schwankungen besser abgefedert werden.

- Das Unternehmen erfillt die Kundenerwartungen: Ein wirksamer AM-Prozess erméglicht eine
kundenorientierte Entwicklung und Produktion, wodurch das Kundenerlebnis verbessert wird.

10 Mitarbeiter*innen sind motiviert und gestalten

Die Mitarbeiter*innen erkennen den Mehrwert des digitalen AM, schatzen es als Arbeitserleichterung wert und
fihlen sich in ihrer Tatigkeit unterstiitzt. Sie wissen um ihren individuellen Beitrag zum Gesamtergebnis des
Unternehmens und fiihlen sich durch funktionierende Prozesse und Abldufe wertgeschatzt. Dadurch wird die
Mitarbeiterzufriedenheit insgesamt erhoht und die Mitarbeiter*innen bringen sich engagiert in das
Unternehmen ein.

Indikatoren:
- Die Mitarbeiter*innen kennen den Sinn und Zweck ihrer Tatigkeit
- Die Mitarbeiter*innen erleben ihre Wirksamkeit

- Die Mitarbeiter*innen bringen sich aktiv in die Weiterentwicklung des Unternehmens ein

Startzustand:

50% - Das vorherrschende Arbeitsklima ist insgesamt gut. Das Unternehmen ist jedoch hierarchisch gepragt,
die Aufgabenverteilung l&uft zentral tiber die Geschaftsfiihrung. Damit gibt es wenig Gestaltungs-Freiraum fiir
die Mitarbeiter.

Wirkt auf die Ziele ...

- Flhrung und Mitarbeiter*innen sind danderungsbereit und begeisterungsfahig: Kreative und engagierte
MA sind offener fiir Veranderungen und begiinstigen eine lebendige Unternehmenskultur.

- Das AM wird in den Projekten genutzt: Wenn die Mitarbeiter ihre Wirksamkeit und den Sinn ihrer
Tatigkeit durch den Einsatz von digitalen AM in Projekten erleben, motiviert dies wiederum, das digitale
AM konsequent einzusetzen.

- Das Unternehmen ist stabil und resilient: Durch das hohe Engagement und die Aktivitat der Mitarbeiter
kann Handlungsbedarf friihzeitig erkannt und gestaltet werden.
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- Das Unternehmen erfillt die Kundenerwartungen: Engagierte und aufmerksame Mitarbeiter kdnnen auf
der menschlichen Ebenen tiberzeugen und kénnen Kundenwiinsche friihzeitig antizipieren.

11 Das Unternehmen ist stabil und resilient

Alle Unternehmensprozesse greifen stabil ineinander und sind zueinander stimmig. Dadurch kann das
Unternehmen flexibler auf interne sowie dullere Verdnderungen reagieren und Reibungsverluste reduzieren.
Projekte kénnen wirtschaftlich erfolgreich umgesetzt und die Liquiditdt des Unternehmens so langfristig
sichergestellt werden.

Indikatoren:
- Das AM stellt einen wiederholbaren und ,personenunabhéngigen Prozess dar
- Das AM unterstiitzt eine wirtschaftliche Abwicklung der Projekte

- Durch klare digitale Prozesse ist das Unternehmen @nderungsfahig und flexibel

Startzustand:

Die Auftragslage des Unternehmens ist sehr gut und stabil. Die heutigen Prozesse sind aber sehr stark von
einzelnen Personen abhdngig - bei deren Ausfall wiirden fiir das Unternehmen groRe Schwierigkeiten
entstehen.

Wirkt auf keine anderen Ziele.

12 Das Unternehmen erfiillt die Kundenerwartungen

Die Produkte des Unternehmens erfiillen die expliziten wie auch impliziten Kundenwiinsche und -bediirfnisse
und generieren so eine langfristige Kundenzufriedenheit. Das Unternehmen wird als zuverldssiger
Geschéftspartner wahrgenommen und genieBt das Vertrauen seiner Kunden.

Indikatoren:
- Der Kunde ist zufrieden mit der Qualitat der Produkte
- Zugesicherte Termine konnen eingehalten werden

- Die Produkte erfiillen das eigentliche Kundenbediirfnis

Startzustand:

50% - Die Produkte werden gut nachgefragt und die Kunden sind mit der Qualitdt der Produkte generell
zufrieden. Allerdings kommt es immer wieder zu Problemen in der Liefertreue und zu Missverstdndnissen in
der Kommunikation.

