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Vorteile von Planspielen

Kennen, Konnen und Wollen

sind drei Ebenen der Erfahrung,

die durchlaufen werden miissen,

um Kompetenzen zu entwickeln und
erfolgreich in der Praxis einzusetzen.
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Erganzung traditioneller Kompetenzentwicklung

Die Ausbildung von Prozessverbesserungs-Methoden, insbesondere die quantitativen Analysen, stellen
hohe Anforderungen an Teilnehmer und Trainer. Es geht darum:

1. Informationen zu vermitteln, damit Teilnehmer Kenntnisse aufbauen
2. Ubungsméglichkeiten anzubieten, damit Teilnehmer Fihigkeiten entwickeln
3. Sinnund Nutzen aufzuzeigen, damit Teilnehmer die neue Kompetenz anwenden wollen

Abhiangig von den Fahigkeiten und Einstellungen des Trainers und seiner Teilnehmer stoRen
herkdmmliche Methoden an ihre Grenzen:

1.  Wissensvermittlung allein auf Basis von Theorien baut auf Vorwissen auf.
Das kann Teilnehmer tGber- und unterfordern.

2. Ubungsméglichkeiten in Form vorgefertigter Beispiele oder Datensétze, die Teilnehmer nachvoll-
ziehen sollen, fehlt oft der Bezug zur den beruflichen Erfahrungen und langweilt Teilnehmer.

3.  Erfolgserlebnisse ergeben sich im besten Fall nach Abschluss eines Praxisprojektes, so dass
Teilnehmern zu Projektbeginn oft der Anreiz fehlt, sich anhaltend engagieren zu wollen.

Probleme, die sich aus traditioneller Kompetenzentwicklung ergeben ...

® Trainings fokussieren auf die detaillierte Darstellung ® Teilnehmer fiihlen sich Gberladen mit einer Menge
einer Vielzahl von Werkzeugen von Detail-Wissen zu Werkzeugen

o |ehrstoff wird theoretisch aufbereitet und tiber ® Teilnehmer haben wenig Wissen tber die
unverkniipfte Beispiele und Ubungen vermittelt situationsabhangige Auswahl von Werkzeugen

® |Informationen Uber die Zusammenhange und Einsatzbedin- ® Teilnehmer verstehen den chrono-logischen Bogen nicht,
gungen von Werkzeugen spielen oft eine geringe Rolle den die Werkzeuge im Analyseverlauf aufspannen

® Teilnehmer scheitern beim Transfer ihres Wissens
auf das eigene Projekt

g . .

® Simulation eines Wettbewerbs zwischen Unternehmen, mit ® Intensives Coaching der Teilnehmer notwendig
identischen,Bfehleranfalligen und aufwandigen Prozessen

e Aufbau des Szenarios als Verbesserungs-Projekt

® Einsatz aller relevanten Werkzeuge, zunachst im Spiel und
dann im Transfer auf Praxis-Projekte der Teilnehmer e niedrige Anzahl durchgefiihrter Projekte

® suboptimale Projekt-Erfolgs-Quote

® niedrige Motivation der Projekt-Leiter

... schlagen sich in hohem Coaching-Aufwand und suboptimaler Projekt-Erfolgs-Quote nieder
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Beschreibung der Codierfabrik

Die Codierfabrik ist ein Planspiel

zum Training von Prozess-Verbesserungen.
Es veranschaulicht zentrale Aspekte des
Six-Sigma,

Lean-Sigma und
Supply-Chain-Management,

in einem durchgangigen Beispiel-Projekt.
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Ubersicht

Die Codierfabrik ist ein Planspiel mit den Aufgabenstellungen: Process-Improvement und Supply-Chain-Management. Darin
werden Kreditkarten in Echtzeit hergestellt. Abweichungen von den Kundenanforderungen bewirken finanzielle Verluste.

Diese Probleme werden durch Analysen mit Kennzahlen und Diagrammen transparent. Ursachen werden mit qualitativen
Werkzeugen und statistischen Tests analysiert. Durch den nachfolgenden Einsatz von Verbesserungswerkzeugen wird der
Prozess optimiert. Insgesamt sind vier Spielrunden moglich. Der Wettbewerb mit anderen Codierfabriken motiviert dazu, den
eigenen Prozess kontinuierlich zu verbessern, den Gewinn zu steigern und das Spiel insgesamt zu gewinnen.

Die Herstellung der Kreditkarten erfolgt in einem arbeitsteiligen Prozess. Insgesamt gibt es neun unterschiedliche Stationen im
Prozess der Kartenherstellung, vom Vertrieb bis zum Service-Center. Durch Hinzufiigen und Weglassen von Stationen kénnen
je Codierfabrik 4 -9 Spieler beschaftigt werden. So sind Trainings ab 4 Personen in einer Codierfabrik moglich. Wettbewerb
ergibt sich ab 8 Teilnehmern, bis maximal 90 Teilnehmern, vom kleinen Coaching-Training bis zum groBen Workshop.

Einsatz des Spiels

*PLANEN - Training vorbereiten
Anzahl Teilnehmer, Anzahl der Spielrunden und das Thema
festlegen, Arbeitsanweisungen und Material ausdrucken

o SPIELEN - Produkte erzeugen
Auftrag erhalten, Kreditkarte erzeugen, auftragsbezogene
Daten in Software eingeben, Karte liefern, ...

¢ ANALYSIEREN - Prozess und Ergebnis untersuchen
Probleme via Kennzahlen und Diagrammen analysieren,
Ursachen via statistischer Tests/ qualitativer Analysen finden

¢ \VERBESSERN - Losungen entwickeln und umsetzen
Ideen entwickeln, Musterlésungen einkaufen und implemen-
tieren, Prozess testen, Spielrunde planen, Spielen ...

o ANWENDEN - Wissen auf die Praxis libertragen
Probleme im Spiel erleben, Analysen und Verbesserungen in
der Theorie vermitteln, Wissen im Spiel anwenden, Kompe-
tenz auf die Praxis Ubertragen

Konzept: T-R-U-E Nutzen: Beispiel, Leitfaden, Standard

e Theory: Zwei rational konstruierte Aufgabenstellungenin e Nutzen fiir Teilnehmer: durchgangiges und transparentes
einer konfigurierbaren Prozess-Produkt-Simulation, Kun- Beispiel fiir Prozess-Analysen und Verbesserungen, Ubung
denzufriedenheit abhangig von der Erfiillung der Anforde- des Umgangs mit Werkzeugen und Verstandnis ihrer Ein-
rungen, Prozess-Leistung determiniert Spielergebnis satzbedingungen und logischen Zusammenhange

e Reliability: Durchfiihrung des Spiels, Trainerleitfaden und e Nutzen fiir Trainer: Leitfaden mit 52 Trainingseinheiten,
Gruppenarbeiten sind ebenso standardisiert wie Analysen die den Lehrstoff verdeutlichen, seine Anwendung ermaog-
durch Kennzahlen, Diagramme und statistische Tests lichen und den Transfer auf die Praxis vereinfachen

e Usability: Verbrauchmaterialien aus Papier vereinfachen ¢ Nutzen fiir Trainingsanbieter: Plattform fiir die Einarbei-
die Logistik, einfache Spielsteuerung durch Software tung, Standardisierung und Entwicklung von Trainings

e Economy: Zwei Aufgabenstellungen durch eine Spielidee, e Nutzen fiir Unternehmen: Best-Practice Projekt, als Refe-
skalierbar fir 4-90 Teilnehmer und 1-4 Spielrunden renz fir reale Probleme und ihre Loésung in der Praxis
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Aufgabenstellungen zu zwei Themen

Die Codierfabrik bietet Aufgabenstellungen zu zwei Themen:
1. Process-Improvement:

Dieses Szenario bietet eine Aufgabenstellung zur Steigerung der Effektivitat und Effizienz eines Prozesses.
Der aufwandige, fehleranfallige, gleichzeitig intransparente und chaotische Prozess der 1. Spielrunde
fihrt zu finanziellen Verlusten durch hohe Kosten bei niedrigem Umsatz.

Aufgabe der Teilnehmer ist es, den Prozess zu analysieren und Gber die Spielrunden zu verbessern.
Six-Sigma, Lean-Sigma und KAIZEN/KVP bieten dazu geeignete Methoden.

2. Supply-Chain-Management:

Dieses Szenario bietet eine Aufgabenstellung zur Planung, Steuerung und Kontrolle der Material-
Versorgung. In der 1. Spielrunde werden die Stationen nach dem Push-Prinzip mit Materialien versorgt.
Das flihrt zu hohen Bestanden und Fehlversorgung, verzogerten Auftrags-Starts und langen Durchlaufzei-
ten. Es resultiert ein finanzieller Verlust durch niedrigen Umsatz bei hohen Materialkosten.

Aufgabe der Teilnehmer ist es, die Materialversorgung Uber die Spielrunden zu verbessern.
Supply-Chain-Management z.B. mit Wertstrom-Design und Kanban bietet dazu geeignete Methoden.

Die Codierfabrik bietet ein Szenario fiir Process-Improvement, z.B. durch Six-Sigma und Lean-Sigma ...

Das Szenario: Process-Improvement bietet Das Szenario: Supply-Chain-Management bietet
e einen aufwandigen, fehleranfalligen, e verschiedene Arten von Material-Alternativen
e intransparenten und chaotischen Prozess. e die nach Push-Prinzip zugeordnet werden.

