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Inhaltsangabe 

 

Damit Organisationen im Wettbewerb bleiben, sind sie dazu gezwungen, die Art und 

Weise, wie sie ihre Geschäfte führen, zu überdenken. Das Ziel dieser Masterarbeit ist die 

Analyse der Umsetzung eines neuen IT-Systems im Unternehmen X. In dieser Fallstudie 

wurden die Auswirkungen neuer IT-Systeme untersucht. Hierfür wurde Unternehmensmo-

dellierungstechniken angewandt, besser bekannt unter dem englischen Begriff enterprise 

modeling. Die verwendeten Unternehmensmodellierungen sind erweiterte Ereignisgesteu-

erte Prozesskette (eEPK) und die Value Management Platform (VMP) für Unternehmen X. 

eEPK wurden ausgewählt, weil es zur Optimierung von Geschäftsprozessen eingesetzt 

wird und darüber hinaus ein bekannte Modellierungssprache ist. Der VMP wurde als an-

dere Modellierungstechnik ausgewählt, da bei der Umsetzung eines neuen IT-Systems klar 

sein muss, wie ein Unternehmen Werte schafft und austauscht. Wertmodelle können bei 

der Analyse eines Unternehmens in diesem komplexen Umfeld hilfreich sein, damit die 

Umsetzung der Strategie und die Gestaltung dieser komplexen Wertschöpfungsnetzwerke 

unterstützt wird. Darüber hinaus können sie bestimmen, was ein Unternehmen tun muss 

(d. h. Aktivitäten) und braucht (d. h. Fähigkeiten, Ressourcen), um sowohl für sich selbst 

als auch für seine Kunden Werte zu schaffen. Daher ist es von entscheidender Bedeutung 

Werte zu modellieren. Damit erhalten Anwender einen integrierten Blick auf die Geschäfts-

logik des Unternehmens. Dieser Masterarbeit konzentriert sich auf die Verwendung von 

eEPK und VMP als praktischen Unternehmensmodellierungen.  
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1 Einleitung 
 

1.1 Hintergrund der Arbeit 

 
Die Geschäftswelt bewegt sich heute in einem komplexen und unsicheren Umfeld. Durch 

die Etablierung vieler neuer und innovativer Technologien am Markt, kürzere Lebenszyklen 

von Produkten und die Globalisierung, wird die Wettbewerbsfähigkeit in neue Höhen ge-

trieben (Schmelzer & Sesselmann, 2013, S. 1 f.). Die Veränderungen machen es für Un-

ternehmen immer schwieriger proaktiv zu handeln und schnell und angemessen auf Ent-

wicklungen zu reagieren. Darüber hinaus müssen sie bei ihren unternehmerischen Ent-

scheidungen nicht nur ihre eigenen Interessen berücksichtigen, sondern auch die der zahl-

reichen anderen Parteien wie Konkurrenten, Vertriebskanäle, Kunden usw. Um auf neue 

Rahmenbedingungen und Veränderungen zu reagieren, hat das Geschäftsprozessma-

nagement (GPM) ein gutes Konzept erstellt (Schmelzer & Sesselmann, 2013, S. 2). 

Darüber hinaus investieren die Unternehmen immer mehr in IKT-Ausrüstung und -Soft-

ware. Die Kosten dafür haben sich im Laufe der Jahre gesteigert, während die Leistung 

kontinuierlich verbessert wurde. Es besteht die Notwendigkeit Investitionen in Geschäfts- 

und IT-Fähigkeiten in großem Umfang zu tätigen und sicherzustellen, dass diese komple-

xen Investitionen effektiv und effizient in die verschiedenen Kompetenzen umgewandelt 

werden, damit ein konkreter Geschäftswert realisiert werden kann (Chase, Rosenberg, 

Omar, & Rosing, 2011). Eine Studie der Butler Group (Butler Group, 2005, S. 11) zur Mes-

sung von Kosten und Wert ergab, dass in vielen Unternehmen weniger als 8 Prozent des 

IT-Budgets tatsächlich für Initiativen ausgegeben werden, die einen Wert für das Unterneh-

men bringen. Eine im Jahr 2007 von der Standish Group durchgeführte Studie (Cook, 2008, 

S. 1) ergab, dass nur 35 Prozent aller IT-Projekte erfolgreich waren, während der Rest (65 

Prozent) entweder in Frage gestellt wurde oder scheiterte.  

Die Entwicklung und Implementierung von IT-Systemen erfordern jedoch ein gutes Ver-

ständnis für die Kenntnis der Geschäftslogik und ihrer möglichen künftigen Änderungen 

(Osterwalder, 2004). Wertmodelle bzw. Geschäftsmodell können innerhalb eines Unter-

nehmens auf unterschiedliche Weise eingesetzt werden. Sie helfen, der Geschäftslogik 

des Unternehmens die Schaffung von Werten zu verstehen und zu vermitteln. Dies ist die 

Art und Weise, wie ein Unternehmen seine Geschäfte führt, mit anderen Worten, wie es 

einen Wert für seine Kunden schafft und ihnen einen Wert liefert und wie es versucht, damit 

Geld zu verdienen. Seitdem haben verschiedenen Methoden von Wertmodelle an Bedeu-

tung gewonnen. Sowohl im Management als auch der IT-Welt, wurde sich auf unterschied-

liche Aspekte der Geschäftslogik konzentriert.  



     2 

 

Bei all diesen Herausforderungen bietet die Unternehmensmodellierung den Managern 

eine Hilfestellung, um Abläufe zum Nutzen des Unternehmens zu verbessern und das Un-

ternehmen schneller auf Herausforderung und Chancen vorzubereiten (Cummins, A 

Model-Based Management Dashboard, 2012, S. 22). 

 

1.2 Motivation und Zielsetzung 

 
Schnelle Veränderungen und die zugenommene Komplexität des Unternehmensumfeld 

zwingt Unternehmen, ihr Dienstleistungsangebot erheblich zu verbessern. Hierfür verwen-

den sie neue Technologien, die als Teil eines komplexen Wertschöpfungsnetzes betrachtet 

werden. Innerhalb dieses Netzes arbeiten Unternehmen mit anderen Unternehmen, Re-

gierungen und Kunden. zusammen schaffen, liefern und erfassen so Werte voneinander 

und füreinander. Um diese komplexe Wertschöpfung grafisch darzustellen, kann die Value 

Delivery Modeling Language (VDML) verwendet werden. VDML ist eine von der Object 

Management Group (OMG) eingeführte Standardmodellierungssprache, die es Unterneh-

men ermöglicht, eine detaillierte Analyse durchzuführen. Allerdings ist die VDML eine Spra-

che, die für betriebswirtschaftlich orientierte Menschen nicht leicht zu verstehen ist. An die-

ser Stelle bietet VDMbee eine Lösung: Mit ihrer Value Management Platform stellen sie 

eine leicht verständliche grafische Benutzeroberfläche zur Verfügung, die auf bekannten 

Modellierungstechniken wie einem Wertstrom oder einem Geschäftsmodell basiert. Diese 

Masterarbeit trägt zum akademischen Wissen über Unternehmensmodellierung und Un-

ternehmensumwandlung bei. Im Verlauf dieser Arbeit lässt sich erkennen, dass VDML und 

deren Umsetzung anhand VMP viele Vorteile mit sich bringt, die andere ausgewählte Un-

ternehmensmodellierung bzw. eEPK nicht ermöglichen. VDML bietet eine robuste Möglich-

keit, sowohl materielle als auch immaterielle value flows zu modellieren. Sie bietet Modelle 

für die Schaffung und den Austausch von materiellen (formellen) und immateriellen (infor-

mellen oder Ad-hoc-) deliverables und values exchanged zwischen roles. Sie bietet die 

Möglichkeit, komplexe collaborations und business networks zu modellieren. Sie ermög-

licht eine detaillierte Analyse von Leistung und Verantwortung und klärt die Verantwortlich-

keiten der roles in der collaborations. Sie bietet eine höhere Abstraktionsebene für eine 

Unternehmensperspektive verglichen Geschäftsprozessen  (OMG, 2018, S. 1). 

Aus diesem Grund wird durch diese Arbeit versucht folgende Forschungsfrage zu beant-

worten: Aus welchen Blickwinkeln können ausgewählte Unternehmensmodellierungen die 

Auswirkungen von Implementierung der neue IT-Technologie bzw. QFD-Software-Tool in 

Unternehmen X analysieren? 
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Das Ziel dieser Masterarbeit ist es, einen Einblick in die Anwendung von VMP als Unter-

nehmensmodellierung zu geben. Obwohl die VDML 1.0-Spezifikation von OMG im Jahr 

2015 veröffentlicht wurde, ist bisher wenig über Anwendungen und Erfahrungen der Wert-

modellierung mit VDML bekannt. In dieser Masterarbeit wird die industrielle Praxis der An-

wendung von VDML für die kontinuierliche Geschäftsmodellplanung mit dem VMP unter-

sucht. VMP ist ein neues Tool, dass die Umgestaltung von Unternehmen modelliert. Infol-

gedessen gibt es nur wenige Anwendungsbeispiele, die als Konzeptnachweis dienen kön-

nen.  

Die vorliegende Masterarbeit untersucht die Auswirkungen der Implementierung eines 

neuen IT-System (QFD-Software-Tool) auf Prozess-Angebotserstellung im Unternehmen 

X. Um diese Auswirkungen zu analysieren, werden die Unternehmensmodellierungstech-

niken eEPK und VMP aus operativer und strategischer Ebene eingesetzt. eEPK wird den 

Unternehmen die Möglichkeit geben, mit mehreren verschiedenen Elementen ihre internen 

Geschäftsabläufe in einer grafischen Notation darzustellen. Die VMP ist ein Tool, dass zur 

Unterstützung der Entscheidungsfindung des Managements bezüglich geschäftlicher Ver-

änderungen durch die Methode der kontinuierlichen Geschäftsmodellplanung verwendet 

wird.  

 

1.3 Gliederung der Arbeit 

 

Die vorliegende Masterarbeit ist daher wie folgt aufgebaut. Nach der Einleitung und Ziel-

setzung werden im zweiten Kapitel einige elementare Begriffe wie Modell und Wert zum 

besseren Verständnis des Lesers erklärt. Danach werden andere Begriffe wie Wertmodel-

lierung und Prozessmodellierung, sowie deren Unterschiede beschreiben. Darüber hinaus 

befasst sich das zweite Kapitel mit den bestehenden Wertmodellierungsverfahren, aus de-

nen VDML entwickelt wurde, die anhand von VMP implementiert wird. Weiterhin wird in 

diesem Kapitel die QFD-Methode erklärt, die von Unternehmen zur Prozessoptimierung 

eingesetzt wird. In Kapitel 3 werden die angewählten Unternehmensmodellierungen eEPK 

und VMP erläutert. In Kapitel 4 wird die Fallstudie erläutert und danach wird die Fallstudie 

ausführlich mit dem eEPK und VMP dargestellt. Auf Basis ausgewählter Kriterien der 

Grundsätze ordnungsgemäßer Modellierung (GoM) und ausgewählter Literatur wird im Ka-

pitel 5 eine allgemeine Evaluation und Bewertung von eEPKs und VMPs durchgeführt. In 

Kapitel 6 folgt eine Zusammenfassung der Ergebnisse und ein Ausblick auf eine zukünftige 

Fortführung des Projekts. 
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2 Theoretische Grundlagen 

 

In diesem Kapital werden zunächst die theoretischen Grundlagen behandelt. Für diesen 

Zweck wird zunächst der fachliche Einstieg in die Thematik der Wertmodelle erläutert, die 

Begriffe „Modell“ und „Wert“ definiert und der Zweck des Wertmanagements und deren 

Verwendung erklärt. Mit diesen Begriffen und Erklärung so dargelegt werden, warum die 

Unternehmen Wert modellieren, um langfristig zu überleben. Danach werden dem Leser 

die Anwendung der QFD-Methode veranschaulicht. 

 

2.1 Grundlegendes Verständnis zur Wertmodellierung 

2.1.1 Begriffe Modell und Wert 

 

Das Modell ist „ein immaterielles Abbild der Realwelt (des Objekt- Systems) für Zwecke 

eines Subjekts. Modelle werden als Hilfsmittel zur Erklärung und Gestaltung realer Sys-

teme eingesetzt. Erkenntnisse über Zusammenhänge und Sachverhalte bei realen Proble-

men können mit Hilfe von Modellen aufgrund von Ähnlichkeit gewonnen werden, die zwi-

schen dem realen betrieblichen System und dem Modell als Abbild dieses Systems beste-

hen (Becker, Rosemann, & Schütte, 1995, S. 435).“  

Eine andere Aufklärung lautet: Ein Modell ist ein „materielles Objekt oder theoretisches 

Konstrukt, das einem Untersuchungsgegenstand in bestimmten Eigenschaften oder Rela-

tionen entspricht (Struktur-, Funktions- oder Verhaltensanalogie) und für sonst nicht mög-

liche oder zu aufwendige experimentelle Untersuchungen, mathematische Berechnungen, 

Erklärungs- oder Demonstrationszwecke oder zur Optimierung des Originals verwendet 

wird (Brockhaus, 2003, S. 4871f).“  

Aus beiden Definitionen werden weitere Grundsätze abgeleitet: 

• Ein Modell ist selbst kein greifbares Objekt. 

• Ein Modell kann auch ein materielles Modell oder ein Ersatzobjekt für ein Original 

sein. 

