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1 Projektleiter

1.1 Herausforderung: Warum es Projektleiter heute
so schwer haben

Haben Sie sich schon einmal gefragt, warum es in Projekten so oft
kriselt?

Als Projektleiter tun Sie doch schon alles, was Sie gelernt haben. Sie
geben alles! Manch einer wird sich fragen: »Reicht das etwa nicht?«

Nein, leider nicht. Denn um einen exzellenten Projektjob zu machen,
miissen Sie auf allen Tasten der Klaviatur spielen konnen. Konkret
heilt das, dass Sie Thr Wissen in den Disziplinen Projektmanagement,
Fithrung und emotionale Intelligenz spielerisch einsetzen sollen.

Aber warum ist das so? Dafiir gibt es zwei gravierende Griinde.
Erstens, weil es nichts gibt, was Projekte so sehr behindert wie der
Mensch selber. Stimmt, oder? Und zweitens, Projektmanagementwis-
sen wird meistens dogmatisch und starr gelebt. Kennen Sie den oft
zitierten Spruch in Krisensituationen: » Weiter so wie bisher! Wenn
es rau wird, dann noch ein bisschen mehr!« Dieses Verhalten ist ab-
solut verstandlich, da wir quasi in einer mittelalterlichen Projektwelt
aufwachsen und Regeln nie infrage stellen. Schon die Projektma-
nagementbegriffe sind so gewahlt, dass sie einen unumstoBlichen
Wahrheitsgehalt haben. Das zeigt sich beispielsweise am Projektma-
nagement-Manifest, den Richtlinien und natiirlich an dem Stall vol-
ler Prozesse. Und wenn wir uns brav an die Prozesse halten, kann
uns auch keiner etwas anhaben, wenn wir das Projekt an die Wand
fahren. Ein perfektes Umsetzen des Gelernten ist unabdingbar. Denn
Perfektion ist die Abwesenheit von Fehlern. Und Fehler machen wir
nicht! Nie!

1.1 HERAUSFORDERUNG: WARUM ES PROJEKTLEITER HEUTE SO SCHWER HABEN
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Aber Fehler sind der Treibstoff jeder Verdanderung. Und sie konnen
die Initialziindung fiir ein besseres Projektverstindnis sein. Sprich,
wenn wir die gemachte Erfahrung reflektieren und aus den Fehlern
lernen, dann werden wir ohne weiteres Hinzutun besser. Einfach so.
Die einzige Bedingung dafiir ist, dass wir geistig flexibel sind und an
uns glauben.

Und deshalb reicht das einmal gelernte Projektmanagementwissen
allein nicht aus. Im Projekt-Voodoo steht nicht, wie im allgemeinen
Projektmanagement tiiblich, der Prozess im Mittelpunkt. Vielmehr ist
fiir das Projekt-Voodoo der Mensch das wichtigste Gut. Blind Regeln
zu befolgen, das gibt es im Projekt-Voodoo nicht. Ich appelliere an
Thren gesunden Menschenverstand und an Thre Kreativitdat. Das Ziel
bestimmt den Weg und am schnellsten geht es immer im Einklang
mit den Menschen.

Wie bereits erwahnt, geht es im Projekt-Voodoo nicht um die Voodoo-
Religion, doch wie im Voodoo geht es um real existierende Menschen.
Es geht dabei um mehr als nur um eine innovative Projektmanage-
mentstrategie, es geht um eine neue Denkweise, wie Sie Projekte zum
Erfolg fiihren. Hierbei wird solides Projektmanagement mit kreativen
Kriseninterventionen und Elementen aus dem systemischen Business
Coaching kombiniert. Emotionales und kooperatives Projektmanage-
ment gehen Hand in Hand mit klassischen Fiihrungsmethoden. Das
bedeutet unter anderem, dass das Projektteam intensiv in das Gesche-
hen und in die Entscheidungsfindung eingebunden wird. Demzufolge
sind Kompetenzen in den Themen emotionale Intelligenz ausschlag-
gebende Erfolgsfaktoren.