... und ein Szenario fiir Supply-Chain-Management, z.B. mit Wertstrom-Design und Kanban-Versorgung
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Ablauf des Spiels

Die Codierfabrik dient als durchgédngiges Anwendungsbeispiel fir Projekte zu Prozessverbesserungen, in
Trainings zum Process-Improvement und Supply-Chain-Management. Dabei kénnen Trainer auf die zuge-
horigen Lehreinheiten und Aufgaben zuriickgreifen und auch ihre eigenen Materialien andocken. Der Ein-
satz der Codierfabrik gliedert sich in fiinf Phasen.

e PLANEN - Training vorbereiten
PIELEN - Produkte erzeugen
ANALYSIEREN - Prozess und Ergebnis untersuchen

VERBESSERN - MaRnahmen entwickeln und umsetzen
ANWENDEN - Wissen auf die Praxis Ubertragen

PLANEN - Training vorbereiten

Die Planung eines Trainings erfordert lediglich Einstellungen zur gewlinschten Aufgabenstellung, zur An-
zahl der Teilnehmer und zur Anzahl geplanter Spielrunden. Die Software konfiguriert dann die Anzahl und
Ausstattung der Codierfabriken, stellt die Aufgabenstellungen und das Verbrauchsmaterial in Drucklisten
zusammen.

Drei Einstellungen legen das gewiinschte Szenario der Codierfabrik fest

1. Aufgabenstellungen der Codierfabrik auswahlen: Arbeits- drucke: 1
@ q a . Anweisungen Far -
a. Process-Improvement fiir Six-Sigma/ Lean-Sigma und die Stationen esiner

zum Ausdrucken drucke: Tn

b. Supply-Chain-Management fiir Wertstrom, Materiallogistik

Fir das Spiel: Computer drucke: 13

2. Die Teilnehmerzahl einstellen:

Process 1 Team([s]

a. 4-9Teilnehmer pro Team kdnnen in jeweils Improvement
F1)

b. 1-10Teams mitspielen
mit 5

. Komplexitit und Dauer des Trainings festlegen: Teilnehmern

. 1-4Runden kénnen gespielt werden, mit die jeweils ca.

3
a
b. 1-3 Tage fur den Verbesserungszyklus bendtigen, bei
c
d

drucke: 1x

drucke: 1n

. 15 min reiner Spielzeit und
. ca. 3h fir Planung und Verbesserung

drucke: 1x

drucke: Tn

Materialien ausdrucken:

a. Agenda

b. Arbeitsanweisungen der Stationen
c. Gruppenarbeiten und

d. Verbrauchs-Material fiir das Spiel

drucke: 1n

Alle notwendigen Materialien sind aus Papier. Das vereinfacht ihre Vorbereitung und Nachbeschaffung
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Ablauf des Spiels

SPIELEN - Produkte erzeugen

In der Codierfabrik werden , Kreditkarten“ hergestellt. Die Aufgabe besteht darin, auf unterschiedlich
konfigurierten Basis-Karten anhand der Namen prominenter Personen, z.B. Albert Einstein, regelgeleitete
Berechnungen und Transformationen durchzufiihren, so dass , kundenspezifische Kreditkarten” entste-
hen. Der Prozess der , Kreditkartenherstellung” ist frei erfunden. Die verwendeten Begriffe sind den Teil-
nehmern jedoch aus dem Alltag vertraut und sie verfligen lGber alle notwendigen Kompetenzen.

Zunachst gibt der Trainer den Teilnehmern eine Einfihrung in das Spiel. Danach machen sich die Teilneh-
mer mit den schriftlichen Arbeitsanweisungen ihrer Station vertraut. Darin wird die jeweilige Aufgabe
Schritt fur Schritt beschrieben. Grundsatzlich fiihren diese Anweisungen zu den richtigen Ergebnissen,
jedoch provozieren sie ineffektives und ineffizientes Verhalten. Das bleibt jedoch in der ,,anregend chaoti-
schen” Spielsituation der ersten Runde fir die Teams zunachst intransparent.

Der Trainer Gbernimmt immer die Rolle des Kunden und Lieferanten. Mit den Kundenanforderungen und
den Lieferantenbedingungen stellt er auch die Spielregeln auf, deren Einhaltung sich im Bonus spiegelt.

Wahrend des Spiels erzeugen die Teilnehmer dann eine moglichst groRe Anzahl der beauftragten Karten
und geben dabei verschiedene auftragsbezogene Daten in die Software der Codierfabrik ein.

Im Spiel erzeugen die Teilnehmer Kreditkarten fiir prominente Kunden und ...

... tragen die auftragsbezogenen Daten in den Computer ein
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ANALYSIEREN - Prozess und Ergebnis untersuchen
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Die eingegebenen Daten werden unmittelbar ausgewertet und als Kennzahlen sowie in Diagrammen dar-
gestellt. Die Daten kénnen auch an ein Statistik-Programm exportiert und so von den Teilnehmern selbst
far Berechnungen und Tests genutzt werden.

Die erste Spielrunde fihrt immer zu schlechten Prozess-Ergebnissen und finanziellen Verlusten. Diese
Ausgangssituation bietet vielfdltige Optionen, die Qualitat, Zeit und Mengen in einem Verbesserung-
Projekt Gber maximal 4 Spielrunden zu verbessern. Dabei konnen die Anforderungen an die Analyse mit
jeder Spielrunde gesteigert werden. Die Teilnehmer erkennen dadurch, dass:

e Werkzeuge aufeinander aufbauen oder

e Werkzeuge zu ahnlichen Ergebnissen fihren,

e Werkzeuge sich in der Genauigkeit der Ergebnisse unterscheiden,

e der Einsatz von Werkzeugen an Bedingungen geknlipft ist und

e auch nach mehreren Verbesserungsrunden noch Verbesserungspotenzial gefunden werden kann.

Die Codierfabrik bietet Kennzahlen und Diagramme zur Analyse von Prozessen und deren Ergebnisse

Prozess-Kennzahlen: Qualitat
Reklamationsanteil (Ausbeute®)
DPMO

RTY

pp/ ppk/ ppU/ ppL

sigma-Niveau Qualitat
Diagramme

Balkendiagramm

Box-Plot

C-Regelkarte

Histogramm

Intervall-Diagramm

I-Regelkarte

Linien-Diagramm
Multi-Vari-Diagramm
Pareto-Diagramm
Streudiagramm
Verlaufsdiagramm

Prozess-Kennzahlen: Zeit
Durchlaufzeit

Bearbeitungszeit

Anteil fristgerechter Lieferungen
Taktung der Lieferungen
sigma-Niveau Zeit

parametrische statistische Tests
Test auf Normal-/ Poisson-Verteilung
Test von Varianzen

Test von Anteilen

t-Test

Anova

Korrelation

Regression

Prozess-Kennzahlen: Material
Einkaufs-Menge/ - Kosten
Verbrauchsmenge/ - Kosten
Bestandshdhe/ - Kosten
Reichweite/ - Kosten

non-param. statistische Tests
Chi-Quadrat-Test
Sequenzen-Test
Vorzeichen-Test
Wilcoxon-Vorzeichen-Rang-Test
Mood-Median-Test

Mann-W hitney-Test
Kruskal-Wallis-(H-)Test

Die Analysen kénnen von jedem Teilnehmer mit Statistikprogrammen nachvollzogen werden
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Ablauf des Spiels

VERBESSERN - MaRRnahmen entwickeln und umsetzen

Die Kundenanforderungen an die Qualitat, Zeit und Qualitatssicherung sind nach Kano-Kriterien klassifi-
zierten und in ihrer Wichtigkeit bewertet. lhre Erfiillung spiegelt sich in der prozentualen Kundenzufrie-
denheit wider und in einem anteiligen Bonus vom Umsatz.

Zu den typischen Losungsideen, die Teilnehmer auf Basis ihrer Analysen erarbeiten, bietet der Lieferant,
je nach Reifegrad der entwickelten Idee, Standard-Losungen zum Verkauf an. Zunachst miissen sich die
Teams entscheiden, ob sie die angebotenen Losungen einkaufen wollen. Danach erfolgt die Restrukturie-
rung des Prozesses und die Integration der Losungen. Der neue Prozess wird dann getestet und meist
noch einmal angepasst. Danach werden Ziele definiert, die Planungsdaten fiir die nachste Spielrunde er-
mittelt und das erforderliche Material eingekauft.

Bevor aber die nachste Spielrunde startet, kann der Trainer ein Audit zur Qualitatssicherung gemald der
Kundenanforderungen durchfiihren. Dabei bewertet der Trainer, wie gut jedes Team die Werkzeuge in
ihrer Gruppenarbeit eingesetzt und welchen Nutzen es daraus gezogen hat. Diese Bewertung schlagt sich
im Bonus der nachsten Spielrunde nieder. So soll sichergestellt werden, dass die Teams tatsachlich neue
Kompetenzen entwickeln und nicht ihre Verbesserungen einfach intuitiv ableiten.

Die Vorbereitungszeit fiir das Spiel dauert 30 min.

Schritt Aktivitit Dauer

(min.)

Vorbereitung des Spiels
Codierfabrik vorstellen 15

Arbeitsanweisungen einliben 15
Vorbereitungszeit 0,5h

Durchfiihrung des Spiels

3 Spiel durchfihren ... 15
4 Ergebnisse analysieren 45
5 Losungsideen entwickeln 30
6 Prozess restrukturieren und Losungen implementieren 45
7 Prozess pilotieren 15
8 Ziele definieren, Planungsdaten ermitteln 30
3 Spiel durchfihren ...