• Die Modelle sind auf einer abstrahierten Ebene zu betrachten, aber geben Zusam-

menhänge und Sachverhalte wieder. 

Ein Modell zeichnet sich im Wesentlichen durch mindestens drei Eigenschaften aus 

(Stachowiak, 1973, S. 131):  

1. Modelle sind stets Abbildungen natürlicher oder künstlicher Originale, die selbst 

wieder Modelle sein können.  
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2. Modelle erfassen im Allgemeinen die gewünschten Eigenschaften des Originals. 

Modellierung entscheidet, welche Aspekte im Modell wichtig erscheinen. 

3. Modelle erfüllen eine bestimmte Funktion für bestimmte Subjekte, über bestimmte 

Zeit, zu einem bestimmten Zweck. 

Ziel der Modellbildung ist es, einen wichtigen Teil der Welt zu erfassen, um uns in ihr zu-

recht zu finden. Darüber hinaus können wir eine entsprechende Änderung der Wirklichkeit 

ohne Gefahr und großen Aufwand ausprobieren (Gabriel, 2015). Zusätzlich besteht ein 

weiteres Ziel der Modellierung darin, einen komplexen Ablauf durch die Auswahl verwend-

barer Modellierungsstandards verständlich darzustellen (Becker, Mathas, & Winkelmann, 

2009, S. 39).  

Der Fokus dieser Arbeit liegt auf der Abbildung von Geschäftsprozessen und Werten. Da-

her hat der Begriff Modellierungsstandard bzw. Modellierungssprache eine große Bedeu-

tung. Die Verwendung des Vokabulars und der Grammatik von Modellierungssprachen 

kann die Realität in Modellen abbilden. In der Regel ermöglicht dies, ein besseres Ver-

ständnis der Realität (Fleischmann, Oppl, Schmidt, & Stary, 2018, S. 71). Jede Modellie-

rungssprache eignet sich nur für bestimmte Verwendungszweck. Daher soll der Anwender 

des Modelles entsprechend der Zielsetzung der Modellbildung eine passende Modellie-

rungssprache auswählen (Fleischmann, Oppl, Schmidt, & Stary, 2018, S. 72). 

Becker et al. stellten ebenfalls sechs Grundsätze ordnungsgemäße Modellierung zur Ver-

fügung, die die Kriterien bereitstellt, welche ein Modell bewerten. Dadurch wird die Quali-

tätssteigerung eins Modells realisierbar. Die sechs Grundsätze ordnungsgemäßer Model-

lierung sind die im Folgenden genannten und wie folgt werden beschriebenen (Becker, 

Probandt, & Vering, 2012, S. 31-36): 

• Grundsatz der Richtigkeit: Syntaktische (die formale Korrektheit) und Semantische 

Richtigkeit eins Modells (Korrektheit des Sachverhalts). 

• Grundsatz der Relevanz: Das Modell soll etwas darstellen, das zuvor durch Model-

lierungszweck als relevant gilt. Es sollen nur die Sachverhalte modelliert werden, 

die für den zugrunde liegenden Modellierungszweck relevant sind. 

• Grundsatz der Wirtschaftlichkeit: Der Detaillierungsgrad eines Modells ist mit mini-

malem Aufwand verbunden. Mit anderen Worten: Fokus auf minimalem Aufwand 

durch den Detaillierungsgrad des Modells. 

• Grundsatz der Klarheit: Verständlichkeit und leichte Lesbarkeit des Modells durch 

Hierarchisierung, Layoutgestaltung. 

• Grundsatz der Vergleichbarkeit: Die Dokumentation von Modellen in unterschiedli-

chen Modellsprachen muss zur selben Erkenntnis führen und sie ineinander über-

führen. 
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• Grundsatz des systematischen Aufbaus: Die konsistente Verwendung von Objek-

ten, die in unterschiedlichen Sichten (Datensicht, Funktionssicht, Organisations-

sicht, Prozesssicht) verwendet werden. 

In Folgenden wird der Begriff von "Wert“ definiert, der den Kern dieser Arbeit darstellt. Ein 

tieferes Verständnis des Wertkonzepts ist unerlässlich, bevor mit den Konzepten der Wert-

modellierung, VDML und dessen Implementierung anhand VMP begonnen werden kann. 

Die Suche nach einer ersten allgemeinen Definition von “Wert” im Cambridge Dictionary 

ergab folgendes Ergebnis: “to give a judgment about how much money something might 

be sold for” (Cambridge Dictionary). Diese Definition besagt, dass der Wert eines Objekts 

durch den Geldbetrag dargestellt wird, den es wert ist. Ein Wert ist ein messbarer Nutzen, 

der einem Empfänger in Verbindung mit einem business item/deliverable geliefert wird. 

Beispiele für Wert sind die Eignung eines Produkts für einen bestimmten Zweck, ein Maß 

für die Produktzuverlässigkeit, die Wahrscheinlichkeit von Produktionsfehlern, eine Ver-

pflichtung zur künftigen Lieferung eines anderen Produkts, ein Maß für das Produkt- oder 

Markenprestige, Informationen, die einen Geschäftsvorteil bieten, oder jedes andere Merk-

mal oder Nutzen, der die Attraktivität eines Produkts, einer Dienstleistung oder eines wirt-

schaftlichen Austauschs beeinflussen würde (OMG, 2018, S. 2). 

Um das Verständnis Wertkonzept zu vertiefen, wird Wert definiert als der Quotient aus der 

Bedürfnisbefriedigung und dem Ressourceneinsatz. Einen effektiven Einsatz an Ressour-

cen und einer größeren Befriedigung von Bedürfnissen führen zur Wertverbesserung. Un-

terschiedlich gewichteter Wert von verschiedenen Personen führt dazu, dass der Wert auf 

keinen Fall als absolut betrachtet werden kann. Darüber hinaus ist die Bedürfnisbefriedi-

gung sehr nutzerspezifisch und somit unterschiedlich beurteilt (VDI-Gesellschaft Produkt- 

und Prozessgestaltung, 2011, S. 14).  

In diesem Zusammenhang ist der Wert mit Urteilen verbunden, die auf der kognitiven Intu-

ition oder der richtigen Liebe, die die Richtigkeit eines Objekts erfasst (Hart, 1971). Daher 

ist der Wert oft mit Begehren, Emotion, kultureller Akzeptanz, Leidenschaft, Interesse usw. 

verbunden. Diese Untersuchung des Wertes ist zwar ein wichtiger Aspekt der Werttheorie, 

wird aber im Rahmen dieser Masterarbeit als nicht relevant erachtet.  

Alle Güter, die die Bedürfnisse eines Kunden erfüllen, können in zwei Arten Wert bzw. 

Tauschwert und Gebrauchswert unterschieden werden. Adam Smith, bekannt als der Vater 

der Wirtschaftswissenschaften, beschreibt die Begriffe Tauschwert und Gebrauchswert wie 

folgt: “The word value, it is to be observed, has two different meanings, and sometimes 

expresses the utility of some particular object, and sometimes the power of purchasing 

other goods which the possession of that object conveys. The one may be called ‘value in 

use;’ the other, ‘value in exchange (Smith, 1963, S. 13).”  
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Entsprechend der Konzeption von Wert kann festgestellt werden, dass einerseits Wert in-

nerhalb eines großen Wertschöpfungsnetzwerks, an dem mehrere Akteure beteiligt sind, 

entsteht, und andererseits wird Wert mit einem Wertobjekt assoziiert, das von einem be-

stimmten Akteur innerhalb dieses komplexen Wertschöpfungsnetzwerks bereitgestellt 

wird. Im Rahmen dieser Masterarbeit sind beide Perspektiven wichtig, da eine Abstimmung 

zwischen ihnen notwendig ist, um wertvolle Produkte/Dienstleistungen zu schaffen und den 

Empfängern wertvolle Produkte/Dienstleistungen zu liefern. 

  

2.1.2 Zweck der Wertmanagement 

 

Bei genauerer Betrachtung des Begriffes „Wertmanagement“ soll erst kurz auf den Begriff 

„Wertanalyse“ eingegangen werden. Um vermeidbare Herstellungskosten bei Produkten 

zu reduzieren und Wert zu steigern, hat der Konstruktionsingenieur L. D. Miles von General 

Electric und seine Mitarbeiter im Jahr 1951 eine Methode Namens „Wertanalyse“ entwi-

ckeln. 

Definiert wird die Wertanalyse von Miles als „…systematische schöpferische Methode, die 

das Ziel hat, im Stadium der Produktentwicklung oder zwischen Messemustern und Pro-

duktion oder an Standardprodukten auslaufender Fertigung wirksam unnötige Kosten fest-

zustellen, d. h. Kosten, die weder zur Qualität, zum Nutzwert, zur Lebensdauer, zur äuße-

ren Erscheinung beitragen, noch zu anderen Eigenschaften, die dem Kunden erwünscht 

sind, (Miles, 1969)“. Diese Definition gilt als die klassische Wertanalyse. An der klassischen 

Wertanalyse lässt sich erkennen, dass es sich auf die kostengünstige Umsetzung von 

Funktionen und Wertsteigerung vorhandener Produkte konzentrieren. Bei der klassischen 

Wertanalyse werden nicht die Dienstleistungen und Prozesse betrachtet. Die aktuelle 

Richtlinie VDI 2800 definiert Wertanalyse als „Organisierter und kreativer Ansatz, der einen 

funktionsorientierten und wirtschaftlichen Gestaltungsprozess mit dem Ziel der Wertsteige-

rung von Produkten und Prozessen initiiert (VDI-Richtlinie, 2010)“. Diese Definition gilt als 

moderne Wertanalyse.  

Der Unterschied zur klassischen Wertanalyse ist sowohl durch die Erweiterung der 

Wertanalyse-Objekte auf Software, Dienstleistungen und Prozesse, als auch die verstärkte 

Einbeziehung von Markt und Kunde gekennzeichnet. 

Moderne Wertanalyse wurde zum Wertmanagement weiterentwickelt. Das Wertmanage-

ment ist definiert als „…ein Managementstil, der besonders geeignet ist, Menschen zu mo-

bilisieren, Fähigkeiten zu entwickeln sowie Synergie und Innovation zu fördern, jeweils mit 

dem Ziel, die Gesamtleistung einer Organisation zu maximieren (DIN EN 1325-2, 2004)“. 

In Abschnitt 2.1 wurde bereits Bezug auf ein unternehmensspezifisches Wertkonzept 
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genommen, da diese wichtig für das Konzept des Wertmanagement sind. Das Ziel des 

Wertmanagement besteht in der Harmonisierung unterschiedlicher Ansichten über Wert-

konzepte aller internen und externen Anspruchsgruppen. Mit Hilfe des Wertmanagements 

soll die Organisation eine höhere Stufe der Entwicklung der Organisationsziele durch mi-

nimalen Aufwand an Ressourcen erreichen (VDI-Gesellschaft Produkt- und 

Prozessgestaltung, 2011, S. 11). Das Wertmanagement führt eine wertorientierte Optimie-

rungsmaßnahme durch, welche die Unternehmenswerte nachhaltig verbessert und steigert 

(Lingohr & Kruschel, 2011).  

 

2.1.3 Wertemodell und Prozessmodell 

 

Das Ziel dieses Abschnittes ist es, die Unterschiede zwischen einem Wertmodell und ei-

nem Prozessmodell zu diskutieren. Zu diesem Zweck werden relevante Begrifflichkeiten 

unter anderem Modell und Wert erläutert. In diesem Kapital wird erst in Abschnitt 2.4.1 

Wert- und Prozessmodell definiert. In Abschnitt 2.4.2 werden mehrere Arten von Unter-

schieden zwischen einem Wertmodell und einem Prozessmodell kurz behandelt.  

 

2.1.3.1 Definition von Wertmodell und Prozessmodell 

 

Bereits in den frühen 1990er Jahren begann das Konzept des Geschäftsmodells an Be-

deutung zu gewinnen. Allerdings entstand Verwirrung um die Definition, da verschiedene 

Autoren oft denselben Begriff für unterschiedliche Konzepte verwendeten (Osterwalder, 

Pigneur, & Tucci, 2005). Osterwalder und andere versuchten, die Angelegenheit zu klären. 

Nach Prüfung der früheren Arbeiten zu Geschäftsmodellen integriert er die verschiedenen 

Definitionen in diese:  

“A business model is a conceptual tool that contains a set of elements and their relation-

ships and allows expressing a company's logic of earning money. It is a description of the 

value a company offers to one or several segments of customers and the architecture of 

the firm and its network of partners for creating, marketing, and delivering this value and 

relationship capital, to generate profitable and sustainable revenue streams (Osterwalder, 

Pigneur, & Tucci, 2005, S. 5).” Ein Geschäftsmodell bzw. Wertmodell wird hierbei 

verstanden als „[...] a conceptual model that shows how a network of actors create, ex-

changes and consumes objects of value by performing value-adding activities (Gordijn & 

Akkermans, 2001, S. 60).”  

Ein Geschäftsmodell ist also eine abstrakte Darstellung der Geschäftslogik eines Unter-

nehmens. Damit meinen wir die Art und Weise, wie ein Unternehmen seine Geschäfte 
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führt, mit anderen Worten, wie es Werte für seine Kunden schafft und ihnen Werte liefert 

und wie die Unternehmen einen großen Wert abschöpfen können. Es ist diese Definition, 

die in dieser Masterarbeit befolgt wird, und zwar gilt es sowohl für den Begriff Geschäfts-

modell als auch für den Begriff Wertmodell. 

