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Wenn der Product Owner zur
ldeenhebamme und Scrum
ZU murcS wird

Warum agile Arbeitsmethoden nicht automatisch zu kreativen Ergebnissen fuihren

Nils Baumer, Grinder der Eventagentur Synapsensrpung®

Vorweg will ich klarstellen, dass ich kein Experte fiir Scrum oder als Scrum Master
ausgebildet bin. Ich bin Experte fiir Kreativitdt und Innovationschancen und habe
Scrum auch in dieser Funktion kennen gelernt: bei einem Tagesworkshop, in dem
wir als Team und unter dem angeleiteten Einsatz von Scrum Inhalten eine Legostadt
gebaut haben. Dies gelang erstaunlich effektiv und war ebenso anstrengend. Zum
Ende war ich von Scrum und den Moglichkeiten, die in diesem Rahmenwerk stecken,
sehr begeistert. Als ich mir unsere fertige Legostadt noch einmal genauer ansah, er-
kannte ich aber auch eine vermeintliche Schwachstelle von Scrum: denn wir hatten
unsere Stadt war zwar hoch effektiv gebaut, sie ist dabei aber auch extrem langwei-
lig und unkreativ geworden.
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Wahrend des Bauprojektes lieBen uns Scrum und
der Ablauf schlicht keinen Raum fUr unsere Kreati-
vitat. Und Kreativitat benotigt zwingend Raum, um
sich entfalten zu kénnen. So hetzten wir von Daily zu
Daily, beackerten unsere Backlog-ltems und ver-
suchten gleichzeitig die imaginaren Kundenwinsche
zu erflllen, ohne auch nur einen Gedanken daran

ZU verschwenden, wie wir etwas Besonders, etwas
AuBergewohnliches in die Stadt einflieBen lassen
kénnten.

Naturlich kann man auch mit Scrum kreativ arbeiten
und sicher gibt es viele Teams, die dies beherrschen.
Im Scrum Guide steht: ,Scrum: Ein Rahmenwerk,
innerhalb dessen Menschen komplexe adaptive
Aufgabenstellungen angehen kénnen, und durch das
sie in die Lage versetzt werden, produktiv und kreativ
Produkte mit dem héchstmaglichen Wert auszulie-
fern.” (zu finden unter www.scrumguide.org).

Dies liest sich, als wirde Scrum automatisch auch
zu kreativen Ergebnissen fuhren oder noch weiter
gefasst, als wére agiles Arbeiten auch gleichzeitig
immer kreativ. Genau hier liegt ein Missverstandnis,
ja vielleicht sogar ein Denkfehler bei vielen FUhrungs-
kraften und Unternehmen. Sie gehen davon aus,
dass sich der kreative Output und die Innovations-
kraft allein dadurch erhdhen, dass eine agile Arbeits-
methode wie Scrum eingefuhrt wird.

Scrum besitzt aber keinen expliziten Schritt, keine
Rolle und auch kein Ereignis fur einen kreativen Pro-
zess. Dieser ist beispielsweise beim Design Thin-
king enthalten und wird im iterativen Prozess immer
wieder durchlaufen. Auch wenn ich daher Design
Thinking fUr die agile Methode hielt, die sich fur
kreative Losungen mehr eignet, bin und war ich von
einigen Scrum Mdoglichkeiten so Uberzeugt, dass ich
das Rahmenwerk in Richtung Kreativitat umgedeutet
habe. In dieser Umdeutung wird aus Scrum murcsS,
keine Negierung von Scrum sondern eine eigenstan-
dige Workshop- und Arbeitsmethode, die die Welten
aus Effektivitat und Kreativitat miteinander verbindet.
Denn gerade bei Kreativitats-Workshops und -Trai-
nings mangelt es an dem, was Scrum auszeichnet:
Effektivitat und die Kunst, Ideen auch ,auf die Stra-
Be” zu bekommen.

Ich wurde in diesem Zusammenhang bereits gefragt,
warum ich dann nicht einfach bei Design Thinking

bleibe. Ich glaube nicht, dass es ein Besser oder
Schlechter zwischen murcS und Design Thinking
gibt. Je nach Problemstellung und nach Vorliebe
der Benutzer kann das Eine oder das Andere bes-
ser zum Ergebnis fuhren. Gut, wenn in der Werk-
zeugkiste von Unternehmen und Anwendern eben
nicht nur ein Werkzeug liegt, sondern eine Auswahl
unterschiedlicher Moglichkeiten, um Teams immer
wieder bestmdglich zu fordern und zu férdern. Ganz
nach Mark Twain: ,Wenn dein einziges Werkzeug
ein Hammer ist, wirst Du jedes Problem als Nagel
betrachten.*

Wenn Dailys zu Things
werden und Sprints zwei
Stunden dauern

Das zeitliche Eindampfen der Scrum Ablaufe flhrt
dazu, dass ein Sprint, der laut Guide zwischen 14
Tagen und vier Wochen dauert, bei murcS-S nur
zwei bis vier Stunden dauern kann. Wie bei Scrum,
gilt es fur die Teams aber auch in dieser Zeit ein
Ergebnis zu erzielen und das vorab definierte Sprint-
Ziel zu erreichen. Der Auftrag dazu kommt — wie bei
Scrum — aus dem Produkt-Backlog, das bei murcS
allerdings Visions-Logbuch genannt wird.