Durchfiihrungszeit pro Spielrunde 3h

Ein Spielrunde dauert ca. 3 Stunden

10
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Ablauf des Spiels

ANWENDEN - Wissen auf die Praxis libertragen

Die Codierfabrik ist ein Echtzeit-Spiel. Die Spieler sind Teil der Wertschopfungskette und erleben alle den
selben Prozess. Die Motivation der Spieler, den Prozess zu verbessern, resultiert dann einerseits aus dem
unmittelbaren Erleben des Prozesses, seiner Analyse, dem Entwickeln und der gemeinsamen Implemen-

tierung von Losungen, der Freude liber Verbesserungen und dem Erfolg - besonders im Wettbewerb - so-
wie dem Wiedererkennen von Parallelen aus der Praxis.

Diese Projektionsflache der Codierfabrik fiir die Anwendung von Analyse— und Verbesserungswerkzeugen
ist der Ausgangspunkt fur die Praxis-Projekte - flir angehende Prozess-Experten und flr Fihrungskrafte.

Dabei hat sich ein Dreiklang bewahrt, zwischen Erfahrungen, die zunachst im Spiel gesammelt werden,
dem Verstandnis der Theorie, die Erfahrungen des Spiels aufarbeitet, Analysen und Verbesserungen fun-
diert und der Praxis, auf die neues Wissen und erworbene Handlungskompetenzen libertragen werden.

Im Spiel erleben die Teilnehmer Probleme. In der Theorie lernen sie das notwendige Lésungs-Wissen.

Spiel-
erfahrung

Praxis- Theorie-
transfer verstandnis

Dann wenden Sie das Wissen zundéichst im Spiel an und iibertragen diese Kompetenz auf die Praxis.

11



sigmalogic

Nutzen der Codierfabrik

Die Codierfabrik bietet:

Ubung fiir Teilnehmer -

ein durchgingiges Ubungs-Projekt, um Analyse- und
Verbesserungs-Werkzeuge einzusetzen und die Wirkung auf
den Erfolg zu erleben.

Leitfaden fiir Trainer -

Agenda mit Lehreinheiten, Ubungsaufgaben und flankierenden
Hilfen, um komplexe Themen einfach zu vermitteln und auf die
Praxis der Teilnehmer zu uibertragen.

Standard fiir Trainingsanbieter -

ein umfassend und verstandlich aufbereiteter Lehrstoff als
Standard fir seine Trainer fiir Lean-/ Six-Sigma sowie Supply-
Chain-Management und als Basis fiir eigene Entwicklungen.

Referenz fiir Unternehmen -

ein Referenz-Beispiel, an dem Probleme unterschiedlicher
Prozesse auf seinen Kern zuruckgefiuhrt und Vorgehensweisen
bei der Losung gespiegelt werden konnen.

12
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Ubung, Leitfaden, Standard und Referenz

Nutzen fiir Teilnehmer: Ubung

Die Codierfabrik bietet Teilnehmern ein durchgangiges und transparentes Beispiel fiir Prozess-
Verbesserungen. In 1 - 4 Verbesserungsrunden (iben die Teilnehmer den Umgang mit den Analyse— und
Verbesserungswerkzeugen, verstehen ihre Einsatzbedingungen und ihre logischen Zusammenhange.

In einem Dreiklang aus: Spiel - Theorie - Praxis kdnnen Probleme im Spiel erlebt und gel6st, das
zugehorige Wissen im Vortrag vermittelt und auf die Praxis-Projekte Gibertragen werden. Die Ergebnisse
der Codierfabrik beruhen auf Daten, die sich aus dem Verhalten der Teilnehmer ergeben haben.
Losungen beruhen auf Analysen, die die Teilnehmer selbst erstellt haben. Durch unmittelbaren Transfer
auf die Praxis entwickeln die Teilnehmer Kompetenz und Sicherheit im Umgang mit den Werkzeugen.

Der erlebte Erfolg in der Codierfabrik und die Wettbewerbssituation férdert die Motivation im Training
und vermindert eventuelle Widerstande bei der Umsetzung der eigenen Projekte in die Praxis.

Nutzen fiir Trainer: Leitfaden

Die Codierfabrik entlastet den Trainer mit einem Leitfaden Uber insgesamt 52 Trainingseinheiten. Zu
jeder Trainingseinheit gehoren Instruktionen an das Plenum zur Einfihrung von Werkzeugen und deren
Bezug zur Codierfabrik. Gruppenarbeiten fir die Teilnehmer veranschaulichen den Lehrstoff und machen
seinen Zweck deutlich. Einzelaufgaben und Hausaufgaben zum eigenen Projekt der Teilnehmer
unterstltzen den Transfer in die Praxis senken den Coaching-Bedarf. Die Projekt-Erfolgs-Rate steigt.

Niveauunterschiede in der Gruppe werden leichter ausgeglichen und das Konfliktpotenzial im Training
sinkt. In seiner Rolle als Mitspieler (Kunde/ Lieferant) kann der Trainer seine Akzeptanz weiter steigern.

Nutzen fiir Trainingsanbieter: Standard
Die Aufgabenstellungen zum a) Process-Improvement und b) Supply-Chain-Management ermdglichen
Trainingsanbietern zwei Themenkreise anhand eines Standards durch seine Trainer schulen zu lassen.

Mit der Skalierbarkeit von 4 - 90 Teilnehmern und einem Umfang von 1-4 Spielrunden kénnen "kleine"
Trainings und "grolRe" Workshops auf der gleichen Plattform angeboten werden.

Neuen Trainern bietet die Codierfabrik mit seinen Anleitungen einen leichten Einstieg in das Thema und
erfahrenen Trainern eine Basis zur Weiterentwicklung etablierter Trainings.

Nutzen fiir Unternehmen: Referenz
Die Codierfabrik entspricht wissenschaftlichen Standards. Sie wurde bisher an 5 Hochschulen/
Universitaten eingesetzt und ist Teil der Ausbildung an der Hochschule Miinchen sowie der TU Miinchen.

Praktische Relevanz zeigte die Codierfabrik bisher in Unternehmen der Branchen Automobilindustrie,
Bank, Elektrotechnik, Maschinenbau, Telekommunikation, Prozess-Industrie und Versicherungen.

Bei der Einfliihrung tibergreifender Verbesserungsprogramme in Unternehmen werden Fiihrungskrafte,
Prozess-Experten und Teile der Belegschaft eingebunden. Sie profitieren bei der Kommunikation von der
Codierfabrik als Referenz, fiir die Identifikation, fiir die Analyse und die Losung von Prozess-Problemen.

13
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Prinzipien der Codierfabrik: Theory — Reliability — Usability — Economy

Theorie zur Codierfabrik:

Der finanzielle Erfolg der Codierfabrik ist abhdngig von
der Kundenzufriedenheit -

Die Codierfabrik stellt Kreditkarten her. Der Kunde zahlt fir
fehlerfreie Kreditkarten und gibt einen Bonus entsprechend
seiner Zufriedenheit. Gewinne oder Verluste ergeben sich nach
Abzug entstandener Kosten fiir Personal, Material und
Ressourcen. Ziel der Codierfabrik ist es, Geld zu verdienen und
den Wettbewerb mit anderen Codierfabriken zu gewinnen.

Die Kundenzufriedenheit ist abhangig von der Leistung
des Prozesses

In der ersten Runde der Codierfabrik wirken viele negative
Einfliisse auf die Qualitat und auf die Zeit, die liber die
Spielrunden identifiziert und eliminiert werden sollen.

Die Leistung des Prozesses wird durch Analysen
transparent und durch Mafnahmen verbessert

Die Codierfabrik bietet umfangreiche Analyse-Werkzeuge und
ein Anwendungsfeld flr Verbesserungs-Werkzeuge.

14
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Prinzip: Theorie — Der finanzielle Erfolg steigt mit der Prozess-Leistung

1. Die Kundenzufriedenheit determiniert den finanziellen Erfolg der Codierfabrik.

Die Codierfabrik simuliert ein Unternehmen, das kundenspezifische Kreditkarten herstellt. Der Umsatz
einer Codierfabrik ergibt sich aus dem Erlos fir fehlerfrei erzeugte Karten.

Zusatzlich erhilt jedes Team einen Bonus, der abhédngig ist von der Zufriedenheit des Kunden mit der
Qualitat, der Liefertreue und dem Qualitats-Management. Alle Kundenanforderungen sind nach dem
Kano-Modell kategorisiert und priorisiert (must-be, more-is-better, delighter). Die Erfiillung der
Anforderungen an die Qualitdt und Zeit wird automatisch berechnet. Das Qualitats-Management, d.h.
den sachgemaRen Einsatz der Analyse- und Verbesserungs-Werkzeuge, bewertet hingegen der Trainer.

Die Kosten der Codierfabrik ergeben sich aus den Gehaltern, der Miete und den eingesetzten Ressourcen,
sowie aus dem Vormaterial zur Erstellung der Karten. Dieses Vormaterial liegt in Form verschiedener
Standard-Losungen vor und muss beim Lieferanten zu definierten Preisen eingekauft werden.

