
Zusammenfassung IT Project Management 

1 SW 1 

 

1.1 Statement of Work (SoW) 
Beschreibt die high-level Anforderungen (=Anforderungen mit einem hohen Abstraktionsniveau) und das Ziel des 

Projekts 

1.2 Project Charter (=Projektauftrag) 
Ein Dokument, das vom Projektinitiator und Sponsor erstellt wird. Es dokumentiert die Bedürfnisse des Business, 

Annahmen, Bedingungen, das Verständnis der Kundenwünsche, die High-level Anforderungen sowie 

Projektbeschreibung des neuen Produkts, Services und Resultats in Form eines high-level Designs, welches im 

Rahmen des Projekts umgesetzt werden soll. Das Dokument muss von den Sponsoren autorisiert und abgenommen 

werden.  

 Ziel: Bestätigt formell die Existenz eines Projekts und befähigt den Projektleiter entsprechende Ressourcen aus 

der Organisation dem Projekt zuzuordnen. 

 Vorteile: Zeigt die Grenzen des Projekts auf und definiert den Rahmen, ein formeller Beleg des Projekts 



2 SW2 Integration Management und Stakeholder Management 

2.1 Prozessgruppen 

 

2.2 Integration Management 

 

Das Integration Management regelt das Zusammenspiel der Prozesse aus allen übrigen Wissensgebieten, das 

Management von Projektunterlangen so, dass der Projektmanagementplan und die Produktliefergegenstände 

konsistent sind. Projekte in den übrigen Wissensgebieten sorgen dafür, dass das Projekt effektiv und effizient 

geführt wird. 

Project Charter entwickeln 

 

 

 

 

 

2.3 Zwei Inputs, welche in vielen Prozessen vorkommen 
Enterprise Environmental Factors (Faktoren der 

Unternehmensumwelt): Behörden- und 

Branchenstandards, Infrastruktur der 

Organisation, Bedingungen des Markts usw. 

 

Organizational Process Assets 

(Prozessvermögen der Organisation): 

Standardprozesse, Vorschriften und 

standardisierte Prozessdefinition für die 

Organisation, Vorlagen, Historische Daten und 

Wissensdatenbanken der gesammelten 

Erfahrungen usw. 

 



2.4 Develop Project Management Plan 

 

 Der Projektmanagementplan ist das Schlüsselelement im Integration Management. Er ist das Hauptwerkzeug 

um ein Projekt erfolgreich zu leiten. Sie beschreibt, WIE das Projekt durchgeführt, überwacht und gesteuert wird, 

um die Projektziele zu erreichen. Es gibt drei Basispläne im Projektmanagementplan, die beschreiben WAS im 

Projekt umgesetzt werden soll: 

- Inhalts- und Umfangsbasisplan (scope baseline) 

- Terminbasisplan (schedule baseline) 

- Kostenbasisplan (cost baseline) 

 Basispläne sind Momentaufnahmen (snapshotes, Versionen) 

Weitere Teilpläne im Project Management Plan’s Output: 

- Scope management plan - Humen resource plan 

- Schedule management plan - Communications management plan 

- Cost management plan - Risk management plan 

- Requirements management plan - Procurement management plan 

- Quality management plan - Stakeholder management plan 

- Process managment plan 

 

2.5 Direct and Manage Project Work 
Ist der Prozess zur Durchführung von Arbeiten, die im Projektmanagementplan definiert sind, um die Projektziele zu 

erreichen. Das umfasst unter anderem: 

- Durchführung von Vorgängen zur Erfüllung der Projektanforderungen 

- Erstellung von Liefergegenstände des Projekts 

- Besetzung, Schulung und Managen der dem Projekt zugeordneten Teammitglieder 

- Umsetzung der geplanten Methoden und Standards 

- Aufbau und Lenkung von Kommunikationskanälen für das Projekt, sowohl innerhalt als auch ausserhalb des 

Projektteams 

- Erstellung von Projektdaten und aktueller Stand von Kosten, Terminplan, technischer und die Qualität betreffender 

Fortschrittsinformationen, um die Aufstellung von Prognosen zu vereinfachen 

- Stellen von Änderungsanträgen und Annahme genehmigter Änderungen an Inhalt und Umfang, an den Plänen an 

der Umgebung des Projekts 

- Risiken und Umsetzung von Risikobewältigungsmassnahmen managen 

- Erfassen und dokumentieren von gesammelten Erfahrungen und Umsetzen von genehmigten 

Prozessverbesserungen. 