Der wichtigste Unterschied ist wohl, dass das Sprint-
Ziel kein fest definiertes Inkrement ist. Ein Inkrement
ist das Ergebnis aus den im aktuellen Sprint fertig-
gestellten Backlog-Eintragen und dem Resultat aller
friheren Sprints. Entsprechend dem [T-Bereich, in
dem Scrum entwickelt und Uberwiegend genutzt
wird, bezieht es sich auf eine Software, die ausliefer-
bar ist. murcS bezieht sich nicht auf eine Software.
Hier wird das Sprint-Ziel freier gewahlt und kann sich
auf vollig andere Ergebnisse beziehen. Sprint-Ziele
konnen beispielsweise eine Ideensammlung fur den
neuen Produktnamen eines Unternehmens oder die
Gestaltung eines neuen Messeauftritts sein. Alle Ziele
und Herausforderungen, die einen kreativen Arbeits-
prozess bendtigen, kdnnen mit murcS bearbeitet
werden.

Da Arbeitsschritte und Sprints extrem verkurzt
stattfinden, werden bei murcS die Dailys umbenannt.
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Es erschien seltsam, mehrmals am Tag ein Daily
durchzufUhren, so dass daraus Things wurden. Der
Begriff Thing stammt von Volksversammlungen im
alten germanischen Recht. Ausgesprochen wird er
mit einem normalen T-, nicht mit dem englischen Th-
Laut. Things ahneln in ihrer Struktur Dailys: Sie finden
ebenfalls immer im Stehen am selben Ort statt und
sind zeitlich strikt limitiert. Bei einem Kurzworkshop
umfassen sie nur funf bis maximal zehn Minuten. Sie
sind ein idealer Work Hack, der sich leicht auf den
Innovationsprozess Ubertragen lasst.

Innerhalb eines Sprints durchlauft das Team ver-
schiedene Phasen (bei Scrum Ereignisse genannt),
die auch bei murcS fest vorgegeben sind. Von der
Planung Uber die Definition des Ziels, einzelnen
Arbeitsphasen bis hin zur Vorstellung der Ergebnisse
und einer Rickschau sind die Schritte eines Sprints
methodisch immer gleich. Dadurch gelingt es, die
Effektivitat von Scrum in den Kreativprozess zu
Ubertragen. Alle Phasen haben feste Zeitvorgaben,
wodurch ein Abschweifen und zu lange Abstim-
mungsphasen eingeschrankt oder ganz verhindert
werden. Innerhalb jedes Sprints gibt es festgelegte
Arbeitsphasen, in denen mit verschiedenen Kreati-
vitatstechniken an der Ideengenerierung gearbeitet
wird.

So koénnen innerhalb eines zwei Tages-Workshops
beispielsweise vier Sprints durchgefuhrt werden, die
jeweils Sprint-Planung, vier Arbeitsphasen zur Ideen-
generierung und Bewertung, die Ideenprasentation
(Pitch) und einen Ruckblick auf die Zusammenarbeit
beinhalten. Ahnlich wie beim Design Thinking wer-
den die verschiedenen Phasen iterativ immer wieder
durchlaufen.

Und wenn die eine, die richtige |dee nicht innerhalb
der Kreativphasen auftauchen will? Nun, dann kén-
nen Sie nichts machen. Manche Ideen bendtigen Zeit
zum Reifen, sie fallen uns erst ein, wenn wir darU-
ber geschlafen haben oder einfach einmal im Wald
spazieren gehen. Hier liegt aber auch die Freiheit von
murcS. Wie die Kreativphasen gestaltet werden, liegt
ganz allein beim Team. Wenn es das Team fUr richtig
hélt, dass es fur die Ideenfindung am besten wére,
30 Minuten schweigend im Wald spazieren zu gehen,
dann kann es dies tun. AnschlieBend gilt es durch
die Methode gesteuert aber auch immer darum, die

dort gefunden Ideen zu formulieren, zu bewerten und
auf Umsetzbarkeit zu prifen.