Der Gewinn einer Codierfabrik ergibt sich aus dem Umsatz aus Karten minus Kosten flir Material und
Ressourcen plus Bonus fiir Kundenzufriedenheit. Relativiert wird der Gewinn eines Teams durch die
Leistungen der anderen Codierfabriken im gleichen Training oder durch best-Practice-Vergleiche.

Um finanziell erfolgreich zu sein, miissen a) moglichst viele Produkte b) zur Zufriedenheit des Kunden bei
c) moglichst niedrigen Kosten hergestellt werden, ohne dabei d) Personalkosten senken zu kénnen.

Die Kundenzufriedenheit determiniert die finanziellen Ergebnisse

mE Gewinn EBERUmsatz CKosten EE@Bonus gesamt % Ziel (Gewinn) —e—Ziel-Ist-Abweichung (Gewinn)
€1.200,00 200%

€1.100,00
€1.000,00 | 150%
€900,00
€800,00
€700,00
€600,00
€500,00 —
€400,00
€300,00
€200,00
€100,00
€0,00

| 2 Runde 4
(€100,00)
(€200,00) L /

(€300,00) - /

(€400,00) \_/ L _150%
(€500,00)
(€600,00) -200%

- 100%

- 50%

0%

- -50%

- -100%

Im Verlauf der Spielrunden steigern Teams die Kundenzufriedenheit iiber die Leistung ihres Prozesses
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sigmalogic

Prinzip: Theorie — Der finanzielle Erfolg steigt mit der Prozess-Leistung

2. Die Prozess-Leistung bestimmt die Kundenzufriedenheit

Die Codierfabrik basiert auf einem flexiblen Supplier-Input-Process-Output-Customer-System (SIPOC). Die
Teilnehmer stellen gemaR ihrer Arbeitsanweisungen arbeitsteilig (Prozess-Schritte) schnittstellen-
Ubergreifend (Prozess) Kreditkarten her (Output). Der Kunde, in Person des Trainers (Customer), hat ob-
jektivierbare Anforderungen an die Kreditkarten (Voice of the Customer) und erteilt Auftrdge zur ihrer
Erstellung (Input). Der Lieferant, ebenfalls in Form des Trainers (Supplier), bietet Vormaterial zur Erstel-
lung der Kreditkarten an (Input) und weitere Ressourcen zur Automatisierung des Prozesses.

Der Prozess, der durch die Arbeitsanweisungen in der 1. Runde vorgegeben wird, ist grundsatzlich geeig-
net, fehlerfreie Kreditkarten herzustellen. Allerdings sind die Schritte und Schnittstellen fehleranfallig und
zeitaufwandig. Sie fiihren zu einer niedrigen Kundenzufriedenheit und zu monetaren Verlusten. Diese
Situation ist der Startpunkt flr den Verbesserungsprozess.

In diesem Verbesserungsprozess geht es darum, das SIPOC-System zu verstehen und zu beherrschen:
a) negative Einflisse im Prozess mit Hilfe von Analyse-Werkzeugen zu erkennen um dann

b) Verbesserungs-Werkzeuge einzusetzen, um die negativen Einflliisse zu eliminieren, um dann

c) anhand der Prozess-Ergebnis-Kennzahlen die Verbesserungen lber die Spielrunden zu erkennen.

Negative Einfliisse des Input und Prozesses (x) auf die Qualitét und Verfiigbarkeit des Produkts (Y)

Input Priifung Prozess Output Prifung
Anforderungen: Erfullt Methoden: Anforderungen: i
Mot Erodukd die - p . Zwischen/ End-Produkt
Arftrdoringon? Arbeitsanweisungen mit Regeln die Anforderungen?
ol g zur Erstellung der Kreditkarte el Faoblce
ja: weiter ja: weiter
unterschiedlich Fu e
Komfortable +/- Einfliisse durch
Vor-Produkte Zielkorridor S— XMETHODE Zielkorridor —
IST-Leistung [l v v IST-Leistung [l

+/- Einflisse durch A= ProblemY

ll ... Kreditkarte erstellen ...

+/- Einflisse durch

= X 25

Q 2 E 5 RESSOURCE ECD 2 8 g

2 2= g© Ressourcen: 2 2 g©

- Q = = - Q =

& EF O & §F O

= o = Schablonen fiir Berechnungen, z ) =

5% = Notebook zur Dateneingabe = % =

: Probl Y) beziiglich
negative Einflisse/ Ursachen im Input (X;) negative Einflisse/ Ursachen im Prozess (X)) Qualitst {?erf?];nb;rk)eite::g l\?’erbrauch

Losungen (S) zur Eliminierung der Ursachen Wirkungen (Z) auf Kosten/ Zufriedenheit

... bewirken iiber Kosten und die Kundenzufriedenheit (Z) das finanzielle Ergebnis
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Prinzip: Theorie — Der finanzielle Erfolg steigt mit der Prozess-Leistung

3. Analysen verdeutlichen und MalBnahmen verbessern die Prozess-Leistung

Der Verbesserungsprozess kann auf ein breites Spektrum von Analyse-Werkzeugen zuriickgreifen, in
Form von Kennzahlen, Diagrammen und statistischer Tests. Der Export der Spiel-Daten zu einem Statistik-
Programm ermoglicht es den Teilnehmern alle statistischen Analysen selbst durchzufiihren.

Weiterhin lassen sich qualitative Werkzeuge zur Projekt-Definition und Prozess-Analyse ankniipfen,
ebenso sowie Standardlosungen des Process-Improvement und des Supply-Chain-Management.

Durch angemessenen Einsatz der Werkzeuge entwickeln die Teilnehmer Losungsideen zur Verbesserung,
gleichen sie mit den Standard-Losungen des Lieferanten ab und setzen sie um. Der Test der LOsungen
ermoglicht dem Team dann eine Prognose der erwarteten Leistung in der nachsten Spielrunde und
miindet in eine Zielformulierung und Planung der erforderlichen Ressourcen und Materialien.

Der Vergleich der Ziele und Planungsdaten mit den tatsachlichen Ergebnissen ermoglicht neben den
Erfolgserlebnissen auch eine bessere Einschatzung des Einflusses von Verbesserungen. Er starkt die
Einsicht, dass es selbst nach mehreren Spielrunden noch Potenzial flir weitere Verbesserungen gibt. So
kann die Codierfabrik Gber 1-4 Spielrunden zur Verschwendungssuche genutzt werden, als Grundlage fir
ein Six-Sigma-Projekt, zur Wertstrom-Analyse oder zur Planung der Materialversorgung.

Die Codierfabrik bietet Kennzahlen und Diagramme zur Analyse von Prozessen und deren Ergebnisse

Datei  Bearbeiten Daten Berechnen Statistik Grafik Editor Extras Fenster Hilfe Assistent

Ed S| %@ i Qe CBBOHE N ME & = b
[ [ Hix
ProjectM...| = || & | E8 dF Multi-Vari-Bild for Anzahl_Buchstaben_des_Mamens nach Mamens-Langen-Kategorie - Kunden-Typ angeordnet
Grafik
Multi-Vari-Bild fir Anzahl_Buch: : : : - . B
Boxplot von Anzahl_Buchstaben | Multi-Viari-Bild fiir Anzahl_Buchstaben_des_Namens nach Namens-Lingen-Kategorie - Kunden-Typ angeordne
Boxplot von Anzahl_Buchstaben
Anpassungslinie: Anzahl_Buchst
G Ug
neu Std. VIP Namens-Léngen-Kategorie
2 259 o 0_10
g ® 11_15
& @ 16_20
ZI @ 21 25
()]
$ 20
-UI
c
)] -~
a -
1] —
- -
-5 Arbeitsblatt 1 **
i C1 C2T Cc3 c4T C5T C6-T cr
1D-Nr Kunden-Name Anzahl_Buchstaben_des_N N Langen-Kategorie | Namenslange_Gerade_vs_Ungerade | Kunden-Typ| Anzahl_Umlaute | Anzahl_kriti
1 1 Angela Merkel 12 11115 G Std. 0
2 2 Albert Einstein 14 11_15 G Std. 0
3 3 Thomas Mann 10 /0_10 G Std. 0

Die Analysen kénnen von jedem Teilnehmer mit Statistikprogrammen nachvollzogen werden
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Prinzipien der Codierfabrik: Theory — Reliability — Usability — Economy

Reliabilitat der Codierfabrik:

Die Vorbereitung ist standardisiert -
Die Einstellungsvarianten der Codierfabrik und die
Anleitung standardisieren die Vorbereitung der Veranstaltung.

Die Durchfiihrung des Spiels ist standardisiert -

Die Arbeitsanweisungen zu den Stationen bestimmen die
Durchfiihrung der 1. Spielrunde. Die Kundenanforderungen
bieten den Rahmen und die Spielregeln fiir alle Analysen und
Verbesserungen der nachfolgenden Runden.

Die Lehreinheiten sind standardisiert -

Der Trainer kann auf insgesamt 52 Lehreinheiten mit
zugehorigen Gruppenarbeiten, Einzelaufgaben und
Hausarbeiten zurtickgreifen.
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Prinzip: Reliability — Die Vorbereitung der Codierfabrik ist standardisiert

Aufgabenstellung, Teilnehmerzahl und die Anzahl geplanter Spielrunden determinieren das Szenario

Die Durchfiihrung des Spiels sollte bei Wiederholung durch dieselbe und Reproduzierung durch verschie-

dene Personen zu dhnlichen Spielergebnissen fihren.
Dazu wurden Vorbereitung und die Durchfiihrung standardisiert und die Auswertung automatisiert.