Projekt-Voodoo wirkt somit auf das selbststandige Arbeiten der Mit-
arbeiter und fordert das kreative Denkvermogen. Durch das starkere
Verantwortungsbewusstsein steigert es die Leistungsfahigkeit des ge-
samten Teams. Es erleichtert den gesamten Projektalltag und starkt
Thren Erfolg als Projektleiter.

Gerade die Kombination von Fiithlen und Denken, also das Bauch-
gefiihl in Kombination mit dem Verstand, macht einen Projektleiter
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stark. Gefiihle sind emotionale Reaktionen des Korpers. Emotionen
sind unsere Freunde und fiihren zum Handeln, lange bevor der Kopf
die Richtung vorgibt. Deshalb ist die Projekt-Voodoo-Puppe besonders
geeignet, um das menschliche System und damit seine Gefiihlswelt
abzubilden. Die Puppe stellt die neuralgischen Punkte unseres Kor-
pers perfekt dar. Diese Gefiihlswelt gilt es nun ins Projektmanagement
zu libersetzen.

Folgende neuralgischen Punkte sind besonders wichtig fiir das Pro-
jekt-Voodoo:

Kopf

Ohren

Mund
Hande

Das Herz — steht fiir den Projektherzschlag oder allgemein fiir alles,
was den Projektexitus erzeugen kann.

Der Bauch — steht fiir das Bauchgefiihl und die Entscheidungen,
aber auch fiir das Projektteam.

1.1 HERAUSFORDERUNG: WARUM ES PROJEKTLEITER HEUTE SO SCHWER HABEN
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Der Kopf — steht fiir die Projektkommandozentrale,
also das Priorisieren, Planen und Analysieren.

Die Hande — stehen fiir das Handeln.
Die FliBe — stehen fiir die Bewegung, aber auch fiir den Stillstand.
Die Ohren und der Mund — stehen fiir die Kommunikation.

Die Augen — stehen fiir die Wahrnehmung.

Die weiteren neuralgischen Punkte und ihre Einsatzgebiete lernen
Sie im Laufe des Buches kennen. Projekt-Voodoo ist einzigartig und
verhilft Thnen zu einem schnelleren und somit wirtschaftlicheren Pro-
jektverlauf, in dem Sie die Menschen fiir Ihr Vorhaben gewinnen.

1.2 Projekterfolg: Was ist das denn?

Wenn wir schon von einem schnelleren, humaneren und wirtschaft-
licheren Projektverlauf sprechen, stellt sich die Frage, was Projekt-
erfolg eigentlich ist.

1 PROJEKTLEITER



Ein Projekt ist fiir das Projekt-Voodoo dann erfolgreich verlaufen,
wenn sowohl humane als auch monetére Erfolge erzielt wurden.

Unter einem humanen Erfolg versteht man unter anderem, dass das
Projektteam sein volles Potenzial entfalten kann, die Anzahl der Kon-
flikte besonders gering ist und ein offener und kollegialer Umgang
gepflegt wird. Jeder einzelne Mitarbeiter wird respektiert. Seine Be-
diirfnisse werden im Projekt berticksichtigt und die Mitarbeiter sind
in die Entscheidungsfindung eingebunden. Kurzum, jeder Projekt-
mitarbeiter steht dem Unternehmen motiviert und leistungstahig zur
Verfiigung.

Dagegen betrachtet der monetdre Erfolg, ob das Projekt innerhalb des
geplanten Budgets, der Ressourcen und des Zeitziels bleibt. Und ob
Projektentscheidungen im Sinne des Unternehmens gefallt werden.

Ganz konkret konnten die Erfolge wie folgt aussehen:

e Zu Beginn wird eine ordentliche Planung und eine Risiko-
betrachtung gemacht.

Risiken, die nicht selbst beeinflussbar sind, werden aufgedeckt.
Bei Kiirzungen von beispielsweise Zeit, Budget, Qualitat und
Ressourcen wird eine realistische Betrachtung der Auswirkungen
gemacht.

e Es gibt keine verbindlichen Zusagen ohne Risiko-Check.
Planungsfehler werden friithzeitig erkannt.