Wirkt auf die Ziele ...

- Das Unternehmen ist stabil und resilient: Positive Nutzererlebnisse erzeugen loyale Kundenbeziehungen
und stellen eine stabile Auftragslage sicher.
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Besuch einer AM-Tagung

Ressourcenverbrauch:

Der Geschéftsfiithrer oder ein/e fiir das AM verantwortliche Mitarbeiter*in nimmt
an einer praxisnahen Tagung zum AM-Management teil, auf der sie/er sich durch
Kurzvortrdge, interaktive Sessions und den personlichen Austausch mit Anbietern
und anderen ,Suchenden® mit dem Thema AM auseinandersetzen kann. Im
Rahmen der Veranstaltung werden die Grundlagen und methodischen Details
weniger detailliert beschrieben, wie etwa bei einer AM-Schulung, jedoch wird
gleichzeitig eine breitere Perspektive auf das Thema erméglicht.

Budget (in Tausend €) -2

Zeit (in Personenwochen) -1
Auswirkungen:

Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden +10

Schulung zum Anforderungsmanagement

Ressourcenverbrauch:

Der Geschéftsfiihrer oder ein/e fiir das AM verantwortliche Mitarbeiter*in nimmt
an einer umfangreichen Schulung zum Anforderungsmanagement teil, um sich
mit den grundlegenden Begrifflichkeiten, Prozessen und Tools vertraut zu
machen. Die Schulung bietet einen sehr guten theoretischen Einstieg in das
Thema - die Ubertragung des Gelernten in der Praxis muss aber selbst
vorgenommen werden.

Budget (in Tausend €) -5
Zeit (in Personenwochen) -2
Auswirkungen:
Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden +15
16
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Eine/n Mitarbeiter*in zum Thema AM entwickeln

Einer/m erfahrenen Mitarbeiter*in des Unternehmens wird die Verantwortung
fir das Thema AM (bergeben. Die/Der Mitarbeiter*in erhdlt ausreichend
Freiraum und Kapazitat, um sich mit dem Thema zu beschéftigen und es fiir das
Unternehmen zu erarbeiten. Die/Der Mitarbeiter*in bringt selbst noch keinen
Background zum AM mit und muss sich diesen zundchst erarbeiten. Allerdings
kennt sie/er das Unternehmen und dessen Prozesse sehr gut und kann die
Inhalte so leichter in das Unternehmen transportieren. Dies wirkt sich positiv
auf die Akzeptanz des Themas im Unternehmen aus.

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €) -4
Zeit (in Personenwochen) -12
Auswirkungen:
Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden +15
Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert +10
Die AM-Losung passt zum Unternehmen +5

Erfahrene/n Mitarbeiter*in einstellen

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €)

Zeit (in Personenwochen)

Um das Thema AM im Unternehmen zu belegen und zu treiben wird ein/e neue/r
Mitarbeiter*in eingestellt, die/der bereits spezifische Erfahrungen mit AM
mitbringt. Damit kommt viel Kompetenz zu diesem Thema in das Unternehmen
- allerdings kennt die/der neue Mitarbeiter*in die bisherigen Abldufe und
Prozesse des Unternehmens noch nicht und muss sich zunédchst in diese
einarbeiten. Die Akzeptanz durch andere Mitarbeiter muss daher (ber
zuséatzliche Malnahmen gefordert werden.

-12
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Auswirkungen:

Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden +20

Unternehmensfiihrung setzt sich sichtbar fiir das Thema AM ein

Die Unternehmensfiihrung positioniert sich klar zum Thema AM und treibt das
Thema personlich voran. Dadurch wird Thema authentisch im Unternehmen
vertreten. Die Mitarbeiter*innen erkennen so die Wichtigkeit des Themas und
sind offener fiir Verdnderungen.

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €) 0
Zeit (in Personenwochen) -2
Auswirkungen:
Fihrung und Mitarbeiter*innen sind dnderungsbereit und begeisterungsfahig +15
Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert +10
Bedingungen:

MaRnahme kann maximal 3x eingesetzt werden.