  



Direct and Manage Project Work 

 

 

 

2.6 Monitor and Control Loop 

 

2.7  

2.8  

2.9 Monitor and Control Project Work Perform Integrated Change Control 

  



2.10 Close Project or Phase 
 

 

2.11 Stakeholder Management 

2.12 Identify Stakeholders 
 

 

2.13 Definition Stakeholders 
Projekt Stakeholder sind Einzelpersonen, Gruppen oder Organisationen, die auf ein Projekt einwirken können oder 

von dessen Auswirkungen betroffen werden können, oder der Ansicht sind, von einer Entscheidung, einem Vorgang 

oder dem Ergebnis eines Projekts betroffen zu sein oder zu werden. Sie umfassen Einzelpersonen und 

Organisationen – wie Kunden, Sponsoren, die Trägerorganisation und die Öffentlichkeit – die aktiv an einem 

Projekt beteiligt sind, oder deren Interessen als Folge der Projektdurchführung oder des Projektergebnisses positiv 

oder negativ beeinflusst werden können. Sie können auch das Projekt und seine Liefergegenstände beeinflussen. 

Stakeholder können auf verschiedenen Ebenen innerhalt der Organisation vorkommen und können 

unterschiedliche Berechtigungsstufen besitzen, oder sie können im Hinblick auf die Trägerorganisation extern sein. 

Teilpläne: WIE wirds gemacht? 

Basispläne: WAS wird gemacht? 

 

2.14 Plan Stakeholder Management 
 

 



2.15 Kategorien des Stakeholder-Engagements 
Das Engagement der Stakeholder kann folgendermassen klassifiziert werden: 

- Unaware/In Unkenntnis: Über das Projekt und mögliche Auswirkungen 

- Resistant/Wiederstrebend: Kenntnis über das Projekt und mögliche Auswirkungen und wiederstrebend gegenüber 

Änderungen. 

- Neutral: Kenntnis über das Projekt, aber weder unterstützend noch wiederstrebend. 

- Supportive/Unterstützend: Kenntnis über das Projekt und mögliche Auswirkungen und unterstützend gegenüber 

Änderungen. 

- Leading/Leitend: Kenntnis über das Projekt und mögliche Auswirkungen und aktiv an der Sicherstellung des 

Projekterfolgs engagiert. 

 

2.16 Manage Stakeholders Engagement 
 

 

 

2.17 Control Stakeholders Engagement 
 

 

3 SW3 Scope Management 

 



3.1 Plan Scope Management  

 

3.2 Collect Requirements 

 
Tools 

 

3.3 Kontextdiagramm 
Geben eine visuelle Darstellung des Projektinhalts und -umfangs, indem sie ein Geschäftssystem (Prozess, 

Einrichtung, Computersystem usw.) zeigen und wie Menschen oder andere Systeme (Akteure) mi ihnen 

zusammenwirken. Sie zeigen die Eingangswerte für das Geschäftssystem sowie den Akteur, der sie liefert bzw. die 

Ausgangswerte aus dem Geschäftssystem sowie den Akteur, der die Ausgangswerte erhält. 

 



3.4 Anforderungsdokumentation 
Anforderungen müssen sein: 

- eindeutig 

- rückverfolgbar 

- vollständig 

- konsistent (widerspruchsfrei) 

- akzeptabel für Schlüssel Stakeholders 

 

3.5 Define Scope 
 

 

3.6 Output Project Scope Statement (Pflichtenheft) 
Die detaillierte Beschreibung des Projektinhalts und -umfangs (Pflichtenheft) umfasst direkt oder indirekt folgende 

Punkte: 

- Produktinhalt und -umfang 

- Produktabnahmekriterien 

- Liefergegenstände des Projekts 

- Projektausschlüsse 

- Rahmenbedingungen 

- Annahmen 

 
 

3.7 Create Work breakdown structure(WBS) – Projektstrukturplan (PSP) 

 



3.8 WBS nach Phasen WBS nach Deliverables (Liefergegenstände) 
 

 

3.9 Schmale Schnittstellen, lose Koppelung 
In zwei Teilprojekte unterteilen  so kann man möglichst unabhängig voneinander entwickeln. 

 

3.10 Validate Scope 
 

 

 

 

 

3.11 Control Scope 
  



3.12 Scope Creep und Gold plating 

 

4 SW4 Time Management 

 

4.1 Plan Schedule Management 

 

4.2 Define Activities 

 

4.3 Meilensteine 
Ein Meilenstein ist ein wichtiges Ereignis im Projekt. Eine Liste der Meilensteine gibt an, ob ein Meilenstein 

verbindlich ist (im Rahmen eines Vertrags) oder fakultativ (ausgehend von historischen Daten) ist. Meilensteine 

haben eine Dauer von null (es geht dabei um einen Zeitpunkt). 