Realistische Puffer werden geplant und nicht unnotig Ressourcen
gebunkert beziehungsweise blockiert.

Unrealistische Vorgaben werden erkannt.

Die Anzahl der Projektkrisen und Konflikte ist verschwindend
gering, und die verbleibenden werden immer ohne das Zutun des
Managements im Projektteam gelost.

e Es gibt keine Anderungen auf Zuruf.

Entscheidungen werden immer schnell herbeigefiihrt.

e Es wird der Weg eingeschlagen, den das Ziel wirklich benotigt.

1.2 PROJEKTERFOLG: WAS IST DAS DENN?
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In Summe kann man sagen, dass Projektteams, die mit dem Projekt-
Voodoo arbeiten, effizienter und somit aufwandsoptimierter vorge-
hen. Deren Handeln ist besonders effektiv, da sie stets bemiiht sind,
das Richtige zu tun. Jeder Einzelne arbeitet im Einklang von Bauch-
gefiihl und Verstand. Vorgelebte Unternehmensregeln und Prozesse
werden hinterfragt, um stets den optimalen Weg fiir das Projektziel
zu finden. Dienst nach Vorschrift gibt es hier nicht!

Sind Sie neugierig geworden? Dann treten Sie jetzt den Weg zum
Projekt-Voodoo-Master an und lassen sich zu einem besseren Projekt-
management befliigeln.

Aber zuvor mochte ich Sie noch ein wenig fiir den Projekt-Voodoo-
Leitfaden, quasi das Fundament fiir alle Projektlagen, sensibilisieren.

1.3 Projekt-Voodoo-Leitfaden: ein Fundament
fiir alle Projektlagen

Manchmal sind die Projektsituationen schon so verworren, dass man
sich ein Orakel wiinscht. In der Tat, ich habe schon Kollegen erlebt,
die in schweren Zeiten anfingen, Ihren morgendlichen Kaffeesatz zu
deuten. So weit kann es kommen. Dann wird jedem Rat ein Ohr ge-
schenkt, ob er sinnvoll ist oder nicht.

Die Universallosung, sozusagen die Urformel fir alle Projektproble-
me, kann ich Thnen leider auch nicht geben. Aber etwas, was schon
verdammt nah dran ist. Etwas, was wie ein Fundament fiir alle Pro-
jektlagen dienen kann, was genial einfach klingt, aber in der Anwen-
dung anspruchsvoll sein wird.

Es ist der Projekt-Voodoo-Leitfaden. Sieben Kernthesen, die man
quasi als Denkfundament fiir alle Projektlagen betrachten kann:
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Das Team ist schlauer
Machen Sie einen als jeder Einzelne!
Realitatscheck, immer!

Vertrauen Sie lhrem Der Erfolgsfaktor

Bauchgefiihl: Der Korper

denkt, Sie handeln! ist der Mensch!

Fragen Sie nach,
WARUM jemand
so handelt, wie er

!
Schlagen Sie den handelt!

Weg ein, den das

Ziel jetzt braucht! Uberlegen Sie stets,

wie Sie den Menschen
emotional erreichen!

Wenn Sie diese Thesen in Thre Problembetrachtung integrieren, dann
garantiere ich Ihnen, dass der Losungsweg bereits in Sichtweite sein
wird.

Im Detail werden die einzelnen Kernthesen in den nachsten Kapi-
teln Schritt fiir Schritt erkldrt. Diese werden jeweils durch die rote

Voodoo-Puppe gekennzeichnet.

Mehr mochte ich an dieser Stelle noch nicht verraten ...