Information-Veranstaltung zum AM

Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €)

Zeit (in Personenwochen)

In einer internen Informations-Veranstaltung fiir alle Mitarbeiter*innen, wird
das Thema AM vorgestellt und positive Praxis-Beispiele aufgezeigt. Die Inhalte
werden in Rahmen eines Vortrags kurz und pragnant dargestellt und es gibt im
Anschluss daran einen kurzen Austausch (ber Verstdndnis-Fragen mit den
Mitarbeiter*innen. Ziel der Veranstaltung ist es, dass die Mitarbeiter*innen das
Thema AM einordnen kénnen, mit Begrifflichkeiten vertraut werden und um den
Mehrwert des Projekts wissen.
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Auswirkungen:

Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert +10

Bedingungen:
Zustand des Ziels ,Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden® ist gréRer 50%.

Team-Workshop zum AM

A 4

=

Mit der Unterstiitzung eines externen Experten wird ein interaktiver Workshop
organisiert, in dem ein grolRer Teil der Mitarbeiter*innen zum Thema AM
abgeholt wird und sich mit Praxisbeispielen auseinandersetzen kann. Ziel des
Workshops ist es, dass sich die Mitarbeiter*innen nicht nur intensiv mit dem
Thema AM beschaftigen kénnen, sondern auch untereinander in den Austausch
kommen und die Inhalte gemeinsam reflektieren. So erhalten sie Einblick in die

Bediirfnisse und Herausforderungen anderer Unternehmensbereiche und
w : konnen ihre eigene Rolle im Prozess besser verstehen. Dies hat neben dem
Wissensaufbau zum Mehrwert von AM auch zur Wirkung, dass die
Rahmenbedingungen fiir eine offene und auf gemeinsamen Werten basierende
Unternehmenskultur geférdert werden.

Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €) -4

Zeit (in Personenwochen) -10
Auswirkungen:

Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden +10

Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert +15

Fiihrung und Mitarbeiter*innen sind dnderungsbereit und begeisterungsfahig +15
Bedingungen:

MaBnahme ,Unternehmensfiihrung setzt sich sichtbar fiir das Thema AM ein® wurde mindestens 1x eingesetzt.
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Entwicklung eines unternehmens- spezifischen AM-Konzepts

Die/Der AM-Verantwortliche des Unternehmens erarbeitet fiir das Unternehmen
ein individuelles AM-Konzept, das den spezifischen Bedarfen gerecht wird.
Dadurch wird Mehraufwand fir die Mitarbeiter*innen vermieden und die
digitale AM-Lésung fiigt sich lickenlos in die bestehende Unternehmens-
Prozesse ein und ergdnzt diese gewinnbringend. Das AM kann damit seine volle

Wirkung entfalten und wird zu einem wertvollen Arbeits-Tool im Unternehmen.

Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €) 0

Zeit (in Personenwochen) -8
Auswirkungen:

Die AM-Losung passt zum Unternehmen +15
Bedingungen:

- Zustand des Ziels ,Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden® ist groRer 70%.

- Die Malnahme kann maximal 1x eingesetzt werden.

Beschaffung und Einfiihrung eines AM-Tools

Es wird eine am Markt verfiighare AM-Losung ausgewdhlt und im Unternehmen
eingefiihrt. Das Tool wird zentral installiert und alle Projektleiter*innen/Team-
Verantwortlichen bekommen eine kurze Einfithrung in das Tool und die Aufgabe,
dieses Wissen in ihre Teams weiterzugeben. Das AM-Tool soll ab sofort in allen

Projekten zur Anwendung kommen.

Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €) -8
Zeit (in Personenwochen) -8
Auswirkungen:
Alle Beteiligten sind befdhigt +10
Das AM wird in den Projekten genutzt +10
20
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Bedingungen
MaRnahme kann maximal 1x eingesetzt werden.

Tool-Schulung der Mitarbeiter*innen

T AR .dwm

Alle betroffenen Mitarbeiter*innen werden in der Anwendung der digitalen AM-
Losung geschult und erhalten technische Unterstiitzung bei der Verwendung des
Tools.