Mit dem Prozessmodell werden unternehmenskritische Arbeitsabläufe visuell dargestellt. 

Mit Hilfe des Prozessmodells können geschäftliche Abläufe gestaltet werden. Dabei kön-

nen Engpässe und unnötige Wiederholungen aufdeckt und mit Ideen für die Optimierung 

korrigiert werden. Durch die Optimierungspotenziale werden Ziele der Prozessmodellie-

rung, die die Verbesserung von Arbeitsabläufen im Unternehmen darstellt, erfüllt 

(Schneider, Geiger, & Scheuring, 2008, S. 48). Darüber hinaus werden Ressourcenver-

schwendungen erkannt und die Ressourcen besser eingesetzt, wodurch zeitglich Effekti-

vität und Effizienz steigen (DIN e.V., 2001, S. 2).  

Ein Wertemodell beschreibt, wer mit wem Wertobjekte austauscht, eigentlich modelliert es 

Wertschöpfung, während ein Prozessmodell die Art und Weise beschreibt, wie ein Wer-

temodell in Betrieb genommen wird. Teilaspekte wie Geschäftsprozesse und Arbeitsab-

läufe, die Aktivitäten und ihre Abfolge betrachtet, wie Werte zu schaffen, zu verteilen und 

zu verbrauchen ist (Gordijn, 2002, S. 85). Wert und Prozess können mit verschiedenen 

modellbasierten Ansätzen dargestellt werden. Ein Geschäftsprozessmodell wird mit Mo-

dellierungssprachen wie eEPK, Business Process Model and Notation (BPMN) usw. er-

stellt. Für die Darstellung eines Wertmodells haben wir z.B. Porters Value Chain, Allees 

Value Networks oder Value Stream Mapping und VDML (MINAUTICS, 2017). In dieser 

Masterarbeit werden eEPK und VDML verwendet. Die Implementierung von VDML wird 

anhand von VMP, als Unternehmensmodellierung betrachtet. 

 

2.1.3.2 Unterschiede zwischen Wertmodellierung und Prozessmodellierung 

 

Die Wertmodellierung und die Prozessmodellierung sind beide für eine gute Analyse und 

Gestaltung eines Unternehmens notwendig, unterscheiden sich aber in mehreren wesent-

lichen Punkten. Das Ziel der Wertmodellierung besteht darin, dass sich die Beteiligten auf 

die Frage einigen, wer wem welchen Wert bietet und welche Gegenleistung erwartet wird. 

Darüber hinaus geht es darum, wer was tut, um Gewinn zu erzielen. Mit anderen Worten 

ist, der Unternehmenswert anhand eines höheren Gewinns zu optimieren (VDI-

Gesellschaft Produkt- und Prozessgestaltung, 2011, S. 29). Ein wichtiges Ziel der Prozess-

modellierung besteht darin, dass Mitarbeiter ein besseres Verständnis erlangen, in welcher 

Reihenfolge einzelne Prozessschritte im Unternehmen durchgeführt werden sollen und wie 

die Optimierung von Prozessschritten als Resultat erlangt werden kann (Schneider, Geiger, 
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& Scheuring, 2008, S. 48). Dies sind unterschiedliche Modellierungsziele, die unterschied-

liche Modellierungssprachen mit unterschiedlichen Konstrukten erfordern.  

Infolgedessen unterscheiden sich auch die Inhalte eines Wertmodells und eines Prozess-

modells in folgenden Aspekten (Gordijn, 2002, S. 100): 

Die Konzepte der Wertmodellierung konzentrieren sich auf den Begriff des Wertes, wäh-

rend sich die Konzepte der Prozessmodellierung darauf konzentrieren, wie ein Prozess 

ausgeführt werden sollte oder operativ durchgeführt wird. Ein anderer Unterschied besteht 

darin, dass in einem Wertmodell ein Akteur profitabel ist, während in einem Prozessmodell 

ein Akteur einen operativen Prozess durchführt. Darüber hinaus stellen in einem Wertemo-

dell ein Objekt etwas dar, das für einen Stakeholder von Wert ist, während in einem Pro-

zessmodell ein Objekt als Input und Output für Aktivitäten verwendet werden kann. Zusätz-

lich können Objekte zur Steuerung des Prozessablaufs verwendet werden. In einem Wert-

modell können Objekteigenschaften von einem Stakeholder verwendet werden, um den 

wirtschaftlichen Wert eines Objekts zu bestimmen. In einem Prozessmodell werden die 

Objekteigenschaften verwendet, um Zustandsübergänge zu bestimmen. In einem Wertmo-

dell sind wir nur an Aktivitäten interessiert, die profitable sind. Die Zerlegung solcher Akti-

vitäten wird vorgenommen, um kleinere Teile von Aktivitäten zu entdecken, die noch profi-

table sind. Die Entdeckung dieser Aktivitäten führt oft zu Neuzuordnung von Aktivitäten zu 

Akteuren. In einem Prozessmodell dient die Dekomposition dem Ziel, den Arbeitsablauf zu 

verdeutlichen oder die Zuordnung von Aktivitäten zu arbeitenden Akteuren aufzuzeigen.  

 

2.1.4 Verwendung von Wertmodellen 
 

Wertmodelle bzw. Geschäftsmodelle können innerhalb eines Unternehmens auf unter-

schiedliche Weise eingesetzt werden. Sie helfen, die Geschäftslogik des Unternehmens 

zur Schaffung von Werten zu verstehen und zu vermitteln (Osterwalder, Pigneur, & Tucci, 

2005, S. 7). Ein Wertmodell kann nachhaltige Sicherung und eine erfolgreiche Verwaltung 

der Unternehmen erreichen.  Darüber hinaus kann ein Wertmodell zukunftsorientierte Un-

ternehmensentwicklung schaffen. Interne und externe Kunden interessieren sich für wert-

schöpfende Produkt oder Dienstleistungen. Mit dem Wertmodell bzw. Geschäftsmodell fin-

den wir heraus, ob Produkte oder Dienstleistungen Nutzen stiften und ob sie auf die Anfor-

derungen der Kunden und Geschäftspartnern ausgerichtet sind (Doleski, 2014, S. 26 f).  

„Im permanenten Wettbewerb haben somit nur diejenigen Unternehmungen Erfolg, denen 

es immer wieder von neuem gelingt, Nutzen stiftende Aufgaben zu entdecken und diese 

im Vergleich zu Konkurrenzunternehmungen besser, d. h. mit einer überlegenen 
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Nutzenstiftung für die verschiedenen Anspruchsgruppen (Effektivitätsvorteil) und kosten-

günstiger (Effizienzvorteil), zu erfüllen (Rüegg-Stürm, 2004, S. 69).“ 

Infolgedessen ermöglichen es Wertmodelle, Chancen zu erkennen und daraus zukünftig 

ein effektives Unternehmen heranwachsen lassen zu können. Mit Hilfe einer Wertmodelle 

lassen sich wertschöpfend Tätigkeiten schneller aufspüren.  

 

2.2 Theoretische Betrachtung von QFD-Methode 
 

Die QFD-Methode (Quality Function Deployment) wurde von japanischen Ingenieuren im 

Jahre 1966 entwickelt. Es wird bei der Planung und dem Entwurf neuer Produkte und 

Dienstleistungen verwendet. Auf andere Weise kann QFD definiert werden als: eine Me-

thode zur Planung und Entwicklung eines Projekts oder einer Dienstleistung, dass die vom 

Kunden spezifizierten Anforderungen und Bedürfnissen genau erfüllt, (Radoslaw, 2018, S. 

14). QFD ist eine Methode der Qualitätssicherung, indem es die Qualität des Produkts oder 

der Dienstleitung bereits in der Entwurfsphase sicherstellen kann (Radoslaw, 2017, S. 

554). 

Diese Methode wird von Unternehmen unterschiedlichster Branchen eingesetzt. Wegen 

Komplexität der QFD gibt es die Software zur Unterstützung der Methode (Herzwurm, 

Reiß, & Schockert, 2003, S. 3). Die Ziele von QFD sind die relevanten Kundenwünsche zu 

identifizieren und technische Spezifikationen aus den Kundenwünschen abzuleiten. An-

sonsten ist das Ziel, die Entwicklungszeiten und Entwicklungskosten zu reduzieren und 

Nacharbeiten zu vermeiden (Quality Services & Wissen GmbH, 2022).  

Diese Method birgt ein immenses Versprechen, ein Produkt oder eine Dienstleistung so zu 

verbessern, dass sie besser am Markt angenommen werden. Außerdem kann es die Kun-

denzufriedenheit steigern und eine langfristige Kundenbindung verbessern. Diese Aspekte 

möchten wir durch die Forschung bestätigt. Im Fall Unternehmen X wird QFD in der ersten 

Planung der Software eingesetzt. Die Relevanz und die Rolle, die QFD-Method in Unter-

nehmen X spielen kann, wird in Kapital 4 ausführlich diskutiert. 
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3 Unternehmensmodellierung 

 
Im ersten Teil des Kapitals wird die Definition von Unternehmensmodellierung verdeutlicht. 

Der zweite Teil des Kapitals stellt die Vorauswahl der Unternehmensmodellierung dar. Als 

Ergebnis stellte sich heraus, dass die eEPK als Unternehmensmodellierung in der opera-

tiven Ebene verwendet wird. Die VDML, deren Implementierung mithilfe VMP vorgenom-

men wird, wird in der Abstraktionsebene näher betrachtet. Daher werden Notationselemen-

ten und Regeln der beiden Unternehmensmodellierungen zum Abschluss des Kapitels de-

tailliert vorgestellt. 

 

3.1 Definition von Unternehmensmodellierung 

 
Unternehmen stehen heute vor vielen Herausforderungen. Solche Herausforderungen 

können zum Beispiel sein: „ 

• Verstehen von organisatorischen Abhängigkeiten, 

• Ursache von Problemen und Veränderungsbedarf finden,  

• Verbesserung von Geschäftsprozessen,  

• Ausrichtung der IT an der Unternehmensstrategie und  

• Entwicklung einer IT-Strategie“  (Sandkuhl, Stirna, Persson, & Wißotzki, 2014, S. 9). Die 

Unternehmensmodellierung hilft Unternehmen die Herausforderungen zu bewältigen, in-

dem sie aus verschiedenen Blickwinkeln analysiert wird. Jeder Blickwinkel ist zum Ver-

ständnis des Problems und zur Entwicklung einer echten Lösung wichtig (Sandkuhl, Stirna, 

Persson, & Wißotzki, 2014, S. 10). Das Ziel der Unternehmensmodellierung besteht in der 

Darstellung oder der Formalisierung der Strukturen und des Verhaltens von Unterneh-

menskomponenten und -abläufen, um die Unternehmensorganisation und -abläufe zu ver-

stehen, zu entwickeln oder umzugestalten, zu bewerten, zu optimieren und sogar zu kon-

trollieren (Pepiot, Cheikhrouhou, Furbringer, & Glardon, 2007, S. 131).  

 

3.2 Vorauswahl der Unternehmensmodellierung 

 
Allmählich gibt es eine beachtliche Anzahl von Unternehmensmodellierungen. Daher exis-

tiert keine universale Methode, um alle Ziele von Unternehmen gleichzeitig zu erfüllen. Da 

der Fokus der Arbeit auf der Implementierung der neue IT-System zur Qualitätsverbesse-

rung in Unternehmen X liegt und der Betrachtung auf deren Auswirkungen auf verschiede-

ner Sichtweise. Daher werden zu diesem Anwendungsbereich eine Unternehmensmodel-

lierung in der operativen Eben und andere Unternehmensmodellierung in der strategischen 
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eben ausgewählt. Um die Lücke zwischen Unternehmensstrategie und Umsetzung schlie-

ßen zu können, sind immer wieder Ansätze entstanden, damit effektive und operative Stra-

tegieumsetzung erfolgen kann. Einige dieser Ansätze visualisieren die Logik eines Ge-

schäftsmodells (z.B. Business Model Canvas (BMC)), andere versuchen die Wertschöp-

fung zu modellieren, wie z.B. Porters Value Chain, Allees Value Networks oder Value 

Stream Mapping. Wiederum andere wie BPMN und eEPK betrachten Teilaspekte wie Ge-

schäftsprozesse oder Projekte. Andere wie VDML bieten eine Modellierungssprache zur 

Analyse und für das Design einer Organisation mit besonderer Betrachtung des Wertbei-

trags und des Wertaustausches.  

eEPK wird aus der Vielzahl an Geschäftsprozessmodellierungen wegen hohen Verbrei-

tungsgrad in der Praxis als Unternehmensmodellierung in operativen Ebenen ausgewählt. 

Laut dem Minonne et al. liegt die Verbreitung der BPMN mit 49% und eEPK mit 47% vor. 

Diese empirische Studie zeigt deutlich, dass die BPMN und eEPK als beliebteste Model-

lierungen von Prozessen gelten (Minonne, Colicchio, Litzke, & Keller, 2011, S. 30). Die 

eEPK hat aufgrund ihrer Verbreitung im deutschsprachigen Raum eine große Beliebtheit 

in der Praxis erfahren [Kocian 2011, S. 7]. Daher sind BPMN zu vernachlässigen und eEPK 

bleibt als mögliche Unternehmensmodellierung in der operativen Ebenen. 