Warum wir mehr Ideenheb-
ammen im Kreativprozess
benotigen

Einer unter vielen Griinden, warum neue ldeen und
Ansatze auf dem steinigen Weg der Umsetzung in
Unternehmen scheitern ist, dass innen ein starker
FUrsprecher fehlt: Jemand, der im Unternehmen ge-
nug Entscheidungsbefugnis besitzt, auBergewohn-
liche Wege auch gegen Widerstand zu gehen. Bei
Scrum gibt es die Rolle des Product Owners, der die
Vision des fertigen Inkrements tragt und das Team
darauf einstellt. Diese Rolle fehlt im Kreativprozess
oftmals, so dass dort gesammelte Ideen spéter am
Gegenwind des Alltags scheitern.

Der Product Owner wird daher bei murcS zur Ide-
enhebamme und hat maBgeblich zwei Aufgaben.
Zum Einen besitzt diese Rolle im Unternehmen den
Ruckhalt der relevanten Entscheidungsinstanzen, um
abgesegnete Ideen im Umsetzungsprozess unter-
stltzen zu konnen. Zum Anderen vermittelt sie dem
Team eine Vision von der gesuchten Losung. Die
|ldeenhebamme nimmt das Team gedanklich mit in
die Zukunft, um es mit ihrer Vision anzustecken. Sie
weil3 nicht, wie die Losung aussieht. Aber sie weil,
wie die Welt aussieht, wenn die Losung da ist und
das Problem geldst ist.

Das murcS Team und
zwel Pizzas

Die ideale GroBe eines Teams bei murcS liegt, ahn-
lich wie bei Scrum, bei sieben Mitgliedern (+/- zwei
Personen). Bei gréBeren Teams ab neun Mitgliedern
und mehr erhéhen sich die Anforderungen an Kom-
munikation, Koordination und Moderation erheblich.
Ein schénes metaphorisches Bild dazu wird Amazon
Grunder Jeff Bezos zugeschrieben, die Zwei-Pizza-
Regel. Sie besagt, dass ein Team nur so grof3 sein
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sollte, dass man es mit zwei Pizzas satt bekommt.

Wichtig bei der Zusammenstellung eines Teams zur
Ideengenerierung ist, dass alle Mitglieder motiviert
sind, an der Herausforderung zu arbeiten. Wir kén-
nen Menschen nicht »kreaktivieren«, wir kdnnen nur
den passenden Rahmen und alle Voraussetzungen
schaffen, damit das Team SpalR am Ausleben seiner
Kreativitat hat. Die Teilnahme findet daher idealerwei-
se freiwillig statt.

Im Gegensatz zu Scrum, sollten Sie bei der Auswahl
der Teilnehmer nicht auf einen zu groBen Wohlfiihl-
faktor achten. NatUrlich arbeiten wir lieber mit Men-
schen zusammen, die wir mégen und die uns daher
meistens auch ahneln. Bei der Suche nach neuen
und innovativen Ideen, sollten wir aber unsere Den-
kroutinen durchbrechen und bendtigen neue Reize,
die nicht aus dem Bekannten kommen. Wenn Sie
innerhalb eines Systems nach Ideen suchen, werden
Sie nur die Ideen finden, die schon im System ste-
cken. Auf der Suche nach Neuem, missen wir das
System daher 6ffnen und unser Team durchmischen.
Besetzten Sie es mit Teilnehmern aus den betroffe-
nen Bereichen aber auch mit externen Personen, die
unangenehme Fragen stellen kénnen. Mischen Sie
Alter und Herkunft, um nicht in die Gefahr zu gera-
ten, gemeinsam geteilten eingefahrenen Denkrouti-
nen zu folgen.

Gute Ideen brauchen
einen Pitch

Im Sprint Review werden die Ergebnisse des Sprints,
also das fertige Inkrement, die Software vorgestellt.
Eine solche, rein formelle Vorstellung reicht bei der
Prasentation von Ideen und L&sungen nicht aus, da
es hierbei um den Transport von Emotionen geht.
Am Ende eines Sprints steht daher immer ein Pitch,
bei dem die besten L6sungen und Ideen, maglichst
mit der Vermittlung der zugehdrigen Begeisterung
prasentiert werden.

Ideen und neue Losungen scheitern oftmals nicht
an ihrer Qualitat. AuBergewohnliche Ideen verandern
etwas, machen Dinge neu. Dazu mussen sich auch

Menschen andern, ihr Verhalten anpassen. Wir ver-
andern uns aber im Allgemeinen nicht gerne und be-
ndtigen dazu eine Antriebsenergie. Diese Energie ist
die Begeisterung, die hinter einer Idee, einer Losung
steckt. Wenn nicht ausreichend Begeisterung da-
hinter steht, dann wird auf dem Weg zur Umsetzung
Energie fehlen, um die Idee auch gegen Widerstand
durchzusetzen.