  



4.4 Sequence Activities 

 

4.5 Precedence Diagramming Method (PDM) – Vorgangsknotennetzplan 

 

4.6 Estimate Activity Resources 

 

4.7 Estimate Activity Durations 

 

  



4.8 Methoden zur Schätzung 
Buttom-Up-Schätzung: Wenn keine zuverlässige Schätzung möglich ist, werden Arbeiten in kleinere Einheiten 

aufgeteilt. Ressourcenbedarf wird eingeschätzt. Schätzungen werden zu einer Gesamtmenge für die einzelnen 

Ressourcen des Vorgangs summiert. 

Parametrische Schätzung: Eine statistische Beziehung zwischen historischen Daten und anderen Variablen zur 

Berechnung eines Schätzwertes für Vorgangsparameter wie Inhalt und Umfang, Kosten, Budget und Dauer wird 

verwendet. 

Drei-Punkt-Schätzung:  Optimistisch – Realistisch - Pessimistisch 

 

Analyse der Reserven: Vorgangsschätzung können Risikoreserven (=Zeitreserven oder Puffer) beinhalten.  sollten 

eindeutig in der Terminplanung ausgewiesen sein! 

Weitere Schätzungen: Analoge Schätzung und Expert Judgment 

4.9 Develop Schedule 

 

4.10 Kritischer Pfad 

  



 

4.11 Control Schedule 

 

5 SW6 Cost Management Plan 

 

5.1 Plan Cost Management 

 

5.2 Estimate Costs 

 

  



5.3 Determine Budget 

 

 

 

5.4 Control Costs 

 

  



 

5.5 Earned Value Managment (Management der Fertigstellungswert) 

Berechnung Planned Value (PV) 

 

5.6 Earned Value Management 

Berechnung Earned Value (EV) 

 

Berechnung Actual Cost (AC) 

  



Berechnung Schedule Performance Index (SPI) und Schedule Variance (SV) 

 

Berechnung Cost Performance Index (CPI) und Cost Variance (CV) 

 

Übung 

 

Berechnung Estimate at Completion (EAC), Estimate to Complete (ETC) und Variance at Completion (VAC) 

  



Übung 

 

6 SW7 Risk Management 

 

6.1 Definition Risiko 
Ein Projektrisiko ist ein unbestimmtes Ereignis oder eine Bedingung, die im Fall des Eintretens eine positive oder 

negative Auswirkung auf ein Projektziel hat, wie z.B. auf Inhalt, Umfang, Terminplan, Kosten und Qualität. Risiko 

kann eine oder mehrere Ursachen haben, und wenn es auftritt, kann es eine oder mehrere Folgen haben. 

6.2 Plan Risk Management 

 

6.3 Risk Breakdown Structure (RBS) – Risiko-Kategorien 

  



6.4 Identify Risks 

 

6.5 Wo sind Risiken zu finden? 

 

6.6 Perform Qualitative Risk Analysis 

 

6.7 Perform Quantitative Risks 

  



6.8 Expected monetary value analysis (EMV) Übung 

 

6.9 Plan Risk Responses 

 

6.10 Umgang mit negative Risiken 

 

6.11 Umgang mit positiven Riskiken 

  



 

6.12 Control Risks 

 

7 SW8 Monitoring and Controlling 

7.1 Durch welche Art von Änderungen im Projekt ergeben sich Change Requests? 
- Neue Anforderungen  Scope Baseline 

- Termin/Scope/Budgetänderungen 

- Stakeholderänderungen 

- Neue Standards 

- Technische Änderungen 

- Gesetzesänderungen 

- Teamänderungen 

- Prototyp an wünschen vorbei 

7.2 Monitor and Control Project Work 

 

7.3 Definition Baseline 
Eine Baseline ist eine Momentaufnahme bezüglich des Status und des Zustands eines Project Delierables zu einem 

bestimmten Zeitpunkt. Sie können genutzt werden um Planabweichungen zu identifizieren. 