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €) -4
Zeit (in Personenwochen) -4
Auswirkungen:
Alle Beteiligten sind befdhigt +10

Prozess-Schulung der Mitarbeiter*innen

Alle betroffenen Mitarbeiter*innen werden zum AM-Prozess geschult. Sie
kennen die Ablaufe und Zusammenhdnge des AM-Prozesses und verstehen,
welche Rolle sie selbst in diesem Prozess einarbeiten. Sie lernen alle relevanten
Ansprechpartner*innen kennen und kennen ihre eigenen Aufgaben sowie

Verantwortlichkeiten.

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €) -4
Zeit (in Personenwochen) -8
Auswirkungen:
Alle Beteiligten sind befdhigt +15
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Entwicklung eines Digitalisierung-Konzepts

Um die Digitalisierung im Unternehmen voranzutreiben und alle relevanten
Kernprozesse zu digitalisieren, wird in einem ersten Schritt die IST-Aufnahme
der Prozesse und deren Digitalisierungsgrads durchgefiihrt. Auf dieser Basis
wird eine ganzheitliche Digitalisierungsstrategie fiir das Unternehmen
entwickelt, die in mehrere Schritte untergliedert ist und sicherstellt, dass alle
notwendigen Rahmenbedingungen schrittweise geschaffen werden. Durch eine
partizipativen Prozess werden die Mitarbeiter*innen eingebunden und
erkennen die Chancen der Digitalisierung. Erst wenn die geplanten Pakete
umgesetzt werden, konnen die erarbeiteten Punkte zur Wirkung kommen.

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €) 0
Zeit (in Personenwochen) -12
Auswirkungen:
Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht +2
Fiihrung und Mitarbeiter*innen sind dnderungsbereit und begeisterungsfahig +5
Bedingungen:

MaRnahme kann maximal 1x eingesetzt werden.

Umsetzung der Digitalisierungsstrategie - Stufe 1

Auf Basis der erarbeiteten Digitalisierungsstrategie wird als erster Schritt die
bendtigte technische Infrastruktur im gesamten Unternehmen geschaffen. Dazu
zdhlen neben der Einrichtung personenbezogener E-Mail-Adressen ebenso ein
gemeinsames Kalender-System sowie eine flexible Telefonanlage mit mehreren
Rufnummern fiir unterschiedliche Ansprechpartner*innen.

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €) -4
Zeit (in Personenwochen) -6
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Auswirkungen:

Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht +12

Bedingungen:
- MaBnahme ,Entwicklung eines Digitalisierung-Konzepts® wurde mindestens 1x eingesetzt.

- Die MaRnahme kann maximal 1x eingesetzt werden.

Umsetzung der Digitalisierungsstrategie — Stufe 2

Die zweite Stufe der erarbeiteten Digitalisierungsstrategie umfasst das
Einrichten eines gemeinsamen Ablage-Systems mit allgemeinem Zugriff. Ein
stimmiges Dokumenten-Management schafft die digitale Basis fiir eine
vernetzte Zusammenarbeit im gesamten Unternehmen. Fir ein digitales AM
stellt es damit eine wichtige Basis dar.

Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €) -4

Zeit (in Personenwochen) -6
Auswirkungen:

Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht +12
Bedingungen:

- MaBnahme ,Umsetzung der Digitalisierungsstrategie — Stufe 1* wurde mindestens 1x eingesetzt.

- Die MaRnahme kann maximal 1x eingesetzt werden.

Umsetzung der Digitalisierungsstrategie — Stufe 3

D © 0 Die dritte Stufe der erarbeiteten Digitalisierungsstrategie umfasst die
é vollstandige Digitalisierung aller relevanten Kernprozesse. Diese beinhaltet u.a.

| @m ile die Einfihrung eines unternehmensweiten CRM-Systems, einer digitalen
J 2 Laufkarte, eines Waren-Logistik-Systems und weiteren. Diese Systeme kénnen

e om0 ~ nur wirkungsvoll eingefiihrt werden, wenn zuvor bereits alle notwendigen

H“-—I—& Rahmenbedingungen geschaffen wurden.
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Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €) -4

Zeit (in Personenwochen) -6
Auswirkungen:

Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht +12
Bedingungen:

- MaBnahme ,Umsetzung der Digitalisierungsstrategie - Stufe 2“ wurde mindestens 1x eingesetzt.

- Die Manahme kann maximal 1x eingesetzt werden.