1.3 PROJEKT-VOODOO-LEITFADEN: EIN FUNDAMENT FUR ALLE PROJEKTLAGEN

Nummer eins in Projekten
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2 Zombie-Projekte

Jeder kennt Projekte, die total verfahren sind: Keiner weild mehr, wo
es langgeht, das Ziel ist auller Sicht, immer mehr Meetings bringen
immer weniger Ergebnisse, das Team ist womoglich zerstritten und
die Deadline bedrohlich nah. Doch nur wer typische Schwachstellen
in Projekten kennt, kann dagegen angehen. Beispiele aus der Pra-
xis zeigen deshalb bekannte Horrorszenarien — Zombie-Projekte, die
nicht nur durch die Albtraume geplagter Projektleiter und -mitarbei-
ter geistern, sondern leider allzu oft Realitdt sind.

Unter »Zombie-Projekten« verstehe ich Projekte, die einer dul3eren
Bedrohung ausgesetzt wurden und dadurch zu »Zombies« mutiert
sind. Die vier wichtigsten Bedrohungen lernen Sie in diesem Kapitel
kennen:

e die Besessenheit (Egal welche Steine im Weg liegen, welche Ent-
scheidungshiirden Sie nehmen miissen, verbissen kriechen Sie im
Schneckentempo dem Ziel entgegen.),

den Fluch (Wir fangen schon mal an, ist schnell gesagt. Doch
Vorsicht, schmerzlich wird Sie diese fatale Entscheidung noch
verfolgen. Lange werden Sie sich und all diejenigen, die Sie dazu
getrieben haben, noch verfluchen. Wenn Sie das Projekt aufs
Geratewohl und ohne Vorbereitung angepackt haben, verlieren
Sie schnell den Uberblick und Ihre Kontrolle.),

die Angst (Ist Angst und Schrecken Thr zweiter Nachname? Dann
sind Sie in bester Gesellschaft, denn mit so richtig viel Druck
spuren einfach alle Beteiligten immer noch am besten! Oder?)
und den Stillstand (Wie ein Blutsauger hat sich das Projekt im
Unternehmen festgebissen. Das Projekt lebt und lebt, ohne
erkennbaren Erfolg. Und schlieBlich wird so lange rumgedoktert,
bis gar nichts mehr geht. Was nun? Beerdigen oder fortfahren?
Wir werden sehen.).

2 ZOMBIE-PROJEKTE
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All diese Bedrohungen machen aus einem hoffnungsvollen, »gesun-
den« Projekt schnell einen fatalen »Zombie«.

Das habe ich am eigenen Leibe erfahren: Direkt nach der Hochschu-
le trat ich meinen ersten Job als Entwicklungsingenieurin in einer
mittelstandischen Firma an. Die Firma stellt Inspektionsanlagen zur
Detektion von Produktionsfehlern her. Bereits nach einem halben
Jahr bekam ich mein erstes eigenes Projekt. Ich fiihlte mich wie eine
Schneekonigin. Mein erstes eigenes Team, meine erste Budgetverant-
wortung iiber eine Million Euro — das erste Mal durfte ich richtig
fihren und delegieren. Die Projektaussichten waren fantastisch und
ich konnte es gar nicht erwarten, dass es endlich losging. Beim Start
waren die Verhandlungen mit dem Kunden iiber den Umfang und
die Kosten noch nicht abgeschlossen, aber blaudugig, wie ich zu Be-
ginn meiner Karriere war, machte ich mir dartiber keine sonderlichen
Gedanken. Ich hatte ja ganz andere Probleme. Das soll heillen: Ich
musste sozusagen vom Zehn-Meter-Turm springen und mir wahrend
des Fluges noch schnell das Schwimmen beibringen. Also las ich jedes
Projektmanagementbuch, das ich in die Hinde bekam.