Bevor VDML als andere passende Unternehmensmodellierung in der strategischen Ebene 

ausgewählt wird, wird zunächst ein Überblick über die Geschichte von Wertmodellen und 

neuen Entwicklungen vorgestellt. Das Value Chain Modell von Porter (Porter, 1985) gilt als 

das erste populäre Wertmodell in der Geschichte. Seitdem sind jedoch viele neue Metho-

den entstanden. Diese verschiedenen Modelle konzentrieren auf unterschiedliche Aspekte 

der Geschäftslogik. So gibt es beispielsweise Value exchange modellen, z. B. Resources, 

events, agents modell (REA-Modell), die im Jahr 2001 von Geerts und McCarthy zu einer 

Ontologie für Wirtschaftssysteme weiterentwickelt wurde und die Wertschöpfung zwischen 

Netzwerken von Wirtschaftsakteuren erfasst (Greerts & McCarthy, 2001). Value Network 

Modellen z. B. E³-Value Modell, die von Gordijn im Jahr 2001 (Gordijn, 2001) vorgestellt 

wurden. Die von Verna Allee in den 2003 (Allee, 2003) und 2008 (Allee, 2008) Jahren 

entwickelte Value Network Analysis zeigt, wie eine Organisation, eine Abteilung oder ein 

Prozess wirtschaftlichen oder sozialen Wert schaffen kann. Darüber hinaus zeigt sie den 

komplexen Wertefluss - sowohl materielle als auch immaterielle - durch menschliche Ko-

operation. Im Jahr 2009 jedoch die OMG, eine Organisation, die professionelle Standards 

herausgibt, eine Aufforderung zur Einreichung von Vorschlägen für einen Standard zur 

Wertmodellierung veröffentlicht (OMG, 2009). Die OMG ist überzeugt, dass eine compu-

tergestützte Modellierungsmethode entwickelt werden kann, die die bereits bestehenden 
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Wertmodelle integriert. Insgesamt sieben existierende Wertemodelle können im Standard 

erkannt werden, eine Übersicht ist in folgendem gezeigt (OMG, 2012): 

• Porter's Value Chain 

• Geschäftsmodell Ontologie von Osterwalder 

• Verna Allee's Value Network Analysis 

• E³-Value Modell 

• Ressourcen, Ereignisse, Akteure (REA) Analyse 

• Wertstromanalyse 

• Service-orientierte Business-Architektur-Analyse 

Die aktuellen Wertemodelle haben jeweils ihre eigene Vorstellung davon, was in einem 

Unternehmen wichtig ist, und konzentrieren sich somit auf unterschiedliche Aspekte der 

Geschäftslogik. Zum Beispiel liegt der Schwerpunkt in einiger Wertmodelle mehr auf inter-

nen Aktivitäten, während andere den Schwerpunkt auf den Austausch von Werten zwi-

schen verschiedenen Parteien legen. Auf diese Weise wäre es einfacher, zwischen den 

verschiedenen Modellen und damit ihrer unterschiedlichen Schwerpunkte leichter zu er-

kennen. Darüber hinaus erhält man ein robusteres Wertmodell, das auch einen vollständi-

geren Überblick über den Betrieb eines Unternehmens bietet. Um dieses Ziel zu erreichen, 

muss der Standard neue Anforderungen erfüllen. Die neu zu erfüllenden Anforderungen 

wären, das Wertmodell  (Wikipedia, 2019): 

1. ein Meta-Objekt Facility (MOF) Metamodell, eine spezielle Metadaten Architektur 

der OMG vorschlagen. 

2. Wertunterscheidungsmerkmale durch die Analyse von Wertschöpfungskette Aktivi-

täten ermitteln. 

3. Eine Leistungsanalyse ermöglichen. 

4. ausreichend detailliert sein. 

5. zwischen verschiedenen Abstraktionsebenen wechseln können. 

6. die Leistungs- und Kostenvariablen enthalten. 

7. Beziehungen zu anderen Unternehmen aufzeigen. 

8. Ereignissen und Einschränkungen modelliert. 

9. In der Lage sein, der Benutzer eigener Spezifikationen hinzufügen. 

 

Die Value Delivery Modeling Language, die viele Konzepte anderer Wertmodellierungs- 

und Geschäftsmodellierungsansätze integriert, wurde von der OMG (OMG, 2015) als Stan-

dard für die Geschäftsmodellierung angenommen. Der Zweck von VDML ist also, “to pro-

vide a standard modeling language for analysis and design of the operation of an enterprise 

with particular focus on the creation and exchange of value (VDMbee, 2015a).” Mit anderen 

https://de.wikipedia.org/wiki/Wertkette
https://de.wikipedia.org/wiki/Gesch%C3%A4ftsplan#Gesch%C3%A4ftsplan_und_Business_Model_Canvas
https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Value_Network_Analyse&action=edit&redlink=1
https://de.wikipedia.org/wiki/Wertstromanalyse
https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Gesch%C3%A4ftsarchitekturanalyse&action=edit&redlink=1
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Worten ist das Ziel von VDML, eine geschäftsorientierte Modellierungssprache bereitzu-

stellen, die Analyse, Design und Transformation mit Schwerpunkt auf der Optimierung des 

Kundennutzens und der Geschäftsabläufe aus einer Unternehmensperspektive unterstützt 

(Cummins, 2013, S. 2).  

Sie bietet eine Abstraktion des Betriebs eines Unternehmens, die für Führungskräfte ge-

eignet ist, zusammen mit der Darstellung von unterstützenden Details für Geschäftsana-

lysten, um Strategie und Geschäftsmodelle mit den Aktivitäten, Rollen und Fähigkeiten zu 

verknüpfen (OMG, 2018, S. 1). VDML unterstützt das Erkennen und Verstehen von Prob-

lemen und Chancen im Zusammenhang mit der Marktnachfrage und der Unternehmensop-

timierung, und sie markiert die relative Bedeutung potenzieller Änderungen an der Struktur 

und den Fähigkeiten des Unternehmens (OMG, 2018, S. 11). Die Zielbenutzer sind Füh-

rungskräfte, Geschäftsarchitekten, Analysten und Manager. Analysten und Designer von 

Informationssystemen können VDML-Modelle als Spezifikationen für den Entwurf von un-

terstützenden Informationssystemen verwenden (OMG, 2009, S. 1). Es eignet sich sowohl 

für kommerzielle und nichtkommerzielle Unternehmen als auch für staatliche Stellen 

(OMG, 2018, S. 2). VDML wird aus diesem Grund im Folgenden näher betrachtet und als 

Unternehmensmodellierung ausgewählt. 

Auf der Grundlage des VDML-Metamodells, das in Abbildung 1 enthalten ist, lässt sich 

feststellen, dass Werte durch Aktivitäten geschaffen werden, die von Teilnehmern in Rol-

len, die Kooperationen darstellen, durchgeführt werden. Um diese Aktivitäten durchzufüh-

ren, sind die richtigen Geschäftsfähigkeiten erforderlich. Geschäftsfähigkeiten stellen die 

Fähigkeit dar, eine bestimmte Art von Arbeit auszuführen und den gewünschten Wert zu 

liefern (OMG, 2018, S. 97). Fähigkeiten werden von Organisationseinheiten bereitgestellt, 

die über die notwendigen Ressourcen zur Unterstützung dieser Fähigkeit verfügen (OMG, 

2018, S. 15). Fähigkeiten können auch durch Fähigkeitsmethoden unterstützt werden. Sie 

ist eine Zusammenarbeit mit definierten Rollen und Aktivitäten, um bestimmte Ergebnisse 

zu erzielen (Cummins, 2013, S. 4). Schließlich wird ein Nutzenversprechen durch die Werte 

artikuliert, die positiv oder negativ sein können und durch die verschiedenen Aktivitäten 

geschaffen werden (Cummins, 2013, S. 5). Daher kann allgemein gesagt werden, dass 

Kollaborationen, Teilnehmer in Rollen sind, die Aktivitäten durchführen, die Fähigkeiten 

erfordern, unterstützt durch Ressourcen und Fähigkeitsmethoden, um Ergebnisse zu pro-

duzieren und einen Wert zu schaffen, wie er in einem Nutzenversprechen formuliert ist.  
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Abbildung 1: Beziehungen in VDML (van de Pol, 2019, S. 15)   

  

Angewandt auf diese Arbeit, sollte jede gewählte Unternehmensmodellierung auf das Ge-

schäftsmodell und den Inhalt des jeweiligen Falles abgestimmt werden. Die Unterneh-

mensmodellierungen eEPK und VDML (deren Implementierung anhand VMP erfolgt) sind 

die Instrumente in der Masterarbeit, die die Auswirkungen von neuen IT-Systemen bzw. 

QFD-Software-Tool auf Unternehmen X analysieren. Während sowohl eEPK als auch 

VDML-Geschäftsprozesse darstellen, befindet sich eEPK auf einer operativen Ebene und 

VDML auf einer höheren Abstraktionsebene. Jede für diese Masterarbeit ausgewählte Un-

ternehmensmodellierung wird im Folgenden beschrieben und in nächstes Kapital imple-

mentiert.  

 

3.3 erweiterte Ereignisgesteuerte Prozesskette (eEPK) 
 

Die ereignisgesteuerte Prozesskette (EPK) ist ein Rahmenwerk für die Modellierung und 

Darstellung von Geschäftsprozessen. Das Modell wurde im Jahr 1992 von einer Arbeits-

gruppe unter Leitung von August-Wilhelm Scheer entwickelt (Scheer, 2002, S. 20). EPK 

besteht aus einer Reihe von Funktionen und Ereignissen als gerichteter Graph, die vonei-

nander abhängig sind.  Als Funktion, ein an den Ecken abgerundetes Rechteck, bezeichnet 

man eine Aktivität bzw. Tätigkeit, welche einen Input in einen Output transformiert und 

durch ein Ereignis ausgelöst wurden (siehe Abbildung 2) [Becker et al. 2012, S. 16]. Ein 

Ereignis steht für ein Zustand, von dem der weitere Ablauf des Prozesses abhängt. Diese 

Hauptelemente der EPK wird als Sechsecke darstellt (siehe Abbildung 2). Das Ereignis 

stößt eine Funktion an, bzw. kann eine Funktion aufgrund von eingetretenen Ereignissen 

ausgeführt und die Funktion lösen selbst wieder neue Ereignisse auslösen [Becker et al. 



     17 

 

2012, S. 16]. Der Kontrollfluss (Siehe in Abbildung 2) dient zu der logischen und zeitlichen 

Reihenfolge zwischen Ergebnissen und Funktionen. Das Trennen und Zusammenführen 

von Kontrollflüsens kann mittels der Verknüpfungsoperatoren durchgeführt werden.  

 

Symbol Benennung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Funktion 

 

 

Ereignis 

 

Kontrollfluss 

 

Logische Operatoren: 

Exklusives oder 

 

 

oder 

 

 

und 

 
Quelle: eigene Darstellung (in Anlehnung an (Gadatsch, 2012, S. 194) 

 
Abbildung 2: Notationselemente der EPK 

 

Zu logischen Verknüpfungsoperatoren gehören (siehe Abbildung 2): 

• „exklusive Oder“ (XOR, Disjunktion): entweder a oder b, aber nicht beide   

• „inklusive Oder“ (Adjunktion): entweder a oder b oder a und b 

• „Und“ (Konjunktion): a und b  

Die in Abbildung 3 dargestellte zulässige Verknüpfungen dient zur Darstellung der Bedin-

gungen, die mit den drei genannten Operationen möglich ist.  

XOR 
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Quelle: eigene Darstellung (in Anlehnung an (Becker, Mathas, & Winkelmann, 2009, S. 48)) 

 
Abbildung 3: Zulässige Verknüpfungsoperatoren 

 

Die bislang vorgestellte Notation der normalen ERP zählen zu den Basiselementen und 

reicht nicht aus, um den Ablauffluss eines Prozesses bzw. Geschäftsprozess vollständig 

zu modellieren. Daher wird der EPK um zusätzliche Elemente erweitert und als erweiterte 

ereignisgesteuerte Prozesskette (eEPK) bezeichnet. Abbildung 4 stellt einige wichtige wei-

tere Elemente zusammen und erläutert ihre Bedeutung. 
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Symbol Benennung Bedeutung 

 

 

 

 

Organisatorische Einheit 

Beschreibt, wer für eine Funktion zu-

ständlich ist. 

 

 

 

 

Informationsobjekt 

Beschreibt die Abbildung von Funkti-

onen die benötigende oder erzeu-

gende Information und Daten. 

 

 

 

 

Zuordnung 

Zuordnung von Ressourcen und orga-

nisatorischen Einheiten. 

 

 

 

 

Prozesswegweiser 

Horizontale sowie vertikale Prozess-

verknüpfung, um komplexe Prozesse 

in Teilprozesse aufzuteilen. 

 

Quelle: eigene Darstellung (in Anlehnung an (Gadatsch, 2012, S. 206)) 

Abbildung 4: Erweiterte Notationselemente der EPK 
 

3.4 Value Management Platform (VMP) 
 

Der VMP ist ein Werkzeug, das auf einer Modellierungssprache namens VDML basiert, die 

von der OMG entwickelt wurde. Der VDML ist in der Lage, die künftige Richtung des Un-

ternehmens navigieren zu können, Unternehmen zu leiten, den Vergleich mehrerer alter-

nativer Szenarien zu ermöglichen und die Innovation insgesamt zu fördern (Van Donge, 

2016). Es gab jedoch kein Tool, das es den Unternehmen ermöglichte, auf benutzerfreund-

liche Weise mit dieser Sprache zu arbeiten. Als sie diesen Bedarf erkannten, gründeten 

Henk de Man und Theodoor Van Donge ihr eigenes Unternehmen, VDMbee (VDMbee, 

2015b), und führten die VMP als erstes strategisches Werkzeug (Van Donge, 2016, S. 4) 

ein. Durch den Einsatz von VMP haben Unternehmensleiter die Möglichkeit, zukünftige 

strategische Entscheidungen mit Hilfe von canvasses, maps und Storytelling zu bewerten. 