Entscheidend fur erfolgreich umgesetzte Ideen ist,
dass die in ihnen steckende Begeisterung bis zum
Endkunden transportiert wird. Wenn Management,
Marketing und Entwicklung von einem neuen Pro-
dukt begeistert sind, der AuBBendienst aber nicht mit
ins Boot geholt wurde und er diese Begeisterung
nicht zum Kunden transportiert, wird das Produkt
auch nicht erfolgreich sein.

Das Team sollte eine Arbeitsphase vor dem Pitch
dazu nutzen, diesen vorzubereiten. Das ist be-
sonders beim letzten Sprint, vor dem Ende des
Workshops wichtig, da die erarbeiteten Ergebnisse
anschlieBend von der Ideenhebamme ins System
Ubertragen werden mussen. Dafur sollten der Ideen-
hebamme vom Team alle notwendigen Mittel mitge-
geben werden, um die |dee weiterzutragen — idealer-
weise bis zum Endkunden.

Wie kann das Management Uberzeugt werden? Wie
das Marketing und der AuBendienst? Gibt es andere
Personen auBer der [deenhebamme, die die Idee
anderen Gruppen prasentieren werden und was
benotigen diese Personen dafur? Es ist eine Aufgabe
des Entwicklungsteams, diese Fragen im Pitch zu
beantworten, um den gefundenen Losungen eine
mdglichst groBe Umsetzungschance mitzugeben.

Uberspitzt ausgedriickt: ,Eine ldee ohne Begeiste-
rung ist wie Sex ohne Partner. Das kann ganz nett
sein, es wird aber nie etwas daraus entstehen®.

Allzweckwaffe murcS?

Dies ist nur ein kurzer Einblick in die Methode murcS.
murcS versucht die Effektivitat von Scrum mit Kre-
ativitat anzureichern und zu erganzen. Eine agile
Arbeitsmethode mit etwas anderem Schwerpunkt
und nattrlich ebenfalls keine Allzweckwalffe.
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Agiles Mindset bedeutet nicht nach wahr oder falsch
zu unterscheiden. Die neue Komplexitat lasst dies
gar nicht zu. Es geht nicht darum ob agile Methoden
oder lineare Prozesse besser sind, sondern wann,
welche Methode die sinnvollere ist.

Ich empfehle Ihnen, verschiedene Methoden und
Vorgehensweisen kennenzulernen und einzuset-
zen. Testen Sie in einem kleinen Rahmen und mit
kleinen Teams, um bei erfolgreichem Einsatz groBer
zu werden. Wenn der komplette Einsatz einer Me-
thode noch nicht moglich erscheint, dann nutzen
Sie einzelne Work Hacks daraus. FUhren Sie Dailys
durch und nutzen Sie Personas flr Ihre Costumer
Journey, um zu ermdglichen, dass sich Sichtweisen
andern kdénnen. Denn nur eines ist in unser sich
immer schneller verandernden Welt sicher: die Zeit
monokausaler Lésungen ist vorbei — und nichts ist
mehr sicher.

Work Hacks:

Team:

¢ Orientieren Sie sich bei TeamgroBen immer an
der Zahl sieben +/- zwei

e Stellen Sie Teams vielfaltig auf und achten Sie be
wusst auf geregelte Reibungen und Meinungs-
vielfalt

e |mplementieren Sie eine [deenhebamme, die lhre
Vision kennt und bis zur Umsetzung tragt

Sprints:

e Unterteilen Sie den Workshop in mehre Sprints
und durchlaufen Sie jeweils den gesamten Me-
thodenprozess

e Innerhalb der Sprints entscheidet allein das Team,
auf welche Weise es auf Losungssuche geht

e Achten Sie darauf, die Ideenfindungsphase nie
mit der Bewertung zu vermischen

Things:

e Halten Sie Meetings in Kurzform ab — maximale
Lange 15 Minuten

e FUhren Sie diese Meetings im Stehen und immer
am selben Ort durch

e Zielist immer der Informationsaustausch und
nicht die Bewertung oder neue Suche von
LAsungen

Sprint Pitch:

¢ |deen bendtigen eine ansprechende Prasenta-
tion, um die enthaltene Begeisterung weiter zu
verbreiten

e Achten Sie darauf, dass diese Begeisterung bis
zum Endkunden transportiert werden kann

e Rusten Sie alle Zwischenstufen bis zum Endkun-
den mit den notwendigen Mitteln aus, um die
Begeisterung weitergeben zu kénnen
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