Beschaffung von Smartphone und Laptops

Aller Mitarbeiter*innen werden mit der notwendigen Hardware fiir den Einsatz
der digitalen Losungen ausgestattet. Dies umfasst je nach Aufgabenbereich
entweder fest installierte Rechner, Laptops oder dienstliche Smartphones.
Dadurch erhalten alle Mitarbeiter*innen sicheren Zugriff auf die erforderlichen
Tools und es kommt zu keinen Engpéssen oder manuellen Uberbriickungen bei
der Pflege der Inhalte.

Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €) -8

Zeit (in Personenwochen) -2
Auswirkungen:

Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht +10
Bedingungen:

Die Mallnahme kann maximal 1x eingesetzt werden.
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Position eines IT-Verantwortlichen besetzen

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €)

Zeit (in Personenwochen)

Auswirkungen:
Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht
Das AM ist fest in der Infrastruktur verankert

Bedingungen:
Die Mallnahme kann maximal 1x eingesetzt werden.

Einstellen eines/-r Werkstudenten/-in zur IT-Pflege

Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €)

Zeit (in Personenwochen)

Auswirkungen:
Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht

Das AM ist fest in der Infrastruktur verankert

Planspiel ,KMU Digital® - iCONDU GmbH

zudem bei Fragen zur korrekten Bedienung.

Das Unternehmen beauftragt einen externen IT-Dienstleister mit der Wartung
und dem Betrieb der verwendeten digitalen Losungen im Unternehmen. Ein/e
interner Mitarbeiter*in wird zur/m Ansprechpartner*in entwickelt, um die

/ . < - = "
%\W\ Kommunikation mit dem Dienstleister zu biindeln.

-12

+5

+15

Zur Unterstltzung beim Einrichten und der Wartung der IT-Systeme wird ein/e
IT-affiner Werkstudent*in eingestellt, die/der das Unternehmen neben
ihrem/seinem Studium mit 12 Stunden in der Woche unterstiitzt. Sie/Er wird
zum Ansprechpartner fiir technische Probleme mit den Tools und unterstiitzt

+5

+10
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Bedingungen:
Die Mallnahme kann maximal 2x eingesetzt werden.

Folgeereignisse:
Das Ereignis ,Wechsel der/des Werkstudent/-in“ tritt nach 3 Simulationsrunden mit einer Wahrscheinlichkeit
von 70% ein.

Optimierung der Schnittstellen in der Infrastruktur

Die Schnittstelle des digitalen AM-Tools wird optimiert und fiir die
Rahmenbedingungen des Unternehmens optimiert. Dadurch werden
Systembriiche vermieden und es muss nicht manuell zwischen Systemen
nachgebessert werden.

Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €) -4

Zeit (in Personenwochen) -4
Auswirkungen:

Das AM ist fest in der Infrastruktur verankert +20
Bedingungen:

Zustand des Ziels ,,Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht” ist groBer 70%.

Einarbeitung der Lessons-Learned aus der Anwendung

Gemeinsam mit den operativen Projekt-Mitarbeiter*innen wird die bestehende
digitale AM-L6sung nach dem Einsatz in Projekten analysiert und reflektiert.
Dadurch werden Optimierungs-Potentiale bekannt und die AM-L&sung kann

verbessert werden.

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €) 0
Zeit (in Personenwochen) -4
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Auswirkungen:

Die AM-Losung passt zum Unternehmen +10

Bedingungen:

Zustand des Ziels ,Das AM wird in den Projekten genutzt“ ist groBer 60%.

Einfiihrung eines Paten-Konzepts fiir das AM

Das Unternehmen fiihrt ein Paten-Programm ein, bei dem Mitarbeiter*innen,
die bereits Erfahrung in der Anwendung des digitalen AM sammeln konnten,
anderen Mitarbeiter*innen als fester Ansprechpartner zum Prozess und Tool zur
Verfligung stehen und diese kollegial unterstiitzen. Dies bietet fiir die
Mitarbeiter*innen nicht nur eine methodische sowie technische Hilfestellung,
sondern vernetzt auch Mitarbeiter*innen aus unterschiedlichen Teams und
Bereichen und fordert den Austausch und die offene Zusammenarbeit.
AuBerdem konnen Mitarbeiter*innen, die einen bestimmten Zeitraum von
einem Paten bzw. einer Patin begleitet wurden, anschlieBend selbst zum/-r
Paten/-in werden und kénnen ihre Projekt-Tatigkeit so sinnvoll ergdnzen.
Dadurch fihlen sie sich enger mit dem Unternehmen verbunden und erfahren
eine Wertschatzung ihrer Arbeit und ihrer Kompetenzen.