In der Software der Codierfabrik kdnnen:

1.) die Aufgabenstellung,

2.) die Anzahl der Teilnehmer und

3.) die Anzahl gewlinschter der Spielrunden festgelegt werden.

Abhangig von diesen Einstellungen werden die Kundenanforderungen zusammengestellt, die Stationen
der Codierfabrik ausgewahlt, deren Schnittstellen angepasst und die Arbeitsanweisungen erstellt.

Eine Liste benennt Art und Anzahl der auszudruckenden Arbeitsanweisungen und Kundenanforderungen.
Eine weitere Druckliste stellt Art und Anzahl des notwendigen Materials und notwendiger Ressourcen
zusammen. Damit ist jedes Szenario eindeutig reproduzierbar.

Die Codierfabrik listet fiir jedes Szenario das notwendige Spielmaterial

Der Trainer bereitet das Training vor, indem er Die Software erstellt Listen mit

o die Aufgabenstellung, e den Arbeitsanweisungen,

e Anzahl Teilnehmer und e den Materialien und Ressourcen,

e die Anzahl der Spielrunden spezifiziert. die nachfolgend ausgedruckt werden missen.

-
Einstellungen SiigahenselIng Instruktionen fir Kunde drucke: 2 x
| Process Improvement (P1) | AT Tl T
Ausdrucken feran drucke: 2 x
Anzahl der Teilneh -
[ 12 ] fur das Spiel: Computer Computer drucke: 2 x
r
I Anzahl gep! Splelrunden I Irnprg::cn:::t (P1) Yersp
3
il nier
Bonushohe als Anteil vom Umsatz
I 100% I inkaufs-List
Team-Farbe ; Aufiragsannah drucke: 2 x
I weild I g
Berechnung. Karten-Nummer drucke: 2 x

Zur Vorbereitung brauchen diese Arbeitsanweisungen und Materialien nur noch ausgedruckt werden
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Prinzip: Reliability — Die Durchflihrung des Spiels ist standardisiert

Die Anforderungen des Kunden sind die wichtigsten Spielregeln der Codierfabrik

Der Trainer Ubernimmt die Rollen des Kunden und Lieferanten und wird dadurch zum Spielleiter. Denn
die Kundenanforderungen stellen die wichtigsten Spielregeln der Codierfabrik dar. Sie sind ebenso wenig
verhandelbar, wie die Preise des Lieferanten fiir Material und Ressourcen.

Je nach Szenario miissen 9-14 Anforderungen zur Qualitat, Zeit und Qualitatssicherung erfillt werden. Sie
sind unterschiedlich bewertet und nach dem Kano-Modell kategorisiert.

Die Erfullung der Anforderungen wird liberwiegend automatisch geprift und in einen Prozentwert
umgerechnet. Dieser Erflillungsgrad wirkt sich direkt auf den jeweiligen Bonus aus, wenn z.B. einem
Team bei 50% Kundenzufriedenheit ein Bonus von 50% des Umsatzes gutgeschrieben wird. Damit soll
erreichet werden, dass der Fokus immer auf die Erflillung der Kundenanforderungen gerichtet bleibt.

Hilfsmittel wie Taschenrechner/ Smartphones sind nicht erlaubt. Stattdessen stehen eine Reihe
standardisierter Ressourcen zur Verfligung, die vom Lieferanten eingekauft werden kénnen.

In der Codierfabrik wird kein Spieler entlassen. So bleibt die Herausforderung fiir die Teilnehmer, den
Prozess optimal zu gestalten. Diese Regeln stellen sicher, dass der Zweck des Spiels, den Werkzeug-
Einsatz einzuliben, im Vordergrund bleibt und das Spiel insgesamt als realitdtsnah und fair erlebt wird.

Die Kundenanforderungen sind die wichtigsten Spielregeln der Codierfabrik

Je nach Szenario werden Die Kundenanforderungen werden
e 9-14 Anforderungen an die e nach dem Kano-Modell
e Qualitat, Zeit und Qualitatssicherung gestellt o Klassifiziert und quantifiziert
N, Eebuis Anforderung =— must be e more/ less is better — galighter
beautrager Name, nach Schreibregein notiert 100%
- ule 3.6, I werden eingetragen als: ae, ce und ue, B wird zu ss.
- rémische Zahien |V, X werden ais Buchstaben eingetragen 90‘% !
_ | Bmaestrce, g?ema— und Puniie w erden nicht engetragen
T Qe ::;;ﬁ?:;?ﬁ::‘;ﬁi:zmnglderers»e\-m‘am & Vomame B80% -
- bes burgerichen Namen mit doppelien Machnamen git der letzie Nachname als Nachname
- bei Wirdeniragem jeder Art wind der erste Ted des Mamens ais Vomame und ?l}% 1
der letzte Ted des Namens als Nachname behandeit
Qualitat |richtige Karten-Kette * Karten-Nummer 60%
Quaktat |richtige CVV-Kette + CVV-Nummer 50% -
Qualitat |richtiger Code 40% -
30% -

Qualitzt |richtiger Kundentyp 20%
10%

0%

Qualitét |richtige Bonitat

Quabitit (richtiger Preis

2
3
4
5 | Quaitat [richtiges Datum
6
7
8
9

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Qualitat |Ausweisung der Start- und Endzeit

Informationen in die vorgesehenen Fekder notiert
Zusatziichen Angaben auf der Karte nur in Absprache mit dem Kunden

10 Quakitat

Kennzahlen spiegeln die Regeltreue wider. Ein Bonus honoriert die Regeltreue.
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Prinzip: Reliability — Die Lehreinheiten sind standardisiert

Ein Trainerleitfaden, Gruppenarbeiten und Hausaufgaben flankieren den Ablauf des Spiels

Jede Spielrunde umfasst einen vollstandigen Verbesserungszyklus, von der Analyse der Ist-Situation bis
zur Umsetzung der Verbesserungen. Ein Trainerleitfaden fihrt den Trainer bei der Vermittlung des Lehr-
stoffes liber die maximal vier Spielrunden. Er umfasst insgesamt 52 Trainingseinheiten, mit Zeitangaben
und Instruktionen. Sie sind auf die Spielrunden verteilt und flihren den Trainer chronologisch von den
einfachen zu den komplexen Analyse- und Verbesserungs-Werkzeugen.

Jeder Trainingseinheit ist eine Aufgabenstellungen zugeordnet, fiir Gruppen- und Einzelarbeiten im Trai-
ning, sowie Hausaufgaben fir die Teilnehmer. Dadurch werden die Lehrinhalte an das Spiel geknipft und
direkt auf die Praxis libertragen. Der Fortschritt im Spiel zieht so den Fortschritt im Projekt nach sich.

Prozess-Abbildungen zu den beiden Szenarios der Codierfabrik, die als Dokument und als DIN-AO Plakat
vorliegen, objektivieren die Aufgabenstellungen der Stationen und kdnnen als Referenz dienen, fiir die
Prozess-Abbildungen, die von den Teilnehmern erarbeitet werden.

Die optionale Software sigmaGuide integriert alle Werkzeuge der Phasen DEFINE und MEASURE des
DMAIC als Projekt-Leitfaden, vom Projekt-Auftrag Giber eine automatische Hypothesenformulierung bis
zum Aufbau des Datenerhebungsplans. Die Anwendung dieses Projekt-Leifadens auf die Codierfabrik und
der Transfer auf die Praxis-Projekte erleichtern den Einstieg und standardisieren das weitere Coaching.

Ein Trainerleitfaden umfasst insgesamt 52 Trainingseinheiten, mit zugeordneten ...

_E Modell
3 = % 3 Werkzoug Ziell Zweck Aufgaben Referenz
2 & DMAIC
1 Problemd Wirloung! Ursache!
I.z_oé:\g unter :c:;d;’n lvon:e_r; Thamid sicht 2uC Sabetk sestolian Tednehmerunterlagen [ske-sigmal
Wirkung erkennen (Prozess- fgmaguide. exe
Probleme haben finanziele - Themen-Ubersicht
Wirkurgen]
3. Zusammenhang: Ursache =>
Problem etkennen (= etste Einzelarbeit
: g Hypothesen zuw =3 %) bitte erstellen Sie o e Praas-Projekt
1 3 0:45 | 130 Themen-Ubsersiche |75 0 i LBawg <>
=] Lrgache ed VLesung ek Tedrnehmeruntelagen [sb-sigmal
Urssche, nicht Problem)
5 ::mf:f d“rz‘:.rn“. Ouabesirs- | #ine Themen-Ubersich. in der Sie das akiuell vorhandene Wissen zu sigmaguide. eve:
Probleme unterschiediiche Thetmn Thewiax sgenundk - Themen-Ubersicht
Urzachen haben
6. etkennen, dass zu jedem Problem
win eigenes Teiprojekie Hausaufgabe:
durchgelGhut werden kénnte
Bitte schiefien Sie diese Aufgabe fir hr Praxis-Projekt bis zu zum néchsten Traningsblock ab
1] Trainer im Plenum:
Prasis-Projekt-Chatter zur Codiert abrik erstellen Telrak rusdagen Lsisipmal
sigmaguide. ene
- Projela-Vertrag
Verbirdbohloeit zu dem Projekt
"":::"'“ Einzelarbeit
- = e bitt. tallen Sie f e Pr =P bt
) A 215 | o:as gm:-'\:.r:ur.ga Toas @ erstellen Sie hor iz -Projel
ojeka-Chaster - Ziele Tednehmerunterlagen (see-sigmal
S - Aubeispaket
einen Projekt-Chaer, in der Sie das skiuell vorhandene Wissen zu 4
M il e Thems sus smmenst f'g'n _\:‘:::
ojerkt -
Hausaufgabe:
Bitte schieflen Sie diese Aufgabe fur Ihr Praxis-Projekt bis Zu zum néchsten Trainingsblock ab.