Über die visuellen Schnittstellen des Softwaretools können die Benutzer ein VDML-Modell 

erstellen, ohne dass sie die Spezifikationen der Sprache kennen müssen. Diese erhöht die 

Benutzerfreundlichkeit und beseitigt die Notwendigkeit eines technologieorientierten Profils 

(Poels, Roelens, de Man, & van Donge, 2018, S. 2). Mit der VMP lassen sich geschäftliche 

Veränderungen planen, verschiedene Phasen und Szenarien modellieren und die Auswir-

kungen von Veränderungen auf die Wertschöpfung abschätzen. Darüber hinaus hilft die 

Plattform, sobald eine geschäftliche Veränderung begonnen hat, die Überwachung der 
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Veränderungen und hält das Unternehmen auf Kurs (VDMbee, 2015). Diesbezüglich wer-

den in die Tabelle 13 (im Anhang) einige allgemeine Konzepte des VMP vorgestellt. 

Wie in der Einleitung erwähnt, ist es für Organisationen von entscheidender Bedeutung 

geworden, sich an das verändernde Umfeld anzupassen. Der im VMP verwendete Ansatz 

zur Wertmodellierung wird als Continuous Business Model Planning (CBMP) bezeichnet 

(de Man, 2017). Diese Methode umfasst drei Phasen – Discover, Prototype und Adopt 

(siehe Abbildung 5), wobei der Schwerpunkt auf der Entdeckung neuer Geschäftsideen, 

die Rationalisierung der Strategie, die Analyse von Szenarien und Dashboards zur Ent-

scheidungsfindung liegt (Poels, Roelens, de Man, & Van Donge, 2019, S. 2). 

 

 

 

Abbildung 5: Verschiedenen Phasen des CBMP 

  

Im Folgenden werden die verschiedenen Phasen und grafischen Modelle, die in der CBMP-

Methode erstellt werden, näher beschrieben, wobei die zugrunde liegenden VDML-Kon-

strukte hervorgehoben werden. Beachten Sie, dass nicht alle Modelle, die im Rahmen des 

VMP aus der VDML stammen, da diese auch andere Modellierungstechniken unterstützt 

(z. B. BMC von Osterwalder, Strategy Map von Kaplan und Norton).  
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3.4.1 Discover Stage 

 
In der Discovery stage des CBMP geht es darum, den Ist-Zustand oder das zukünftige 

Geschäftsmodell zu ermitteln und zu beschreiben. In dieser Phase werden die Beteiligten, 

Probleme, Einschränkungen, Annahmen und die Ziele, die zur Problemlösung oder Chan-

cenverwertung verfolgt werden, sowie die Strategien, die zur Erreichung dieser Ziele er-

mittelt. Discovery stage kann in 5 Schritte unterteilt werden: (a) Context; (b) business eco-

system and business model; (c) value stream mapping; (d) value creation design; und (e) 

call to action (siehe Abbildung 6). Es ist wichtig zu beachten, dass die Schritte nicht zwin-

gend oder in dieser bestimmten Reihenfolge nicht festgelegt sind. Diese Reihenfolge ist 

jedoch zu empfehlen. 

 

 

Abbildung 6: Übersicht über die Discovery Stage 

 

Verschiedenen Schritte, die während der Discovery stage von den Analysten und Haupt-

teilnehmer erstellt werden, werden in den folgenden Abschnitten erläutert.  

a. Context 

In diesem Schritt wird eine überzeugende Geschichte oder ein Business Case für die stra-

tegischen Entscheidungsträger entwickelt. Eine in den VMP integrierte Technik, die bei 

diesem Schritt nützlich ist, ist eine SWOT-Analyse. Wenn eine Organisation wenig oder 

keine Ideen über Innovation oder neue strategische Richtungen hat, kann sie mit der 

Durchführung einer SWOT-Analyse beginnen, die ein konventioneller Ansatz zur Entwick-

lung einer Strategie ist, indem interne Faktoren (d.h. Stärken oder Schwächen) und externe 

Faktoren (d. h. Chancen oder Bedrohungen) in einer Zwei-mal-Zwei-Matrix verknüpft wer-

den. Auf der Grundlage dieser Konfrontation können vier verschiedene Strategien verfolgt 

werden. Zur Erleichterung einer solchen Analyse ist ein SWOT-Analyse-formal unter den 

im VMP verfügbaren Business Canvas-Vorlagen enthalten (Poels, Roelens, de Man, & Van 

Donge, 2019, S. 4). Capability Map ist eine andere Technik, die helfen kann, den Kontext 

zu beschreiben. In der Capability Map wird eine Hierarchie von Fähigkeiten visualisiert 

(Poels, Roelens, de Man, & Van Donge, 2019, S. 4). Diese Technik wurde in dieser Mas-

terarbeit nicht verwendet, da Business Case und SWOT-Analyse zu dem Verständnis des 

Falls ausreichend ist. 
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b. Ecosystem & Business Model 

b.1 Business Ecosystem Map  

Es wird als visuelle Darstellung des Nutzenversprechen erstellt. Das zwischen den Teil-

nehmern eines Netzwerks erstellt und austauscht, um ein Gesamtbild der Beziehungen 

zwischen Unternehmen innerhalb eines Business Ecosystem zu vermitteln (VDMbee, 

2015c). Ein Nutzenversprechen ist ein Paket von Werten und Leistungen, das einem Emp-

fänger, in der Regel einem Kunden, angeboten wird, aber ein Nutzenversprechen kann 

auch anderen Interessengruppen wie z. B. Geschäftsinhabern oder internen Kunden an-

geboten wird (Cummins, 2013, S. 6).  

b.2 Business Modell Canvas 

Osterwalder schrieb 2004 eine Dissertation (Osterwalder, 2004), in dem er die Forschungs-

frage “How can business models be described and represented to build the foundation for 

subsequent concepts and tools, possibly computer-based?” beantwortete (Osterwalder, 

2004, S. 2). Er hat eine Business Model Ontology als Vorbild für neue Verwaltungsinstru-

mente entwickelt. Durch die Business Model Ontology wollte Osterwalder sicherstellen, 

dass die Geschäftsleute ihr Geschäftsmodell besser verstehen und es auch den anderen 

Beteiligten leicht erklären können. Das von ihm zu diesem Zweck geschaffene Instrument 

wurde Business Model Canvas genannt (Osterwalde, 2004). Diese BMC selbst ist kein 

normatives Modell in VDML, aber VDML bietet ein informatives Mapping von BMC zu 

VDML. Diese informative Abbildung wird in VMP implementiert. VMP unterstützt auch an-

dere Business Canvases (z. B. Integrated Reporting Canvas, Personal Business Model 

Canvas, SWOT-Analyse Canvas, usw.) (VDMbee, 2015d) . Die BMC (dt.: Leinwand) ist ein 

Werkzeug zur Entwicklung innovativer Geschäftsmodelle. Es besteht aus neun Geschäfts-

modellkomponenten (Kundensegmente, Nutzenversprechen, Kanäle, Kundenbeziehun-

gen, Einnahmestruktur, Schlüsselressourcen, Schlüsselaufgaben, Schlüsselpartnerschaf-

ten und Kostenstruktur) (Osterwalder & Pigneur, 2011, S. 20). Im Folgenden werden neun 

Geschäftsmodellbausteine kurz erklärt. Zunächst werden in einem BMC die Kundenseg-

menten dargestellt. Gruppen von Menschen und Organisationen, die bedient werden, wer-

den als Kundensegmente definiert. In der Komponente der Schlüsselpartnerschaften wird 

beschrieben, wie das Netzwerk von Lieferanten und Partnern ausgestaltet ist (Osterwalder 

& Pigneur, 2011). Dann wird der Baustein für Nutzenversprechen mit den Produkten oder 

Dienstleistungen, die einen Wert für die Kundensegmente schaffen erläutert (Osterwalder 

& Pigneur, 2011, S. 26). Der Baustein Kanäle enthält, wie das Unternehmen die Kunden-

segmente erreicht, um das Nutzenversprechen zu vermitteln. Die Schlüsselressourcen be-

schreiben nach Johnson et al. (2008, S. 61) die wichtigsten Wirtschaftsgüter, die ein Un-

ternehmen hat, und die Dinge, damit das Modell funktioniert. Die wichtigsten Handlungen 
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oder Dingen, die ein Unternehmen tun muss, damit das Geschäftsmodell funktioniert, be-

schreiben die Schlüsselaktivitäten (Birnhäupl, 2012, S. 68). Durch die Ausführung der 

Schlüsselaktivitäten müssen, analog zu den Schlüsselressourcen, das Nutzenversprechen 

geschaffen, Beziehung zwischen dem Unternehmen und den Kundensegmenten aufge-

baut und letztlich Gewinne erzielt werden (Osterwalder & Pigneur, 2011, S. 40). Der Bau-

stein Einnahmestruktur enthält Informationen über die Geldgenerierung eines Unterneh-

mens aus den Kundensegmenten (Bieger, Knyphausen-Aufseß, & Krys, 2011, S. 46). 

Schließlich enthält die Kostenstruktur alle Informationen über die Kosten, die beim Betrieb 

des Geschäftsmodells anfallen (Birnhäupl, 2012, S. 68). Insgesamt wird festgestellt, dass 

BMC eine perfekte Zusammenfassung bietet, wie und was Unternehmen brauchen, um ihr 

Geschäft zu betreiben.  

c. Value Stream Map 

In Business Ecosystem Map werden mehrere Nutzenversprechen zwischen den Akteuren 

definiert. Value Stream Map zeigen für ein Nutzenversprechen die wertschöpfenden Akti-

vitäten, die zur Bereitstellung dieses Nutzenversprechens erforderlich sind. In der Value 

Stream Map werden erforderliche Kompetenzen zur Unterstützung der Aktivitäten definiert 

und mit Aktivitäten verknüpft  (Ghiyasinasab, Keivanpour, & de Man, 2022, S. 5). 

d. Value creation 

d.1 Strategy Map (SM) 

Andere Unterstufe von Discovery stage ist das SM. Dieser Schritt visualisiert die Schlüs-

selwerte und die cause-effect relationships für diese Werte in Bezug auf die Strategie 

(VDMbee, 2015e). Im VMP wird eine erweiterte Version der bekannten SM von Kaplan & 

Norton verwendet (Kaplan & Norton, 2004). Eine SM ist ein Wichtige Map, die zum Ver-

ständnis der Beziehung zwischen verschiedenen Partnern und verschiedenen Ebenen 

dient. Im VMP können Ebenen in 4 sogenannten swimlanes gezeichnet werden, der bus-

niness value, customer, value stream und competency. SM wird verwendet, um durch 

Wertschöpfungsgeschichte darzustellen, wie Kompetenzen und Aktivitäten zu Werten ag-

gregiert werden und wie diese Werte andere Werte beeinflussen oder schaffen. In der bu-

siness value lane werden Werte auf hoher Ebene eingezeichnet, die für das Unternehmen 

selbst wichtig sind. In der customer lane werden Werte auf hoher Ebene für den Kunden 

eingezeichnet. Die value stream lane wird verwendet, um die Geschichte von Aktivitäten 

und Werten zu erzählen, die zu den Werten in den customer- und business value streams 

führen. Schließlich zeigt die competency lane Kompetenzen, die für die Aktivitäten und 

Werte in der value stream lane verwendet werden. Konnektoren zeigen, durch welche 

Kompetenzen, Aktivitäten oder anderen Werten ein Wert beeinflusst wird.  
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Auch hier sind SM keine normative Sichtweise in der VDML. Aber aufgrund ihrer Beliebtheit 

in der Unternehmensführung und ihrer Kompatibilität mit VDML, wurde beschlossen, diese 

Ansicht in VMP zu implementieren. 

e. Call to Action 

Die letzte Unterstufe der Discovery ist Call to Action. In diesem Schritt wird alles aus den 

zuvor erstellten Modellen summiert. Der Hauptzweck dieser Schritte besteht darin, eine 

Entscheidung mit der Prototyp stage und in der verfeinerte Wertaggregationen zu definie-

ren. Um diese Entscheidung zu unterstützen, werden Lean Change Canvas und interaktive 

Dashboards im Rahmen des VMP eingesetzt. Beide Techniken können verwendet werden, 

um die Ergebnisse der Discovery Stage zusammenzufassen (Poels, Roelens, de Man, & 

Van Donge , 2019, S. 4). Die spezifischen Konstrukte dieser beiden Technik liegen außer-

halb des Rahmens dieser Masterarbeit und werden daher nicht weiter erörtert. 

 

3.4.2 Prototyp Stage 

 
In der Prototyp stage werden, die in der Discovery stage gesammelten Daten verwendet, 

um ein strukturiertes Geschäftsmodell nach dem VDML-Standard zu entwickeln (Poels, 

Roelens, de Man, & van Donge, 2018, S. 8). Das Konzept zur Visualisierung des Ge-

schäftsmodells in der Prototyp stage ist von VMP und von dem Business Model Cube von 

Lindgren & Rasmussen inspiriert (Lindgren & Rasmussen, 2013). Im Folgenden wird es 

kurz beschreiben. 