Ressourcenverbrauch:
Budget (in Tausend €) 0
Zeit (in Personenwochen) -8
Auswirkungen:
Alle Beteiligten sind befahigt +15
Mitarbeiter*innen sind motiviert und gestalten +10
Bedingungen:

- Zustand des Ziels ,Alle Beteiligten sind befdhigt“ ist groBer 50%.

- Die Malnahme kann maximal 1x eingesetzt werden.
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Budget-Erweiterung fiir die Weiterentwicklung des AM

Die Geschéftsfithrung entscheidet aufgrund der bisherigen Erfolge, das digitale
4" AM noch weiter zu optimieren, um das volle Potenzial auszuschépfen, zu
Wb ﬁ’r ’ }’,"' konnen. Daflir wird ein zusatzliches Jahresbudget zur Verfligung gestellt.
- ‘ x
Ressourcenverbrauch:

Budget (in Tausend €) 0

Zeit (in Personenwochen) 0

Auswirkungen:
Budget (in Tausend €) +10

Zeit (in Personenwochen) +20

Bedingungen:

- Zustand des Ziels ,Das AM hat eine positive Wirkung auf das Projektergebnis® ist groRer 60%.
- Zustand des Ziels ,Das AM hat eine positive Wirkung auf das Projektergebnis® ist kleiner 90%.
- Die Malnahme kann nur zwischen Simulationsrunde 11 und 20 eingesetzt werden.

- Die Malnahme kann maximal 1x eingesetzt werden.
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Netzwerk-Partner berichten positiv vom Thema AM

Netzwerkpartner*innen des Unternehmens erwdhnen wiederholt, wie sehr

) ihnen ein digitales AM geholfen hat, ihre internen Prozesse zu optimieren und
R Zm zu verbessern. Durch verschiedene Gesprdche mit Partner*innen baut die
\ ~ Geschéftsfihrung ein erstes Verstandnis zum Thema AM auf.
Auswirkungen:
Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden +10

Ausldser:
Ereignis wird in Runde 1 mit einer Wahrscheinlichkeit von 100% ausgelost.

Jahresbudget AM

Fur die Einfihrung eines digitalen AM stehen ein jahrliches Budget von ca.
20.000 € und Personal-Ressourcen von etwa 30 Personenwochen im Jahr zur
Verfiigung. Das Projekt ist auf insgesamt drei Jahre angesetzt.

Auswirkungen:
Budget (in Tausend €) +20
Zeit (in Personenwochen) +30
Ausloser:

- Ereignis wird in Runde 4 mit einer Wahrscheinlichkeit von 100% ausgeldst.
- Ereignis wird in Runde 8 mit einer Wahrscheinlichkeit von 100% ausgeldst.
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AM-Verantwortliche verlasst das Unternehmen

| Ein/e Mitarbeiter*in, die/der mit dem Thema AM vertraut war, verldsst das
Unternehmen und orientiert sich neu. Ihr/Sein Ausscheiden verunsichert

M"'""‘ andere Mitarbeiter*innen, die sich fragen, was das fir das Thema AM im

Unternehmen bedeutet und wer zukiinftige Fragen beantworten kann.

Auswirkungen:
Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden -15
Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert -10
Ausldser:

- Das Ereignis wird zwischen Runde 3 und 12 mit einer Wahrscheinlichkeit von 15% ausgeldst, wenn die
MaRnahme ,Eine/n Mitarbeiter*in zum Thema AM entwickeln“ mindestens 1x eingesetzt wurde.

- Das Ereignis wird zwischen Runde 3 und 12 mit einer Wahrscheinlichkeit von 25% ausgeldst, wenn die
MaRnahme ,Erfahrene/n Mitarbeiter*in einstellen” mindestens 1x eingesetzt wurde.

- Das Ereignis kann maximal 1x auftreten.