Und dann hiel3 es: »Wir fangen schon mal an. Es ist zwar noch nicht
alles geklart, aber die ersten Tatigkeiten konnten wir ja schon mal
ausfihren.« »Okay«, sagte ich und startete mit einem vorbildlichen
Kick-off. Mein Team bestand aus einem Elektriker, einem Mechani-
ker, einem Projektingenieur, einem Vertreter der Softwareentwick-
lungsabteilung und aus mir, in der Doppelrolle als Projektleiter und
Produktentwicklungsingenieur. Gleich zu Beginn stellten wir fest,
dass alle wichtigen Rahmenbedingungen noch ungeklart waren. Es
fehlten das klare Projektziel, das Budget, der Abgabetermin und die
menschlichen wie technischen Ressourcen. Kritisch betrachtet kann-
ten wir nur das grobe Ziel: die Herstellung einer Inspektionsanlage fiir
die Glasproduktion. Diese Anlage sollte Dimensionen dhnlich einem
Lkw bekommen und musste wahrend der laufenden Produktion auf-
gebaut und in Betrieb genommen werden. Die Begeisterung meines
Teams hielt sich unter diesen Voraussetzungen und wegen der feh-
lenden Unterstiitzung des Unternehmens von Beginn an in Grenzen.
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Das Festzurren der Rahmenbedingungen gelang mir mehr schlecht
als recht. Die Budgetverantwortung, die mir als Projektleiter offiziell
ubertragen wurde, gestaltete sich doch etwas anders, als ich mir das
vorgestellt hatte: Die Ausgabe jedes einzelnen Cents musste ich mit
Argumenten begriinden und Antrdage dafiir stellen. Anschlieflend
folgte der Kampf mit dem Projekteigner um die Genehmigung des
Teilbudgets.

Da die Kundenwtinsche auch ein halbes Jahr nach Projektstart immer
noch nicht konkretisiert waren, behalf man sich damit, die Software
aus anderen Projekten zu stiickeln. Somit wurde der Programmcode
untibersichtlich und unhandlich, aber etwas Sinnvolleres konnte man
zu diesem Zeitpunkt nicht tun. Dazu kam, dass die mir zugeteilten
Mitarbeiter von ihren Vorgesetzten sukzessive fiir andere Projekte ab-
gezogen wurden.

Es kam, wie es kommen musste: Das Projekt war bereits nach einem
guten halben Jahr festgefahren. Und dabei hatten wir doch gerade
erst gestartet. Wir kampften mit der Hierarchieangst und vor allem
mit dem Fluch, dass wir zu friith begonnen hatten.

Mein erstes Zombie-Projekt war geboren und lernte gerade das Lau-
fen!

Hochoffizielle Definition eines Zombies

Zombies sind nach der Definition des franzdsischen Ethnologen Mi-
chel Leiris kiinstlich in den Scheintod versetzte Individuen.!

Noch im 18. Jahrhundert wurden von Voodoo-Priestern Menschen
mit einem Fluch und einer Prise Voodoo-Pulver in eine Art Scheintod
versetzt. Voodoo-Pulver ist ein Nervengift, das dem des japanischen
Kugelfisches dhnelt. Einmal eingenommen, lidhmt es den Korper.
Alle lebenswichtigen Funktionen wie die Atmung und der Herzschlag
verlangsamen sich. Das Opfer verfallt in einen komaartigen Zustand.
Nach dem Verhexen wurden die Menschen auf rituelle Weise wieder

2 ZOMBIE-PROJEKTE
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zum Leben erweckt und verbrachten dann den Rest ihres Lebens als
Arbeitssklaven. Diese Vorgehensweise war ein profundes Mittel, um
an billige Arbeitskrafte zu kommen. Noch im 19.Jahrhundert war die
Angst vor dem Scheintod so grol3, dass die Hinterbliebenen die Toten
unmittelbar nach deren Ableben regelrecht vergifteten und pfdhlten.
Aus dieser Zeit stammt auch unsere heutige Totenwache. Da man
absolut sichergehen wollte, dass der Mensch auch wirklich tot ist,
dauerte die Totenwache damals erheblich langer.

Zombie-Projekte werden oft von Projektleitern geleitet, die wie wil-
lenlose Wesen, deren Seele geraubt wurde, agieren. Einem inneren
Antrieb oder eigenen Wiinschen gehen diese Projektleiter nicht mehr
nach. Sie funktionieren einfach, damit das Projekt lauft. Sie schleppen
sich zur Arbeit und tun ihren Job. Es herrscht die allgemeine Meinung
vor, dass man sowieso nichts verandern kann.

Aber ist das wirklich so? Wir werden sehen.
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