Business Model Cube 

Der Business Model Cube von Peter Lindgren (siehe in Abbildung 7) integriert die wich-

tigsten Aspekte anderer Geschäftsmodelle in ein visuelles Modell. Lindgren's cube be-

schreibt ein Geschäftsmodell durch 7 Bausteine, die die visuelle Darstellung bilden. Die 

sechs Seiten des im VMP verwendeten Würfels bestehen aus Nutzenversprechen, Kunde, 

Partner, Aktivitäten, Kompetenz und Werte. Der Baustein 'Beziehungen' ist in der Mitte des 

Würfels abgebildet. Dieser Beziehungsblock beschreibt die Beziehungen innerhalb des 

Modells und zwischen Geschäftsmodellen. VDML wird als Metamodell verwendet, um 

diese Beziehungen zu definieren (VDMbee, 2015f). Für alle diese Geschäftsmodellkompo-

nenten verwendet der VMP-Definitionen (siehe in Abbildung 8), die auf das VDML-Meta-

modell zurückgehen (Poels, Roelens, de Man, & van Donge, 2018, S. 9). 
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Abbildung 7: Business Model Cube (Lindgren & Rasmussen, 2013, S. 156) 

 

 
Abbildung 8: Überblick über die Seiten des Business Model Cube in VMP 

 

Der Prototyp stage kann nach oder während der Discovery Stage erfolgen, VMP ist in die-

ser Hinsicht flexibel. Die meisten Informationen, die für die Erstellung dieses Würfels ver-

wendet werden, stammen aus den visuellen Maps, die in der Discovery Stage erstellt wur-

den (Poels, Roelens, de Man, & van Donge, 2018, S. 10). Die ersten Schritte des Prototyp 

Stage sind das Mapping der in der Discovery Stage erstellten Maps auf strukturierte Daten. 

Mit Hilfe eines mapping wizard wird Business model cube mit den Informationen aus der 

Discovery stage ausgefüllt. Diese Daten können größtenteils aus den grafischen Maps aus 

Discovery Stage generiert werden, wie z. B. die Business Ecosystem Map, Value Stream 

Map und Strategy Map. 

  

3.4.3 Adopt stage 
 

In der letzten Phase der CBMP-Methode bzw. Adopt stage (Abbildung 5) wird ein Dash-

board zur Präsentation der Prototyp-Ergebnisse, zur Unterstützung der Entscheidungsfin-

dung vorgestellt. Darüber hinaus unterstützen sie die Managemententscheidungen durch 
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die Darstellung und die Auswirkungen der in der Prototyp stage erstellten Pläne und der 

damit verbundenen Geschäftsmodelle auf den Wert (VDMbee, 2015g). Verschiedene 

Dashboards können für unterschiedliche Interessengruppen im Entscheidungsprozess er-

stellt werden. 
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4 Fallstudie: Unternehmen X in eEPK und VMP 
 

Zuerst wird in der Fallstudie in diesem Kapitel folgendes kurz erläutert: die Probleme des 

Unternehmen X, den Übergang, den es umsetzen möchte, den Business Case, der auf 

diesem Übergang basiert, um das Verständnis der verschiedenen Modelle zu verbessern. 

Dann wird der Ist-Zustand, gefolgt von dem Soll-Zustand sowohl mithilfe eEPK als auch 

anhand VMP ausgearbeitet. Jede Phase in VMP wird in Anlehnung an die Methode Conti-

nuous Business Model Planning aufgebaut: erstens die Discovery Stage und zweitens Pro-

totype Stage und danach die Adopt stage, die für alle Phasen gleich ist. Am Ende dieses 

Abschnitts wird ein allgemeines Bild und eine Schlussfolgerung über das Ergebnis der Fall-

studie vermittelt. 

 

4.1 Erläuterung der Fallstudie 
 

Die Fallstudie, die hier als Leitfaden für die eEPK und VMP betrachtet wird, wurde an Un-

ternehmen X durchgeführt. Das Unternehmen verantwortet Entwicklungen zu Softwarelö-

sungen für Kunden, die umfangreiche Möglichkeiten zur Verwaltung von festverzinslichen 

Wertpapieren, Fonds, Zertifikaten, Termingeldern, strukturierten Produkten und weiteren 

Assetklassen, wie Immobilien bieten. Ihr Ziel ist es, eine Softwarelösung für Kunden zu 

entwickeln die sowohl eine Standardversion als auch eine individuelle Anpassung ermög-

licht. Für Kunden bedeutet dies, dass sie individuelle Softwarelösungen im Unternehmen 

X kaufen können, die alle Entscheidungsoptionen des Kunden abdecken. Für die Unter-

nehmen ergeben sich daraus Vorteile.  

Unternehmen X hat seit geraumer Zeit das Gefühl, dass der Prozess „Angebotserstellung“ 

einige Schwachstellen und Optimierungspotentiale aufweist. Aus diesem Grund wird im 

folgendem der Prozess kurz erklärt und mithilfe der SWOT-Analyse analysiert. Es werden 

einige Optimierungsvorschläge gegeben, aus denen ein optimierter Geschäftsprozess ent-

stehen könnte.  

 

4.1.1 Beschreibung der Prozess 
 

Ziel des Prozesses ist die Angebotserstellung, die sowohl von Kunden als auch von der 

Geschäftsführung akzeptiert wird. Prozessverantwortliche sind, Engagement Manager 

(EM), Business Development (BD) Manager, Kunde und BD-Support, die in folgenden be-

schrieben werden: 

EM: führt den Angebotsentwurf und Gespräche mit Kunden. 
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BD-Manager (Leiter Business Development): Leitet die systematische Weiterentwicklung 

im Unternehmen. 

Kunde, ggf. BA / GF (Business Administration/Geschäftsführung)  

BD-Support (Business Development Support): ist verantwortlich zur Unterstützung der Tä-

tigkeiten im Bereich BD. 

EM entwirft ein spezielles Angebot unter Beachtung der Vorgaben der Geschäftsleitung für 

Kunden. Das Angebot, welches entsprechend individuellen Bedürfnisse erstellt wird, wird 

dem Kunden vorgestellt. Wenn es eine Einigung mit dem Kunden gibt, erfolgt als nächster 

Schritt die Vertragserstellung. Bei Nichteinigung mit dem Kunden sollte das Angebot nach-

verhandelt werden. Bei Abweichung von den Vorgaben der Geschäftsführung sollte eine 

Absprache mit der Leitung des Business Developments erfolgen, um das Angebot zu ver-

handeln. Bei finaler Nichteinigung wird das Angebot archiviert. 

 

4.1.2 SWOT- Analyse 
 

Eine SWOT-Analyse steht für Strengths (Stärken), Weaknesses (Schwächen), Opportuni-

ties (Chancen), Threats (Gefahren, Risiken) und ist ein Werkzeug der strategischen Pla-

nung. Es evaluiert und abwägt die internen Stärken und Schwächen, sowie die externen 

Chancen und Bedrohungen im Umfeld einer Organisation, um Unternehmensanalyse- und 

Entwicklung zu planen. Die interne Analyse wird verwendet, um Ressourcen, Fähigkeiten, 

Kernkompetenzen und Wettbewerbsvorteile zu identifizieren. Die externe Analyse identifi-

ziert Marktchancen und -bedrohungen durch die Ressourcen der Konkurrenten, das Bran-

chenumfeld und das allgemeine Umfeld. Das Ziel einer SWOT-Analyse besteht darin, dass 

eine Organisation über ihr internes und externes Umfeld zu nutzen und ihre Strategie ent-

sprechend zu formulieren (sammut-Bonnici & Galea, 2015, S. 2).  

Um die Unternehmenslage im Unternehmen X einzuschätzen, wird die SWOT-Analyse als 

Instrument der Strategischen Planung sowohl für eEPK als auch VMP verwendet. Die Ana-

lyse von Unternehmen X in eEPK und VMP beginnt mit einer SWOT-Analyse, um die mög-

liche zukünftige strategische Ausrichtung des Unternehmen X zu untersuchen. Die SWOT-

Vorlage, die in den VMP integriert wurde, ist in Abbildung X dargestellt. Aus der SWOT-

Analyse lässt sich schlussfolgern, dass Unternehmen X alle Entscheidungsoptionen des 

Kunden nicht abdecken kann. Darüber hinaus ergeben sich auch einige Chancen, wie z. 

B. der Einsatz von Quality Function Deployment (QFD), die eine Steigerung der Kunden-

zufriedenheit, Qualität (Erfüllung von Anforderungen) und der Geschwindigkeit zu verfol-

gen. Diese Möglichkeiten könnten bereits der beobachteten Bedrohungen bzw. wenig Kun-

den nehmen die Angebote an, begegnen, indem sie den Kunden einen schnellen Service 
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bieten und gleichzeitig die interne Effizienz steigern. Die SWOT-Analyse zeigt deutlich, 

dass das Unternehmen X ihr Bestandsystem durch Einsatz von QFD-Software-Tools er-

weitern soll. Der derzeitige Zustand und vorgeschlagene Zustand, in Zukunft, werden im 

folgenden Abschnitt erklärt. 

 

 
Abbildung 9: SWOT-Analyse Unternehmen X 

 
4.1.3 Business case 

 
Trotz des Erfolgs des derzeitigen Geschäftsmodells ist sich das Unternehmen X darüber 

im Klaren, dass weitere strategische Überlegungen und Maßnahmen erforderlich sind, um 

mit den sich abzeichnenden Herausforderungen und Bedrohungen fertig zu werden. Da-

runter fallen die zur Entwicklung individueller Lösungen mit begleitenden Dienstleistungen 

(Installationen, Dokumentation, Qualitätskontrolle und Konfigurationsmanagement) und 

lange Vorbesprechungen und viele Korrekturen und Anpassungen. Dies führt zu längerer 

Lieferzeit. Längere Lieferzeiten können den Preis erhöhen. Zu wenig Kunden nehmen die 

Angebote an, weil sie mehr als marktübliche Preis zahlen. Aufwände für Projekte werden 

falsch eingeschätzt. Für die Umsetzung der Projekte wird mehr Zeit benötigt, was wiede-

rum negative Einflüsse auf die Kundenzufriedenheit hat. Für die Zukunft erwägt Unterneh-

men X den Schritt zur Veränderung bei IT-Systemen. Um diese Herausforderungen und 

Bedrohungen zu bewältigen und einigen Problemen zu begegnen, möchte das Unterneh-

men X den Einsatz QFD-Software-Tool analysieren. 

Bei der Erstellung des Angebots kann QFD eingesetzt werden. QFD ist eine Methode des 

Qualitätsmanagements zur Planung und Entwicklung eines Produkts oder einer Dienstleis-

tung angepasst an Kundenerwartungen. Es ermöglicht dem Unternehmen, die Bedürfnisse 

und Anforderungen der Kunden strukturiert zu erfassen und sie dann in die Parameter des 

Produkts oder der Dienstleistung zu übertragen (Wolniak, The history of the QFD method, 
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2017). Die Identifikation und Erfüllung der anspruchsvollen Kundenanforderungen spielt 

eine Schlüsselrolle, um den Preis von IT-Produkten zu bestimmen (Herzwurm, Krams, & 

Pietsch, 2010, S. 530). QFD bietet einige Vorteile: Identifizierung der schwierigen Anforde-

rungen führt zur Verkürzung der Dauer der Entwicklungszeit und Senkung der Kosten. Dar-

über hinaus führt es zur optimalen Abdeckung der Kundenanforderungen und besserem 

Verständnis der Kundenwünsche, die eine Wettbewerbsvorteils erlangen. Insgesamt wird 

ständig die Produktqualität verbessert (Radoslaw, 2018, S. 14). 

Ziele der Erweiterung vom Bestandsystem durch das QFD-Software-Tool: 

• Steigerung der Effizienz: Der Einsatz von QFD-Software-Tool vermeidet Nacharbeit 

bei der Erstellung des Angebots. Darüber hinaus dient die Software dazu, um die 

Entwicklung der individuellen Software termin- und kostengerecht zu verwirklichen.  

• Steigerung des Gewinns und der Gewinnspanne: Es ist wichtig, auch die Gewinn-

spanne miteinzubeziehen. Sie ist das Verhältnis zwischen Gewinn und Einnahme. 

Mit anderen Worten, der Prozentsatz der Einnahmen, der vom Gewinn übrigbleibt. 

Sie gibt einen guten Anhaltspunkt dafür, wie sich der Anstieg der Einnahmen im 

Verhältnis zu der Kostensteigerung entwickelt und kann daher eine hervorragende 

Grundlage sein, um zu beurteilen, ob sich eine Investition lohnt oder nicht. 

• Steigerung der Kundenzufriedenheit, Qualität (Erfüllung von Anforderungen) und 

der Geschwindigkeit: Aufwände für Projekte werden falsch eingeschätzt, wodurch 

für die Umsetzung der Projekte mehr Zeit benötigt wird, was wiederum negative 

Einflüsse auf die Kundenzufriedenheit hat. Indem das Bestandsystem QFD-Soft-

ware-Tool übernimmt, erhöht sie die Geschwindigkeit. Darüber hinaus wird durch 

Einsatz der Methode QFD im Bestandssystem alle Kundenanforderungen optimal 

abgedeckt, was zur Steigerung der Qualität bzw. wie gut der Unternehmen die Kun-

denerwartungen erfüllt, führt. Die Erweiterung des Bestandsystems anhand des 

QFD-Software-Tools, wird Produktivität, Qualität und Geschwindigkeit, Kundenzu-

friedenheit erhöhen und damit zu besseren Ergebnissen für Unternehmen X führen.  