... Gruppen- und Einzelarbeiten im Training, sowie Hausaufgaben fiir die Teilnehmer
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Prinzipien der Codierfabrik: Theory — Reliability — Usability — Economy

Bedienungsfreundlichkeit der Codierfabrik:

Einfache Logistik -

Alle Materialien der Codierfabrik sind aus Papier. Sie lassen
sich einfach ausdrucken, sind leicht zu transportieren und
konnen notfalls vor Ort nachbeschafft werden.

Einfache Durchfiihrung und Auswertung -
Die Spieler der Codierfabrik geben die Spieldaten selbst ein.
Die Ergebnisse stehen unmittelbar zur Verfiigung.

Starke Fokussierung -

Die Spieler der Codierfabrik bewerten ihre Zufriedenheit mit
der Gestaltung ihrer Gruppenarbeiten. Der Trainer bewertet
die Qualitat des Werkzeugeinsatzes. Beide Riickmeldungen
dienen dazu, die Spieler auf den Lehrstoff zu fokussieren.
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Prinzip: Usability — einfache Logistik und Durchfithrung, starke Fokussierung

1. Einfache Logistik

Alle notwendigen Spielmaterialien sind aus Papier. Dazu gehoren die Arbeitsanweisungen der Stationen,
die Kundenanforderungen, die Materialien zur Herstellung der Kreditkarten und die notwendigen Res-
sourcen und Spielhilfen.

Die Anzahl der bendtigten Materialien wird, abhangig von den gewahlten Einstellungen, von der Software
in Listen zusammengestellt und brauchen nur ausgedruckt zu werden.

Dadurch wird einerseits die Vorbereitung eines Trainings vereinfacht, andererseits kann auch noch in der
Veranstaltung selbst eventuell fehlendes Material einfach nachgedruckt werden.

Beispiel einer Kreditkarte

codisrfakbrik 3 Basis-Karte (R3) @Dr. Reiner Hubwelkear
MNamo: Karton-Kotto:
. (IE = N P 1|2]|3|a|s|s|7]|8]|e|10|11|12|13|14]| 15| 18| 17[78| 19|20|21|22|23|=24|25
Al e K la]nlale]cldle ] EEDDORODEEECEEEEC EEREEE
1|12]|3|4|5|68|7]|8|8[10{11 22232425'
ulglulglulglulaflulalula glulefu
CVV-Kotto:
Tzl2[2]s]el7]8]el0[ii]32[ 2] 12 16]18] 7] 8] 18]20]21]22] 23| 22| 25|
Basis-Karne (R3) 5 & J | B 1zfio] ez | 1 & A PE !
Praial Stick 5.00 € ' i ! v =
Stheks Packung 1
Pretsl Packung 500 &
Code-Ketto:
gerade Name
onmNm < ... wirdzu ... > A
| |x|w u_|<L s le
Namansiangs: 6|7 | B|®8|10[11]12|13[14]|156|16|17|18|18|20|21|22|23| 24|25
Code-zani: alalals|s|elel7z|7lalalalelro[10[11[11][32[12]13
1. iB-Nr [ Anrbute 3. Karten-Nr. 4. GVV-Nr 8. Code 6. Datum . Runden- 8. Bonitat T Preim 10,
woio B on Monat Jahr %
[=I0cA b |EdaEAal | AN [ | | I P | A 2 | () | =4 T |
Startzeit Zolt it Zalt z Zait Zalt Endzelt
’ min -ec min nac min nec min BOG min LS min moc min L3 min nOC min nec min sec
AT Tl T PO T T T PO T [ T PO T ] | I . 1 | T B ] . AP
Codierfabrik_v7. xlsm Basis-Karte (R3) 14.10.2013

Alle Materialien sind aus Papier, lassen sich leicht bereit stellen und transportieren
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Prinzip: Usability — einfache Logistik und Durchfithrung, starke Fokussierung

2. Einfache Durchfiihrung und Auswertung

Fiir alle Spielrunden stehen dem Trainer Ziele und Planungsdaten auf der Basis von Erfahrungswerten in
den Voreinstellungen der Codierfabrik zur Verfligung.

Ab der zweiten Spielrunde formulieren die Teilnehmer Ziele fiir die ndchste Spielrunde und planen den
zugehorigen Materialbedarf. Der Trainer kann bei gréBeren Abweichungen in den Berechnungen der
Teams von den Erfahrungswerten fundierte Rlickmeldungen geben und die Planung korrigieren lassen.

Die Eingabe der Spieldaten kann wahrend des Spiels direkt durch die Teilnehmer oder nach dem Spiel
durch den Trainer erfolgen. Erfasst werden dabei Qualitats-, Zeit- und Mengenaspekte.

Nach der Dateneingabe stehen in der Software alle relevanten Analysen in Form von Kennzahlen und
Diagrammen zur Verfligung.

Der Export der Spieldaten ermdéglicht dem Trainer und den Teilnehmern sowohl die vorgegebenen
Analysen der Codierfabrik in einem Statistik-Programm selbst noch einmal nachzuvollziehen als auch
noch weitere statistische Tests durchzuflihren. Anders als bei vorgefertigten Beispielen entwickeln die

Teilnehmer einen Bezug zu diesen Daten, was sich positiv auf das Verstandnis und die Akzeptanz der
Analysen auswirkt.

Die Planungsdaten basieren auf Erfahrungswerten und helfen dem Trainer Planungsfehler aufzudecken

e Die Ziele der 1. Runde basieren auf Erfahrung. e Eine Spielrunde dauert 15 min. In dieser Zeit
e In den weiteren Runden planen die Teilnehmer e erzeugen die Teilnehmer 5 — 30 Karten und
Einkauf, Qualitat, Zeit, Mengen und Gewinn. e geben die Auftragsdaten zu jeder Karte in die SW ein.

FTrar 0. Stampedt  Amvibuin  KaenNs.  CWAC Code Oatum  KundenTyp  Bosis Preis Enden QA
Gewinn @iel, €)]  to0€] — to000€] — sooooe| [ Rogela Berksl
1 1 Atrbwte |3 Geesde [1 CWaL 5 Cose [ oomem [ csdentyn 1 Bonse 1 ves O
Prozess Tioke Zisle Zila e ¢ o w | |
Uengen IO [adj[s]jfa) [ [ | s w_|[=z]
Farten (Tiel. Anzahl)| 0 0 X | | |
Qualitat Zinl,_ %)) 50% B% 5% MM | RN L) OO0 | MO0 | 0000t ] 0000 | 0000 17255
Leit
Teiteingabe: 1. Zelle rur gewiinschten Zeiteingabe auswihlen - 2. hier clicken
_uniere Spardikalionsrensen 3w Duschiséred (USG. sec ) 0 0 L
abare Spez zur Dy dzeit (0SG, sec ) 300 300 300
Zinlwert {nec ) 150 150 150
ey Pian Plan Pian 1 :“m:n .f: Gl |4 O |8 Coe 1.:-— u]‘r u--:..Inln-u b pren 0
Personal & Mosten Rurde Anzshl Anzshi Anzshi o p— — H .
Mtasbarer 1 2000€ 5 5 AN N - . . Kunden.Trp L]
Miste! gm 10,00 € 2 18 12 — | -
Anzani Anzant Anzans M | [ Zaachen 2ea Talwlarioh | '\ Batugk
et s000€ 1 ) . ¥ 00000 0000 00000 0100 e 00000 [ 000 w000 000000
Hotebook] 2500 € 0 4 2 be: 1. Zelle sur arwihlen - 2. hiar clicken

Die Dateneingabe erfolgt durch die Teilnehmer. Die Spielergebnisse stehen direkt zur Verfiigung.
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Prinzip: Usability — einfache Logistik und Durchfiihrung, starke Fokussierung

3. Starke Fokussierung

Um sicherzustellen, dass Teams nicht in Gewohnheiten zuriickfallen oder Losungen intuitiv und ad hoc
entwickeln, gibt es eine Kunden-Anforderung zur Qualitdtssicherung: "Jede Verbesserungs-MaBnahme
muss methodisch begriindet und durch einen Werkzeug-Einsatz belegt werden."

Der Trainer kann, in seiner Rolle als Kunde, ein Audit zur Qualitatssicherung durchfiihren und die Giite
des Werkzeugeinsatzes beurteilen. Dieses Urteil beeinflusst die Kundenzufriedenheit und spiegelt sich im
Bonus. Dadurch wird der kompetente Umgang mit den eingesetzten Werkzeugen belohnt.

Die Teams der Codierfabriken sollten zufallig zusammengestellt werden, um hierarchische Barrieren und
kollegiale Gewohnheiten zu umgehen. Zufallig zusammen gestellte Teams haben jedoch den Nachteil,
dass die Personen miteinander vertraut werden mussen, um gut zusammen zu arbeiten.