7.4 Perform Integrated Change Control 

 



7.5 Project Status Report and Work Performance Data, -Information, -Report 

 

8 SW9 Communications Management / Procurement Management 

Communications Management 

 

8.1 Plan Communications Management 

 

Der Communications Management Plan ist ein Teilplan des Project Management Plans. Es beschreibt wie die 

Kommunikation im Projekt geplant, strukturiert, überwacht und gesteuert wird. Der Plan enthält folgende 

Informationen: 

- Kommunikationsanforderungen 

- Detaillierungsgrad 

- Grund, Zeitplan und Häufigkeit der Verteilung dieser Informationen inkl. Verantwortliche Person 

- Methoden und Technologien für Weitergabe von Informationen 

- Ressourcen 

- Identifizierung von Eskalationsprozessen 

- Glossar von häufig verwendeten Begriffen 

usw. 

  



 

8.2 Manage Communications 

 

Performance Reporting = Projektstatusreport 

 

8.3 Control Communications 

 

Procurement management 

 

8.4 Plan Procurement Managment (=Einkauf von Personal) 

 

  



8.5 Vertragsformen 

 

 

8.6 Conduct Procurements 

 

 

8.7 Control Prucurements 

 

  



 

8.8 Close Procurements 

 

8.9 Übung Make or Buy analysis 

 

9 SW11 Quality Management 

9.1 Qualitätsmanagement-Konzepte 
- Kundenzufriedenheit: Verstehen, Bewerten, Definieren und Verwalten der Erwartungen, damit die 

Kundenanforderungen erfüllt werden. Dies erfordert eine Kombination aus Erfüllung der Anforderungen und 

Gebrauchstauglichkeit (Usability  wird von den Interactions-Designers überprüft). 

- Fehlervermeidung anstatt Prüfung: Die Kosten für die Fehlervermeidung sind deutlich niedriger als die einer 

Fehlerbeseitigung.  

- Kontinuierliche Verbesserung: Zyklus von Shewart  Planen, Tun (Durchführen), Überprüfen und Aktion 

(Reagieren). 

- Verantwortung des Managements: Der Erfolg ist zwar von allen Beteiligten abhängig, aber die Verantwortung, 

dass die notwendigen Ressourcen zu Verfügung stehen, liegt beim Management. 

  



9.2 Plan Quality Management 

 

9.3 Qualitätskosten  Kosten der Übereinstimmung und Fehlleistungskosten 

 

9.4 Seven Basic Quality Tools 

 

1. Cause-and-effect Diagrams: Auch Fischgrätendiagram oder Ishikawa-Diagramm genannt. Eignet sich für das 

Finden von Ursachen von Qualitätsproblemen. 

2. Flowcharts: Eignet sich für das Verständnis und Bestimmung der Qualitätskosten. 

3. Checksheets: Eignet sich für das Sammeln von Fakten und Daten zur Identifizierung von Fehlern. 

4. Pareto diagrams: Ziel ist die Identifikation von wichtigen Ursachen von Qualitätsproblemen.  sich auf die 

häufigsten Geschäftsfehler konzentrieren. 

5. Histograms: Eignet sich für die grafische Darstellung der Häufigkeitsverteilung. 

6. Control Charts: Eignet sich zur Überprüfung, ob der Prozess ausser Kontrolle geraten ist. Dies ist der Fall, wenn: 

Datenpunkt Eingriffsgrenze überschreitet, 7 aufeinanderfolgende Messpunkte liegen über/unter Mittelwert. 

7. Scatter diagrams: Zeigen Korrelationen zweier unabhängiger Variablen.  



 

9.5 Perform Quality Assurance 

 

 

9.6 Control Quality 

 

10 SW12 Vorgehensmodelle 

10.1 Vorgehensmodell, Vorgehensstrategien 

 

  



- Iteratives Vorgehen: Ist Inkrementelles und Evolutionäres 

Vorgehen übergeordnet. Entwicklung schrittweise, 

Projektteam kann Erfahrungen aus vergangenen Projekten 

nutzen. Ziel: Einfachheit, Überschaubarkeit und Modularität 

 Reduktion der Komplexität. Durchlaufen aller 

Projektphasen in jeder Iteration. 

Vorteile: Als Endprodukt entspricht den Erwartungen des 

Kunden. 

Nachteile: Budget und Aufwand schwer einzuschätzen. 

- Inkrementelles Vorgehen: Prozess der kontinuierlichen Verbesserung.  

Vorteile: Frühzeitig lauffähige IT-Teilsysteme, früh einen konkreten Eindruck des Endproduktes, Erfahrung aus 

bisherigen Entwicklungen fliessen ein, Risiken lassen sich früh erkennen. 

Nachteile: Spätere Änderungen können schwer implementierbar sein. 