 

Es gibt es noch Zweifel an der Implementierung, daher möchten wir feststellen, ob eEPK 

und die VMP-Unterstützung bieten können, um Unternehmen X zu helfen, diese Unsicher-

heit zu verringern und Zweifel zu beseitigen. Zusätzlich sollen die Auswirkungen und Er-

weiterungen des Bestandsystems durch das QFD-Software-Tool die wichtigsten Werte für 

das Unternehmen selbst als auch für seine Kunden darstellen. 
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4.2 eEPK von Unternehmen X 
 

4.2.1 Ist-Zustand 
 

Das eEPK (Abbildung 10) von Unternehmen X ist im Folgendem zu sehen. In gewisser 

Weise ist dieses Modell eine grafische Übersetzung des gesamten Geschäftsablaufs, wie 

er im Abschnitt Erläuterung des Falles skizziert wurde. Ein spezielles Angebot wird vom 

Engagement Manager für Kunden erstellt und es wird im nächsten Schritt dem Kunden 

vorgestellt. Bei Abweichungen von den Kundenerwartungen erfolgt die Anpassung des An-

gebots und Überprüfung der Preispanne, was wiederrum viel Zeit und Aufwand benötigt. 

Wenn die Anforderungen von Kunden nicht vollständig erfüllt werden, muss der Engage-

ment Manager sie so schnell wie möglich identifiziert. Anschließend wird das Angebot er-

neut von dem Engagement Manager geprüft und erstellt. Wenn der Angebotsentwurf nicht 

erfolgreich war, wird das Angebot archiviert. Wenn es eine Einigung mit dem Kunden gibt, 

erfolgt die Vertragserstellung. 
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Abbildung 10: eEPK, Ist-Zustand Unternehmen X 
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4.2.2 Soll-Zustand 
 

Das Soll-Zustand des eEPK von Unternehmen X ist in Abbildung 11 zu sehen. Wie im 

Abschnitt des Business Case erwähnt wird, wird beim Angebotsentwurf bzw. in der ersten 

Planung der Software treten einige Schwierigkeiten auf. Der Engagement Manager hat 

manchmal ein unscharfes und unklares Bild von Kundenerwartungen, deswegen kann Un-

ternehmen nicht alle Kundenanforderungen abdecken. Manchmal werden einige Anforde-

rungen vom Engagement Manager und vom Kunden unterschiedlich interpretiert, dies führt 

zu Streitigkeiten, was wiederrum Time to market verlängert und zu negativer Kundenzu-

friedenheit führt. Um dem Unternehmen X diese Schwierigkeiten zu ersparen und die Kun-

denzufriedenheit zu verbessern, möchtet Unternehmen QFD-Software-Tool als eine sys-

tematische Analyse der Kundenwünsche implementieren. Daher werden die notwendigen 

Informationen zum Kontrollieren des Softwareprozesses durch QFD-Software-Tool gelie-

fert. Damit erhöht es Kundennutzens und Produktivität. QFD-Software-Tool als hilfreiches 

Werkzeug wird von EM während des Angebotsentwurfs verwendet. Dadurch erhält der EM 

ein klares Bild von der Kundenanforderung und den Kundenbedürfnissen und bestimmte 

Features. Individuelle Softwareentwicklung braucht in den meisten Fällen Änderungen und 

Verbesserung. Alle diese Planungen und Änderungen können, während des Angebotsent-

wurfs mithilfe des QFD-Software-Tools unterstützt werden. Dementsprechend werden 

diese Produkte besser vom Kunden angenommen. Im nächsten Schritt werden die gewon-

nenen Erkenntnisse und der Angebotsentwurf mit dem Kunden besprochen. Wenn eine 

Zusammenarbeit möglich ist, dann schließen sie den Vertrag ab. Ansonsten wird das An-

gebot archiviert. 
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Abbildung 11: eEPK, Soll-Zustand Unternehmen X 
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4.3 VMP von Unternehmen X 
 

In diesem Abschnitt wird die Fallstudie als Anwendung des VMP dargestellt. Die Einbin-

dung von Unternehmen X in den VMP wurde nur auf die Komponenten des Geschäftsmo-

dells, die für die Implementierung QFD-Software-Tool und das Verständnis des Falles re-

levant waren, eingeschränkt. Dies führte zu einer abstrakten Betrachtung des Geschäfts-

modells. Das gleiche gilt für die einbezogenen Werte des Falles. Diese Werte basieren 

entweder auf realen und praktischen Zahlen oder auf Annahmen, die auf Literatur basieren. 

Die Unterteilung erfolgt entsprechend den in der Plattform verwendeten Phasen, wie in 

Abbildung 12 zu sehen ist. Der Ist-Zustand wird ausführlich erläutert, da es wichtig ist, die 

grundlegenden Konzepte zu kennen. Im Soll-Zustand werden einige Änderungen als Bei-

spiele für die Implementierung von QFD-Software-Tool erläutert.  

 

 
Abbildung 12: Übersicht der Phasen (Screenshot aus VMP) 

 
 

4.3.1 Ist-Zustand 
 

4.3.1.1 Discovery Stage 
 

Die Discovery Stage ist im Ist-Zustand wichtig. Eine gute Kenntnis der Gegenwart ist ent-

scheidend für den Aufbau einer Zukunft. Je vollständiger die Discovery Stage ist, desto 

schneller, einfacher und vor allem genauer kann die Prototyp Stage entwickelt werden. Ziel 

ist es hier, die Kernelemente des Unternehmen X in einem kohärenten Satz von Diagram-

men zu identifizieren. Dabei werden Teilnehmer, ihre Rollen, ihre Beziehungen zueinander, 

ihre Nutzenversprechen, die sie austauschen, die Fähigkeiten und Aktivitäten identifizieret. 

Wie wir gesagt haben, werden vier Elemente in dieser Phase diskutiert: Business Model 

Canvas, Business Ecosystem Map, Strategy Map und Value Stream Map. Diese einzelnen 

Schritte werden im Folgenden detailliert erläutert. 
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4.3.1.1.1 Business Model Canvas 
 

In Abbildung 13 ist der Business Model Canvas des Ist-Zustandes von Unternehmen X 

dargestellt. Viele andere Varianten des Canvas sind im VMP verfügbar, aber die Business 

Modell-Darstellung in dieser Forschung, ist die BMC von Osterwalder und Pigneur, die in 

der Regel verwendet wird, um zu beschreiben, wie ein Unternehmen Werte schafft, liefert 

und erhält. 

 

 
Abbildung 13: Business Model Canvas Unternehmen X, Ist-Zustand 

 

Die wichtigsten Partner und ihre Rolle bedürfen einer näheren Erläuterung. Der Marketing-

partner unterstützt Unternehmen X bei der Planung und der Durchführung ihrer aktuellen 

Marketingkampagne, um die richtige Ausrichtung zu finden. Dies ist eine digitale Art des 

Marketings, sie helfen Unternehmen X bei der Erstellung von Anzeigen in soziale Medien. 

Die BG-Unternehmen werden als Partner betrachtet, weil sie Unternehmen X bei der Kom-

plexität unterstützen müssen, um die Bedürfnisse der Kunden zu erfüllen. Schlüsselaktivi-

täten sind Angebotsentwürfe. Es kann nicht als eine Aktivität betrachtet werden, weil Er-

stellen eines Angebots Fünf verschiedene Schritte braucht: Angebotsentwurf erstellen, An-

gebotsentwurf vorstellen, Angebotsentwurf besprechen, Angebot anpassen und Preis-

spanne überprüfen. Was die Ressourcen anbelangt, so zählen dazu Mitarbeiter, Kundenin-

formation, Angebotsvorlage und Marketingkanäle. Das wichtigste und entscheidendste 

Nutzenversprechen ist das Versprechen eines Angebotsentwurf, da dies zwischen Unter-

nehmen X und seinen Kunden ausgetauscht wird und das Ergebnis der Wertschöpfung ist. 

Die wichtigsten Kanäle sind Marketingkanäle und Engagement Management (Direct sel-

ling), da über diese Wege eine Interaktion mit dem Kunden stattfindet. Institutionelle 
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Anleger, Banken und Broker, Handelsplätze und Post-Trade Organisation bilden das Kun-

densegment. Alle haben wir als Kunde betrachtet. Kunden bezahlen für die Dienstleistun-

gen von Unternehmen X. Viele der oben genannten Aspekte tragen zur Kostenstruktur bei:  

Unterstützungskosten, Kosten für Angebotserstellung und Marketingkosten. 

Einnahmen können durch den Verkauf von Software entstehen: 

Standardservice: Festpreise, höhere Qualität als bei den Wettbewerbern, daher ist es et-

was teurer ist. 

Individuelle Softwareentwicklung: Preise je nach den spezifischen Produktanforderungen. 

In diesem Fall betrachten wir Durchschnittspreise. Da VMP kein Betriebs- und Transakti-

onsmanagementsystem wie ERP ist. Es verwendet statistische Maße (Durchschnitts-

werte). Außerdem sollte die Modellierung aller Kunden auf keinen Fall im VMP versucht 

werden, da dies keinen Sinn machen würde. 

Obwohl BMC viele Erkenntnisse liefert, fehlt es ihm an einem Überblick über die Verbin-

dungen und Beziehungen zwischen seinen Komponenten. Dies kann durch die Abbildung 

des BMC auf den Business Model Cube behoben werden. Im Fall von Unternehmen X 

wurde es jedoch erst während der Prototyp Stage erstellt. Wenn Sie dies tun und auf die 

Schaltfläche "Link business modell' in VMP klicken, erscheint die Möglichkeit, Komponen-

ten auszuwählen, die sich bereits im entsprechenden Baustein befinden. Dadurch wird die 

Wahrscheinlichkeit von Fehlern verringert. 

 

4.3.1.1.2 Business Ecosystem Map 

 
Ecosystem Map zeigt auf, wie Unternehmen X seine Nutzenversprechen mit seinen wich-

tigsten Partnern austauscht. In diesem Fall wird nur das Geschäftsmodell von Unterneh-

men X dargestellt, da keiner der Partner sein Geschäftsmodell ändern musste. In Abbil-

dung 14 ist die Business Ecosystem Map von Unternehmen X in dem Ist-Zustand darge-

stellt. 
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Abbildung 14: Business Ecosystem Map Unternehmen X, Ist-Zustand 

 

Drei verschiedene Teilnehmernetze werden in unterschiedlichen Farben dargestellt, um 

ein klareres Bild des Geschäftsmodells zu erhalten und dieses Diagramm leicht zu erken-

nen. Das eigentliche Kernziel von Unternehmen X ist es, dass Kunden mit einem fairen 

Preis und guter Qualität des Angebots beim Unternehmen bleiben und damit generiert das 

Unternehmen die dauerhafte Sicherung von Einnahmen. Dementsprechend ist das wich-

tigste Nutzenversprechen das Versprechen eines Angebots zwischen Unternehmen X und 

Kunden. In Interaktion mit dem BG-Unternehmen schaffen sie einen Wert für Unternehmen 

X, indem sie ihr Unterstützen anbieten, während Unternehmen X ein Business für sie ab-

gibt. Auch hier stellt das Business einen Betrag dar. Der Marketingpartner bietet Marke-

tingkanäle für Unternehmen X und damit das Medium und die App zur Schaffung von 

Marktbekanntheit. Dies wird anschließend den Kunden beeinflussen. Ein Marketing Chanel 

Business wird zurückgegeben, ausgedrückt in einem Werbeaufkommen und auf der Basis 

des Marketingbudgets. Alle Netzwerke, Partner und Nutzenversprechen wurden gemappt 

und dadurch sofort an der richtigen Stelle im richtigen Platz im Business Modell Cube. Die 

Werte wurden später, während der Prototyp Stage zugewiesen. 

 
4.3.1.1.3 Strategy Map 

 
Dieses Diagramm veranschaulicht die Strategie der Organisation zur Wertschöpfung. Sie 

ist durch die Darstellung der Pfeilflüsse eine nützliche Referenz bei der Prototypisierung 

der Auswirkungen von Werten. Das Diagramm basiert auf der Strategy Map von Kaplan 

und Norton (2004), wurde aber leicht verändert, um sie in den Kontext des geschäftlichen 
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Wandels anzupassen. Abbildung 15 veranschaulicht den Ist-Zustand vom Unternehmen X. 

Dieses Diagramm wird von oben nach unten im Folgendem besprochen.  