AM Tool passt nicht zum Unternehmen

Das eingefiihrte AM-Tool erfillt nicht die individuellen Bedirfnisse des
Unternehmens und passt nicht zu etablierten Prozessen und Arbeitsablaufen.
Dadurch kommt es in den Projekten immer wieder zu Mehraufwand bei der

Verwendung des Tools und der Einsatz des AM-Tools kommt nicht zur Wirkung.

Auswirkungen:
Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht -15
Das AM wird in den Projekten genutzt -15
Mitarbeiter*innen sind motiviert und gestalten -5
Ausldser:

- Das Ereignis tritt ein, wenn der Zustand des Ziels ,,Die AM-Losung passt zum Unternehmen® kleiner 50%
sowie der Zustand des Ziels ,,Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden® kleiner 70% ist und die
MaBnahme ,,Beschaffung und Einfiihrung eines AM-Tools“ mindestens 1x eingesetzt wurde.

- Das Ereignis kann maximal 1x auftreten.

0
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Mitarbeiter*innen verweigern Nutzung des AM-Tools

Die Mitarbeiter*innen verstehen den Nutzen des eingefiihrten AM-Tools nicht
und wollen ihre Arbeitsweise nicht verdndern und an die neuen Prozesse
anpassen. Das sorgt fiir schlechte Stimmung in den Projekten und verringert die
Motivation der Mitarbeiter*innen.

Auswirkungen:
Alle Beteiligten sind befdhigt -10
Das AM wird in den Projekten genutzt -10
Mitarbeiter*innen sind motiviert und gestalten -10
Ausloser:

- Das Ereignis tritt ein, wenn der Zustand des Ziels ,Fiihrung und Mitarbeiter*innen sind dnderungsbereit
und begeisterungsfahig® kleiner 50% ist und die MaRnahme ,,Beschaffung und Einfiihrung eines AM-
Tools“ mindestens 1x eingesetzt wurde.

- Das Ereignis tritt ein, wenn der Zustand des Ziels ,Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert* kleiner
50% ist und die MaRnahme ,Beschaffung und Einfiihrung eines AM-Tools“ mindestens 1x eingesetzt
wurde.

- Das Ereignis kann maximal 1x auftreten.

Das Tool funktioniert nicht wie geplant

Es kommt regelmaBig zu technischen Schwierigkeiten bei der Verwendungen
des eingefiihrten AM-Tools. Durch die schlechte Integration in die Infrastruktur
ist das Tool nicht fiir alle Mitarbeiter*innen zugdnglich und erfordert viel
Aufwand in der Pflege. Die Mitarbeiter*innen verlieren dadurch die Lust, mit
dem Tool zu arbeiten und setzen es deutlicher weniger ein, wodurch das Tool

nicht zur Wirkung kommen kann.

Auswirkungen:
Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert -20
Das AM wird in den Projekten genutzt -15
Mitarbeiter*innen sind motiviert und gestalten -10

1
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Ausldser:

Das Ereignis tritt mit einer Wahrscheinlichkeit von 80% ein, wenn der Zustand des Ziels ,,Das AM ist fest in der
Infrastruktur verankert” kleiner 50% sowie der Zustand des Ziels ,Das AM wird in den Projekten genutzt®
groBer 50% ist und die MaBnahme ,Beschaffung und Einfiihrung eines AM-Tools* mindestens 1x eingesetzt

wurde.

Datenverlust durch Bedienungsfehler

Das digitale AM-Tool kommt vermehrt in den Projekten zum Einsatz, doch viele
Mitarbeiter*innen sind noch nicht ausreichend mit der Funktionsweise des
Tools vertraut. Dadurch kommt es zu Fehlern in der Verwendung des Tools,
wodurch immer wieder wichtige Daten verloren gehen. Die Mitarbeiter*innen
sind dadurch stark verunsichert und trauen sich nicht mehr, das Tool
konsequent einzusetzen.

Auswirkungen:
Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert -10
Das AM wird in den Projekten genutzt -15
Fiihrung und Mitarbeiter*innen sind dnderungsbereit und begeisterungsfahig -15

Ausloser:

- Das Ereignis tritt mit einer Wahrscheinlichkeit von 50% ein, wenn der Zustand des Ziels , Alle Beteiligten
sind befdhigt“ kleiner 40% sowie der Zustand des Ziels ,,Das AM wird in den Projekten genutzt® grélRer
40% ist und die MaBnahme ,,Beschaffung und Einfiihrung eines AM-Tools“ mindestens 1x eingesetzt

wurde.