- Evolutionäres Vorgehen: Aufbau auf Vorhandenem, Einbezug von Erfahrungen 

Vorteile: Früh ein lauffähiger Produktkern, Überschaubarkeit, Erfahrung aus 

vorherigen Produktversionen, Risiken lassen sich früh erkennen. 

Nachteile: Bei Fehlentwicklung der Kerneigenschaften muss von null begonnen 

werden. 

- Sequenzielles Vorgehen: Ablauffolge von Phasen in der Regel Meilensteinen. 

Phase startet nach Abschluss der Vorgängerphase. Prüfung der Ergebnisse nach 

Abschluss der Entwicklung. 

Vorteile: Fix-Price-Projekt, Keine Änderungen in der Organisation des Unternehmens. 

Nachteile: Gefahr an der Lösung vorbei zu entwickeln, meist lange Projektlaufzeit. 

- Partizipatives Vorgehen: Anwender wird stärker in den Entwicklungsprozess einbezogen, Kooperation zwischen 

Hersteller und Nutzer. 

Vorteile: Frühe Erkennung von Unklarheiten, höhere Akzeptanz und Zufriedenheit des Kunden 

Nachteile: Langwierige Kompromissfindung mit Kunden, hoher Anspruch an kommunikativen Fähigkeiten 

10.2 Klassische Projektmethoden 
- Wasserfallmodell: Iteration sind nur zwischen zwei aufeinanderfolgenden 

Phasen erlaubt. Aus jeder Phase entstehen Dokumente, die bei Meilensteinen 

abgenommen werden.  

 

 

- Spiralmodell: Iterativer Prozess, Weiterentwicklung des   

Wasserfallmodells, indem die Phasen mehrfach durchlaufen   

werden.  

 

 

- V-Modell: Aufteilung in 4 Submodelle  System-Erstellung, 

Qualitätssicherung, Konfigurationsmanagement und 

Projektmanagement 

  



10.3 Agile Projektmethoden 
- eXtreme Programmierung: Flexibles Vorgehensmodell, Weiterentwicklung der 

inkrementellen Entwicklung 

- SCRUM: Vorgehensrahmen bewusst nicht als Vorgehensmodell, nur wenige Regeln. 

- IT-Kanban: Vorgehensmodell zu Softwareentwicklung. Iteration bei Kanban optional,  

gibt keine Rollen vor, neue Anforderungen können jederzeit beim Team gestellt werden. 

10.4 Übung Vorgehensmodelle 

 

11 SW13 Human Resources Management 

 

11.1 Human Resource Management Plan 

 

Der Human Resource Management Plan (Personalbedarfsplan) beinhaltet folgendes: 

- Rollen und Verantwortlichkeiten 

- Projektorganigramme 

- Personalmanagementplan 

- Ressourcenkalender  Ressourcenhistogramm 

- Anerkennungen und Belohnungen 

- Sicherheit 

  



11.2 Aquire Project Team 

 

 

Multi-criteria decision analysis  Nutzwertanalyse 

11.3 Develop Project Team 

 

11.4 Defnition Develop Project Team 
Ist der Prozess der Verbesserung der Fähigkeiten und Interaktionen der Teammitglieder und des Teams insgesamt zu 

Steigerung der Projektleistung.  

 Was macht einen guten Projektleiter aus? 

Organisationstalent, Delegationsfähigkeit, Proaktives Verhalten, Empathie, Unvoreingenommen, Kommunikativ, 

Verkaufstalent und Geduldig 

Leadership: Hier geht’s darum, das Team für ein Ziel zu begeistern und den Mitarbeitern den Wert ihres Beitrags 

aufzuzeigen.  

11.5 Interpersonal Skills  The five kinds of power 
- Legitimate power  Kraft der Formalen Autorität (Projektleiter) 

- Reward power  Machtausübung durch Belohnung 

- Expert power  Macht durch Wissen 

- Referent power  Macht durch Vorbildcharakter oder Lieblingsmitarbeiter des Chefs 

- Punishment power  Machtausübung durch Bestrafung 

  



11.6 Manage Project Team 

 

11.7 Konfliktbewältigung 

 

- Confronting – Zusammenarbeiten/Problem lösen 

- Collaborating – Meinungen der anderen berücksichtigen 

- Compromise/Reconcile – Übereinkommen/versöhnen 

- Smooth/Accommodate – Besänftigen/entgegenkommen 

- Force/Direct – Zwingen/anordnen 

- Withdraw/Avoid – Zurückziehen/vermeiden 

12 Projekt Management Teilpläne 

 