Um diesen Prozess der Teambildung zu beschleunigen, ist es schon nach der 1. Gruppenarbeit empfeh-
lenswert, die Zufriedenheit der Teilnehmer mit den Aspekten: Moderation, Einsatz der Werkzeuge und
Teamgeist anonym abzufragen und mit der Codierfabrik auszuwerten. Eine kurze Teamsitzung im An-
schluss an die Auswertung legt die Verantwortung fiir den Erfolg der Gruppenarbeiten in die Teams und
schiitzt so den Trainer bei eventueller Unzufriedenheit der Teilnehmer mit dem Stil ihrer Gruppenarbeit.

Ein Trainer-Audit hilft die Anwendung des Stoffes, d.h. die Qualitét des Trainings zu sichern

Um den Werkzeugeinsatz zu fordern, gibt es Um die Gruppenarbeit zu fordern, gibt es
e ein Trainer-Audit pro Team zu: e eine Mitarbeiter-Befragung pro Team zu:
e Einsatz der Werkzeuge e Moderation in der Gruppe
e Qualitat der Darstellung und dem e Einsatz der Werkzeuge
e Nutzen der aus dem Einsatz gezogen wurde. e Zusammenarbeit im Team.
< Eﬁ‘:;:‘n:‘:g ::?gf;:;:;f;ﬁ:_?;ii% Noruatsnsiniarval + Zufriedenheit mit Gruppenarbeit mit 5% Vertrauensintervall Ziel
Einsatz der Werkzeuge Qualitat der Darstefiung Nutzen aus Werkzeugen Moderation der Gruppe Einsatz der Werkzeuge Zusammenarbeit im Team
Runde 1| Runde 2| Runde 3| Runde 4| Runde 1| Runde 2| Runde 3| Runde 4| Runde 1| Runde 2| Runde 3| Runde 4 Runde 1 |Runde 2| Runde 3| Runde 4| Runde 1| Runde 2| Runde 3| Runde 4| Runde 1 | Runde 2| Runde 3| Runde 4
o 0

1 ! | il _
L T B I B
i i o i

,——
———

Eine ,,Mitarbeiter-Befragung” hilft Schwachstellen in der Teamarbeit zu iiberwinden
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Prinzipien der Codierfabrik: Theory — Reliability — Usability — Economy

Okonomische Aspekte der Codierfabrik:

Weites Anwendungsspektrum -

Die Codierfabrik kann fiir 4 - 90 Teilnehmer skaliert werden,
kann intensive Trainings oder Informationsveranstaltungen
abdecken, ist fliir angehende Prozess-Experten und
Fiuhrungskrafte geeignet, die Themenbereiche der Prozess-
Optimierung und des Supply-Chain-Managements abzudecken.

Vielfiltige Unterstiitzung des Trainers -
Die Codierfabrik bietet Trainerleitfaden, Gruppenarbeiten,
Agenden und eine Software zur Projektdurchfiihrung.

Konzentration auf den Kern -

Die Codierfabrik bietet vorgefertigte Musterlosungen, um
Detailarbeiten mit wenig praktischer Relevanz fiir die
Teilnehmer zu vermeiden.
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Prinzip: Economy — Anwendungsbreite, Wertschopfung, Unterstiitzung

Die Codierfabrik deckt zwei Themen, zwei Zielgruppen und ein breites Spektrum an Veranstaltungen ab

Die Codierfabrik kann fiir Trainings ab 4 Teilnehmer eingesetzt werden. Die einfachste Wettbewerbssitu-
ation ergibt sich aus 2 Codierfabriken mit je 4 Spielern, also fiir 8 Teilnehmer insgesamt. Prinzipiell kon-
nen beliebig viele Spieler teilnehmen, praktische Erfahrungen liegen bis 48 Teilnehmern vor. Damit eignet
sich die Codierfabrik fiir intensive Coaching-Trainings und fiir groRe Informationsveranstaltungen.

Die Codierfabrik simuliert auf Basis einer Spielidee zwei Problemschwerpunkte, zu den Themen: Process-
Improvement und Supply-Chain Management. Das senkt die Einarbeitungszeit in das 2. Thema.

Die variable Anzahl von 1-4 Spielrunden und ein detaillierter Trainerleitfaden mit insgesamt 52 Trainings-
einheiten vereinfachen die Anpassung, Vorbereitung und Durchfiihrung von Veranstaltungen.

Die Ableitung konkreter Mallnahmen aus Lésungsideen ist zeitaufwandig und fir die Praxis der Teilneh-
mer irrelevant. Um diese Zeit wertschopfend zu nutzen, stellt der der Lieferant den Teams, je nach Reife-
grad ihrer Losungsideen, unterschiedlich elaborierte Standard-Losungen zur Verfligung.

Optionale Trainerhilfen, wie Six-Sigma- und Lean-Sigma-Leitfaden, Teilnehmerunterlagen, die Software
sigmaGuide, Abbildungen der Prozesse und Agenden fiir Workshops und Trainings, von % bis 10 Tagen,
flr Fihrungskrafte und Prozess-Experten reduzieren den Konzeptionsaufwand fiir neue Veranstaltungen.

Die Codierfabrik bietet integrierte Standards zur Durchfiihrung verschiedener Veranstaltungen ...

Die Codierfabrik ist als six-sigma-Projekt im Zur Codierfabrik gibt es verschiedene Agenden
e Software-Leitfaden: sigmaGuide abgebildet und e fir Trainings und Informationsveranstaltungen
e dient so als Vorbild fiir das Praxis-Projekt o filir Prozess-Experten und Flihrungskrafte
SOft]ogik six-sigma-Green Belt
upplier utput
nput rocess ustomer s

— i : R S,
# m m 1230 1.00 M e
— e - | g e e e e S
—_— e R ... ... . —

- |-——— e ,

... und bietet optionale Hilfen, um den Aufwand in der Konzeption und Durchfiihrung zu reduzieren
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Anhang: Analyse der Veranderungen Uber die Spielrunden

sigmalogic

Gesamtkosten, Kosten fiir Personal, Miete, Ressourcen, Material und Bestande

C—Summe Pers.-, Mat.-Kosten & Miete (
=== Material (€)

= Ressourcen
1.000,00 €

€)

1 Personalkosten (€)
1 Materialbestand (€)

Kosten pro Karte (€)

m Miete (€)
Zinsen (Materialbestand 1 Jahr) (€)

900,00 €

800,00 €

700,00 €

600,00 €

500,00 € 1

400,00 €

300,00 €

200,00 €

100,00 €

3

I_I

e [l

Runde 1

Runde 2

Runde 3

Runde 4

200,00 €

180,00 €

160,00 €

140,00 €

120,00 €

100,00 €

80,00 €

| 60,00 €

I 40,00 €

+ 20,00 €

0,00 €

Die sinkenden Kosten pro Karte zeigen den Erfolg liber die Spielrunden

Die Kundenanforderungen sind in Prozess-KenngréBen iibersetzt und nach Bedeutung gewichtet

= onus Karte
—— Ausbeute (%)

=== Enhaltung def Gruppenarbeds-Zeiten

— Gewinn pro Karte (€)
= pp-Fakior (DLZ)

= Audt 2y Quaklitsschenng

C—Fehi-Mehrestungskosten pro Kare (€) ==C== Kundenzufredenhest nspesamt (%)

ok Fakior (DLZ)

Karleneingang in Aufiragsreihenlolge

120%

100%

80%

40%

20%

€50,00
€0,00 -'_D_
(€50,00) -
,/7
(€100,00) —l—-—_ <
7
(€150,00)
(€200,00) A

Die Erfiil-
Anforderun-

0%

lung der
gen zeigt
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Anhang: Analyse der Veranderungen Uber die Spielrunden

Die Fehlleistungskosten zeigen die finanzielle Wirkung mangelnder Qualitat

mmm Summe Fehl-/ Mehrleistungskosten (€) mEmUmsatz-Verluste durch Fehler (€)
eaml.%nheerlu.'-‘.te durch Nacharbeit (€) -m~Fehl-/Mehrleistungskosten pro Karte &%m
5
€500,00 \

/ L €20,00
€400,00 .
/ L €15,00

€300,00 //
] \ - €10,00
€200,00
- €5,00
€100,00 \
B[] = |
€0,00 - €0,00
Runde 1 Runde 2 Runde 3 Runde 4

Diese Qualitatskosten wirken als Ansporn fiir weitere Verbesserungen im Team

Einkaufsmenge, hergestellte Karten und Bestand zeigen Verbesserungen in Planung und Durchfiihrung

m \lengen mmm gelieferte Anzahl Karten B Ziel-Ist-Abweichung (Kartenanzahl)
E==1Einkauf fir Anzahl Karten qualifizierte Karten —m—Produktivitat (%) (Umsatz/ Kosten)
—a=—|Imsatz-Verluste durch Fehler (%) Ziel (Kartenanzahl) —+=—Bestand fir Anzahl Karten (Prognose)
a5 120%
. —.
=0 - 100%
25
- 80%
20
- 60%
-]
QO
— L 40%
. I
o - 20%
.
— I O
L ] - * — : - X 0%
Runde 1 Runde 2 Runde 3 Runde 4

Indikatoren, z.B. zur Produktivitat, veranschaulichen die Erfolge des Teams
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Anhang: Analyse der Ergebnisse zu jeder Spielrunde (Qualitit)