- Der Ereignis kann maximal 2x auftreten.

Neue Mitarbeiter*innen finden sich nicht zurecht

)
AAM

L e
PR P ‘A‘“

- 4ad
Vil 4:-1"“‘.‘-‘['” =

Planspiel ,KMU Digital* -

Neuen Mitarbeiter*innen im Unternehmen fallt es schwer, den AM-Prozess
vollstandig zu verstehen und entsprechend zu handeln. Sie finden daher auch
nicht den richtigen Zugang zu den verwendeten AM-Tools, wodurch es immer
wieder Liicken in der Dokumentation gibt und in Projekten manuell
nachgebessert werden muss. Die neuen Mitarbeiter*innen dullern den Wunsch
nach mehr methodischer sowie technischer Unterstiitzung - z.B. durch eine/n
erfahrenen Ansprechpartner*in.
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Auswirkungen:

Alle Beteiligten sind befdhigt -15
Der Nutzen von AM ist bekannt und akzeptiert -10
Ausloser:

- Das Ereignis tritt zwischen Simulationsrunde 12 und 16 ein, wenn der Zustand des Ziels ,Alle Beteiligten
sind befdhigt“ kleiner 75% und die MaBnahme ,,Beschaffung und Einfithrung eines AM-Tools” mindestens
1x sowie die Mallnahme ,Einfiihrung eines Paten-Konzepts fiir AM® maximal Ox eingesetzt wurde.

- Der Ereignis kann maximal 1x auftreten.

Wechsel der/des Werkstudenten/-in

Der/Die Werkstudent*in, die/der sich um die Wartung der IT-Systeme
gekimmert hat, scheidet aus dem Unternehmen aus, da ihr/sein Studium zu
Ende ist und sie/er sich anderweitig orientiert hat. Durch einen zeitlichen
Versatz funktioniert die Ubergabe an ihren/seinen Nachfolger*in nicht
reibungslos und es kommt zu Fehlern und Unstimmigkeiten in der Pflege der
Tools.

Auswirkungen:
Der erforderliche Grad an Digitalisierung ist erreicht -3
Das AM ist fest in der Infrastruktur verankert =7
Ausloser:

Das Ereignis tritt als Folgeereignis der MaBnahme ,Einstellen eines/-r Werkstudenten/-in zur IT-Pflege* ein
(nach 3 Simulationsrunden zu 70%).

Ein wichtiger Kunde fordert ein transparentes AM ein

Ein wichtiger Kunde des Unternehmens besteht bei seinem Projekt auf die
Verwendung eines transparenten AM.
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Auswirkungen:

Das AM wird in den Projekten genutzt +15

Ausloser:

- Das Ereignis kann in jeder Runde mit einer Wahrscheinlichkeit von 15% auftreten, wenn die MaRnahme

~Beschaffung und Einflihrung eines AM-Tools“ mindestens 1x eingesetzt wurde.

- Das Ereignis kann maximal 2x eintreten.

Kiindigungswelle

Die Stimmung im Unternehmen ist angespannt. Viele Mitarbeiter*innen sind
unzufrieden mit ihren Aufgaben und fihlen sich nicht ausreichend ernst
genommen. In kiirzester Zeit verlassen mehrere erfahrene Mitarbeiter*innen
das Unternehmen aufgrund der eingeschrankten Gestaltungs-Moglichkeiten,
wodurch die Stimmung weiter verscharft wird und alle anderen
Mitarbeiter*innen stark verunsichert sind.

Auswirkungen:
Fachliche Kompetenzen zum AM sind vorhanden -20
Das Unternehmen ist stabil und resilient -5
Fiihrung und Mitarbeiter*innen sind dnderungsbereit und begeisterungsfahig -15
Ausloser:

- Das Ereignis tritt mit einer Wahrscheinlichkeit von 50% auf, wenn der Zustand des Ziels
»Mitarbeiter*innen sind motiviert und gestalten® kleiner 35% ist.

- Das Ereignis kann maximal 1x auftreten.
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