Pareto-Diagramm zu Fehler-Anzahl

Fehler-

areahd mmFehler —e—Fehler% cum. —80% Linie
+05%——@—+50%——@ 100% 100%
%
20%
50 8%
‘l“( 80%
/o‘(
40 70%
60%
s 50%
40%
20
30%
20%
10
10%
V] 0%
Fehlerbel:  Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei:  Fehler bei: Fehler bei: ID-
Preis Datum Karten-Nr CVV-Nr Kundentyp Bonitat Code Name Zeiterfassung Nr.
Fehler-Typ
Fehlerschwerpunkte gepriift nach 80/20 Regel
Pareto-Diagramm zu Fehler-Kosten
Fehler- ! p -
Kostsn = Nacharbeitskosten —+—Nacharbeitskosten % cum. —80% Linie
At GO0t OE——e 1005 100%
100,00€ /—g‘:”—
80%
7%
90,00 €
// 80%
80,00€ 7%

/ 9%
70.00€ 4%
60%
60,00€
A& 50%
50,00€

40%
40,00€

30,00€ 0%
20,00€ [::20%.
10,00€ 10%

- € 0%
Fehler bei:  Fehler bei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehlerbei: Fehler bei:
Preis Code Bonitat éW-Nr Karten-Nr  Kundentyp, = Name Zeileﬁassunh Datum 1D-Nr.
Fehler-Kosten-Schwerpunkte gepriift nach 80/20 Regel  Fehier-1yp
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Anhang: Analyse der Ergebnisse zu jeder Spielrunde (Qualitit)

Histogramm zu Fehlern pro Karte

Karten- i :
et B Verteilung: Fehler pro Karte

12

10

Il

o 1 2 3 4 s

10

6 T 8 9
Fehler pro Karte

Fehler-Haufigkeiten folgen typischerweise der Poisson-Verteilung

C-Regelkarte zu Fehlern pro Karte

Fehler- —+—Fehler pro Karte ——Mittelwert —O0KG
Anzahl

9

.kuflnlqs-m:

Spezifische Ereignisse: AusreiRer in der Fehleranzahl pro Karte im zeitlichen Verlauf
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Anhang: Analyse der Ergebnisse zu jeder Spielrunde (Zeit)

Histogramm zur Durchlaufzeit plus Spezifikationsgrenzen

Karten-
Anzahl mVerteilung der Durchlaufzeiten (DLZ) %#0SG & USG

12

10 -

284
202
301

Durchlaufzeiten folgen im beherrschten Prozess der Normal-Verteilung

I-Regelkarte zur Durchlaufzeit mit verschiedenen Kontrollgrenzen (plus Spezifikationsgrenzen)

—e—DLZ Karte —— Mittelwert ——UCL/ OKG (s= 3) ——LCL/ UKG (s= 3)
UCL/ OKG (MR= 2,66) LCL/ UKG (MR= 2,66) -==-USG -==-0SG

Sec.

400

350

) [ M \ j

T i S

|
N

50

4 .
g T, 2 2. 2.2 888 5.3 5.9 2 2.9 48 8 5. 326 F 8 R.2 8 8. 85 F 63
Spezifische Ereignisse: Ausreifler in der Durchlaufzeit der Karte, im zeitlichepn,Merkauf
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Anhang: Analyse der Ergebnisse zu jeder Spielrunde (Zeit)

I-Regelkarte zur Startzeit und Startzeitverzogerungen der Auftrage

—e— Zeitdifferenz zum Start des letzten Auftrags Mittelwert —OKG (3s)

min.

35 -

30

25 /V
20

05

00 -

-« - O ® @ @ N oW @m = ~ O ®m B @ N W @ - = o M OB o3 N W @© i o
= 2 2 2 H & 8 R 3 5 F ¥ S FEE @ 5 32 R RERREE B ® &5 &3 5 o

Auftraos-Nr.

Spezifische Ereignisse: AusreiBer im Herstellungstakt der Karten im zeitlichen Verlauf

Boxplot zu Durchlaufzeiten der Auftrdge sowie die Bearbeitungszeiten an den Stationen

Boxplot zur DLZ des Auftrags und zu den Bearbeitungszeiten der Stationen (Runde 1)
sec.
300

250

200 T

. P

.

L

DLZ Karte Bearbeitungsreit: Bearbeitungweit:  Bearbeitungwreit: (V- Bearbeitungsreit: Code  Bearbeitungueit.

50

Bearbeitungszeit:  Bearbeitungszeit: Preis

Beitrage der einzelnen Bearbeitungsschritte an Hohe und Variation der gesamten Durchlaufzeit
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Anhang: Analyse der Ergebnisse zu jeder Spielrunde (Zusammenhinge)

Korrelation und Regression

Streudiagramm / lineare Regression / Determinationskoeffizient
Durchlaufzeit
(sec.)

160

150 y.=3,7893x+ 58,278
R*=0,4337

g *
* .
110

80

N Buchstaben

Zusammenhang zwischen Auftrags-Komplexitat (x) und der DLZ (y)

Korrelation und Regression

Streudiagramm mit linearer Regression und Determinationskoeffizient R1
%nggeit (Liefertermin)

y =0,1686x + 0,2356
RE =
P 0,9833

- =

2,00

0,00

8,00

6,00

4,00

2,00

R e S S

' 20 ZuSdmiERHang Zwisehen' RuftragsVergabe (k) un o Lisrering () B r.
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sigma

Analyse der Ergebnisse zu jeder Spielrunde (Material)

Anhang

Material-Planung und -Versorgung bezogen auf Mengen

mmm Einkauf (Stick)

m \erbrauch (Stick)

Einkauf (Reichwete)

== Bestand (Stock)/ Einkauf (Stiick) (%)

Bestand (Stick)
mm Bestand (Reichweite )

100%

90%
I 80%
70%

L |

—n==Bestand (Reichweile) Einkauf (Reichweite) (%)

I 60%
50%

i
.

L

- 40%
- 30%
- 20%

10%

“Fe==es 0%

T T T T T

o

s (Zy) N9zpus - d|D-19ube

= (Zy) 1Bluog - d|D-1eubey

I

= (Zy) dhL-uapuny - djjo-jeubely

= (Zu) 8po) - dio-leulew

® (23] JawwnpE=AAD - dijD-1eubey

m (Z4) Jawwnn-uapey - djio-jeubew
= (Zx) aynqupy - dio-jeuBe

e

= (Zx) 1ezueEs - dijo-1eubey
(Zx) 1857 - uajlenS-SUORELLIOJU|
(zx) 120z - usjlaaS-SUORULIOJ|

m (ZM) 851 - UB)RNS-SUONEBULIOJU|

(zx) Jog) - usjleaS-SUOREBULOU|

(z) Jo5 - usyelIS-sUOREULOJU|

(xy) (apuny-diA) suey-siseg
(xu) {@puny-'pis) auey-siseg

(xx) (apuny-nau) apew-siseg

Bejysswn

Gite der Planung des benotigten Materials und der Versorgung wahrend des Spiels

Material-Planung und -Versorgung bezogen auf Kosten

—e—Bestand (Kosten)/ Einkauf (Kosten) (%)

Bestand (Kosten)

mm Preis/ Stick = Einkauf (Kosten)

- 100%
- 90%

L 80%
L 70%
- 60%
| 50%

L 40%

- 30%
20%

- 10%
+ 0%

e (Z4) 19zpU3 - diiD-jeube

J-y (zd) euog - dijo-jeuben

. {Zx) dh | -uapuny - dijD-jeubepy

Fﬂ_mw: 8poD - dij-jeubepy

J,.Nw:._aEE_;z.;u - dijo-jeubepy

J, (Zy) Jawwnpuapey - dio-leuliey

J.NE eyngupy - dijgrjeube
® (Z4) JezyElS - d)|O-jeubep

(Za) Jogz - Usj|aS-SUDELLOJU|

(Zd) J30Z - usyleS-suofeuLoju|

(zu) 485}, - UsyiaL15-sUOHEULOJU|
(2x) 420 - usjlens-suonewLojy|

(Zx) J8g - uajjeulS-SUONEULOJU|

(xy] (Bpundi-dIA) aue-siseg

o (xx) (apuny~'pig) apey-siseq
{30 (apuny-nau) apey-siseg
Bejyaswn

25,00 €

20,00 €

15,00 €

10,00 € -

5,00 € +
0,00€

Kosten der Planung des benotigten Materials und der Versorgung wahrend des Spiels
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Einsatz bei/ fur

Advanced Nuclear Fuels /ANF
Austria Metall AMAG
BASF (Munster/ Wirzburg/ Schwarzheide)
Bosch Rexroth
Bosch Siemens Hausgerate (BRD, USA)
Click and Buy
Hochschule Pforzheim
Hochschule ElImshorn/ Nordakademie
Hochschule Innsbruck (Management Center Innsbruck)
Hochschule Miinchen
Hochschule Trier
First Data/ TeleCash
Harman/Becker
Heraeus Quarzglas
Hewlett-Packard
Huhtamaki
iGrafx
Kennametal
KAIZEN-Institute
Linpac Plastics
Management Circle
Metzeler Automotive
Nurnberger Versicherung
02 (Telefonica)
Sachtleben Chemie
Siemens (BRD/ NL/ B/ GB/ USA)
Technische Universitat Miinchen
TaM
Universitat Hamburg
Vacuumschmelze
Zeiss
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