 
Abbildung 15: Strategy Map Unternehmen X, Ist-Zustand 

 
Unternehmen X strebt eine höhere Gewinnspanne und eine Steigerung der Anzahl der 

Software (Verkaufsvolumen). Die Gewinnspanne wird beeinflusst durch die Erfüllung von 

Kundenanforderungen (eine Veränderung hat hier eine positive Korrelation), Kosten (ne-

gative Korrelation) und Anzahl der Software (positive Korrelation). Die Kundenzufriedenheit 

selbst setzt sich aus drei Komponenten zusammen: Erfüllung von Anforderungen, Liefer-

zeit und die Softwaregebühr. Eine hohe Qualität, schnelle Geschwindigkeit und eine nied-

rige Gebühr führen zu einer Steigerung der Kundenzufriedenheit und damit zu einer höhe-

ren Anzahl der Software. Das ist logisch, denn zufriedene Kunden kommen wieder und 

bringen Neukunden mit sich und beeinflussen die Gewinnspanne. Die Qualität von Kun-

deninformation (qualifizierte und vollständige Kundendaten) beeinflussen die Erfüllung von 

Kundenanforderung und Lieferzeit. Je besser die Qualität von Kundeninformation ist, desto 

besser kann das Angebot erstellt werden und weniger Zeit geht verloren (also schnellere 

Lieferzeit). Die verschiedenen Kosten beeinflussen alle die Gesamtkosten. Im Business 

Model Cube werden diese Gesamtkosten aus den direkten Kosten (alle Kosten im value 

stream, die sich auf die Kerntätigkeiten beziehen) und den indirekten Kosten 
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(Gemeinkosten) bestanden. Ein letzter value stream ist die Marktbekanntheit. Je höher der 

Bekanntheitsgrad bei den Kunden ist, desto mehr potenzielle Kunden werden in tatsächli-

che Kunden umgewandelt. Natürlich hängt dieser Prozentsatz von der Markenbekanntheit 

und von der Art des Marketingkanals (als Ressource abgebildet) oder der Höhe des Mar-

ketingbudgets ab. Competences schließlich können entweder tatsächliche Kompetenzen 

oder Ressourcen sein. Der Marketingkanal wurde bereits im vorangegangenen Abschnitt 

erörtert. Die Kommunikationsfähigkeit ist die wichtigste Kompetenz und hat einen offen-

sichtlichen Einfluss auf die Erfüllung von Kundenanforderungen (wie gut ein Engagement 

Manager die richtigen Anforderungen und notwendigen Information für der Erstellung eines 

Angebots extrahieren kann) und die Lieferzeit (wie schnell er dies tun kann). Kundeninfor-

mationen sind notwendige Ressourcen und es beeinflusst Qualität von Kundeninformation. 

 
4.3.1.1.4 Value Stream Map 

 
Diese Visualisierung zeigt die erforderlichen Value Stream mit den dazugehörigen Aktivi-

täten und Kompetenzen. Es wurden nur diejenigen abgebildet, die für die Aufnahme in den 

Business Model Cube relevant sind. Das Versprechen eines Angebots und Einnahme 

Proposition werden mit den entsprechenden Aktivitäten und Kompetenzen abgebildet. In 

den ersten beiden Bereichen sind viele Aktivitäten zu erkennen, die sich zu einer Hauptak-

tivität verdichten. Nur die Hauptaktivität wird abgebildet, da es klarer ist, alle Werte auf eine 

Aktivität zu legen. Alle Aktivitäten sind mit den erforderlichen Kompetenzen verbunden.  
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Abbildung 16: Value Stream Map Unternehmen X, Ist-Zustand 
 
4.3.1.2 Prototype Stage 

 
Die zweite Stufe des VMP besteht aus drei Teilen: Planning, Designing and measuring 

value. Die Ziele werden im Planning dargestellt. Im Designing wird eine Darstellung des 

Geschäftsmodells und seiner Komponenten gegeben. Schließlich werden die Werte und 

Aggregationen im measuring value dargestellt.  

 

4.3.1.2.1 Planning 

 
Die Prototyp Stage wird mit der Diskussion der Planwerte (Tabelle 1) eingeleitet, die die 

Erfolgsfaktoren für das Unternehmen und ein Messkriterium, mit denen Unternehmen X 

sich in den folgenden Phasen vergleichen werden kann. Die Namen dieser Werte bleiben 

für den gesamten Plan gleich, aber ihre Werte ändern sich in zwei Phasen. In gewisser 

Weise können sie als Erfolgsfaktoren für das Unternehmen X betrachtet werden. Dies ist 

ein hervorragendes Maß für den Vergleich. Gewinn, Gewinnspanne konnten bereits in der 

Strategie Map identifiziert werden, weil sie als die wichtigsten Unternehmenswerte darge-

stellt wurden. Erfüllung von Anforderungen und Lieferzeit sind die beiden Werte, die der 

Optimierung unterliegen und daher auch als Erfolgsfaktoren betrachtet. Die potenziellen 

Kunden können nicht beeinflusst werden, da sie die Größe des Markts darstellt.  
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Tabelle 1: Planwerte Unternehmen X, Ist-Zustand 

 
 

 
4.3.1.2.2 Designing 

 
Alle Bestandteile des Business Model Cube werden in diesem Abschnitt erläutert und in 

Folgenden dargestellt. Participant networks entsprechen den verschiedenen Netzwerken 

in der Ecosystem Map, wo sie mit unterschiedlichen Farben gekennzeichnet sind. Dies ist 

ein weiterer guter Hinweis auf die Verständlichkeit, wie Unternehmen X arbeitet. Die Nut-

zenversprechen sind ebenfalls ein direktes Produkt der Ecosystem Map. Sie stellen dar, 

was zwischen Partnern oder Kunden innerhalb ihrer Netzwerke ausgetauscht wird. Der 

Inhalt dieser Nutzenversprechen wurde bereits im Abschnitt Ecosystem Map erläutert. 'My 

Propositions' sind Propositions, die von der Organisation selbst festgehalten werden. In 

diesem Fall ist es eine Darstellung aller Kosten- und Einnahmequellen. Die Kosten stehen 

im Einklang mit allen entsprechenden Aktivitäten oder Nutzenversprechen (z. B. sind die 

Kosten für Angebotserstellen das Produkt aus Angebotsentwurf Aktivität). Die verschiede-

nen Aktivitäten sind die Handlungen, die zur Verfolgung des entsprechenden Nutzenver-

sprechen erfolgen. Schließlich werden auch die für die Durchführung dieser Tätigkeiten 

erforderlichen Kompetenzen vorgestellt, um die Untersuchung des Falles abzuschließen. 
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Tabelle 2:Participant Network, Ist-Zustand 

 

Tabelle 3: Value Proposition, Ist-Zustand 

 
 

Tabelle 4: My Proposition, Ist-Zustand 
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Tabelle 5: Activities, Ist-Zustand 

 
 

Tabelle 6: Competencies, Ist-Zustand 

 
 

 
4.3.1.2.3 Measuring value 

 
Alle Werte zum Nutzenversprechen, My Propositions und Aktivitäten, werden in diesem 

Abschnitt diskutiert und erläutert. Das Ziel ist es, eine sehr gute visuelle Darstellung des 

Ist-Zustandes zu bekommen, indem alle Bausteine ausgehend von den Planwerten "Ge-

winnspanne" auseinanderfallen. In Abbildung 17 wird eine aggregierte Ansicht innerhalb 

des VMP erstellt.  
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Abbildung 17: Aggregierte Ansicht von Einnahmen und Kostenstruktur 

 

Dies ermöglicht ein sehr anschauliches Verständnis der Struktur von Einnahmen und Kos-

ten. Alle Werte dieser Aggregation sind in Abschnitt Desining zu finden. Beginnend in der 

linken oberen Ecke wird die Gewinnspanne aus Gewinn und Einnahme aggregiert, da die 

Gewinnspanne das Verhältnis (Gewinn/Einnahme) *100 ist. Wichtiger ist jedoch, wie der 

Gewinn selbst strukturiert ist. Der Gewinn ist das Ergebnis aus den Einnahmen und den 

Gesamtkosten, beides sind "My Propositions". Einnahmen setzt sich aus den Einnahmen 

aus individuellen Softwareentwicklungen und Standardversionen zusammen. Die Einnah-

men aus individueller Softwareentwicklung stammen aus der Kernaktivität von Unterneh-

men X: Entwicklungen der individuellen Software. Unternehmen X entwickelt auch eine 

Standardversion für den Kunden, daher ist Teil der Einnahme aus der Entwicklung der 

Standardversion. Beide sind abhängig von Anzahl der Software. Die Gesamtkosten von 

Unternehmen X werden in direkte und indirekte Kosten aufgeteilt. Die indirekten Kosten 

machen 25% der direkten Kosten aus, daher der Pfeil in Richtung dieser Kosten. Die di-

rekten Kosten setzen sich aus drei Teilen zusammen, die alle von ihren eigenen Aggrega-

toren stammen.  

 

Die aggregierte Ansicht der Anzahl der Software (individuelle Softwareentwicklung) ist in 

Abbildung 18 dargestellt. Die Anfragen (die Anfrage kommt von den Kunden) hängen vom 

Marktpotenzial ab, multipliziert mit der Kundenzufriedenheit. Die Kundenzufriedenheit-Kon-

version Rate war notwendig, um die Zufriedenheit der Kunden in eine logische Auswirkung 

umzurechnen und basiert auf einer Annahme. 
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Abbildung 18: Aggregierte Ansicht von Anzahl der Software 
 

 

Die Kundenzufriedenheit ist ein gewichteter Durchschnitt aus individueller Softwareent-

wicklungsgebühr, Erfüllung der Anforderungen und Lieferzeit. Alle drei werden in Prozent-

werten dargestellt. Diese Umrechnung erfolgte für alle drei durch die Verwendung von In-

tervallen, um anzugeben, wie ein Kunde mit seinem tatsächlichen Wert zufrieden wäre. 

Anschließend wird ein Gewicht zu dem Wert hinzugefügt, um den gewichteten Durchschnitt 

der gesamten Kundenzufriedenheit zu berechnen. Das Beispiel in Abbildung 19 zeigt, dass 

die Lieferzeit im Ist-Zustand 31 Tage beträgt. Innerhalb dieser Anzahl von Tagen wären 60 

% der Kunden zufrieden.  
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Abbildung 19: Ansicht der Lieferzeit, Ist-Zustand 

 

Die Erfüllung der Anforderungen und Lieferzeit sind die beiden wichtigsten Werte für die 

späteren Auswirkungen des QFD-System-Tools. Die Erfüllung der Anforderungen setzt 

sich zusammen aus der Qualität der Kundeninformation und der Kommunikationsfähigkeit 

des EM. Die derzeitige Software-Entwicklung dauert 31 Tage, was auf den ersten Blick 

sehr lang erscheint, aber es beinhaltet die Vorverkaufs Gespräche, die Entwicklung der 

Software, die Vorstellung vom Kunden und auch Anpassungen und Verkaufsgespräche. 

Es wird zwischen diesen Tag unterschieden, da sich QFD-Software-Tool auf die Entwick-

lung der Software, vorstellen zum Kunden und auch Anpassung auswirkt. Bei den Vorver-

kaufsgesprächen werden Informationen zwischen Unternehmen X und seinem Kunden, 

die Eigenschaften der Software und den Preis ausgetauscht. Bei der Entwicklung der Soft-

ware wird die Kundenanforderungen identifiziert und Software entsprechend den Kunden-

wünschen entwickelt. Dieser Entwurf muss oft geändert werden, da der Kunde nicht immer 

mit dem ursprünglichen Entwurf zufrieden ist. Bei den Verkaufsgesprächen werden 

schließlich der endgültige Preis und die Software ausgehandelt.  
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Die Anzahl der tatsächlichen Kunden wird mit anderer Aggregation, wie in Abbildung 20 zu 

sehen ist, aufgebaut. Es ist interessant zu sehen, wie sich das Marketing auf die Marken-

bekanntheit auswirkt. Je nach der Marketinggebühr und der Marketingwirkung (basierend 

auf einer Annahme) wird eine Markenbekanntheit geschaffen. Zu Vergleich der Soll-Zu-

stand: Die Marketinggebühr und Marketingwirkung und damit der Markenbekanntheitsgrad 

bleiben gleich. Die Auswirkungen werden sich bis hin zum tatsächlichen Kunden auswir-

ken.  

 

 
 

Abbildung 20:Aggregierte Ansicht tatsächliche Kunden, Ist-Zustand 
 

Die wichtigsten übrigen Werte zum Verständnis des Ist-Zustandes werden detailliert in Ta-

belle 14 im Anhang erläutert. Es folgt eine Zusammenfassung der Werte, die zum Verste-

hen der Fallstudie relevant sind. Wenn man die Phase vertieft, kann man verstehen, wie 

alles zusammenhängt. Zum Beispiel: Dieser Abschnitt begann mit dem Gewinn, der sich 

aus den Einnahmen und den Kosten zusammensetzt. Die Kosten bilden sich aus den di-

rekten und indirekten Kosten. Ein Teil der direkten Kosten sind die Kosten für individuelle 

Softwareentwicklung, die dann aus der Anzahl der Software multipliziert mit Entwurfskos-

ten pro Tag multipliziert mit dem Liefertag entsteht. Die Werte, die im Ist-Zustand nicht 

besprochen wurden, werden im Soll-Zustand behandelt. 
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4.3.2 Soll-Zustand 
 

In diesem Abschnitt wird der Soll-Zustand von Unternehmen X und die eigentliche Imple-

mentierung von dem QFD-Software-Tool veranschaulicht. Es werden nur die Teile bespro-

chen, die einer Änderung unterzogen waren. 

 

4.3.2.1 Discovery Stage 
 

In diesem Abschnitt wird nur auf die Änderungen eingegangen. 

 

4.3.2.1.1 Business Model Canvas 
 

Das BMC für den Soll-Zustand ist in Abbildung 21 zu sehen. Ein wesentlicher Unterschied 

ist das Hinzufügen einer neue IT-Technologie-Komponente (QFD-System-Tool). Die IT-

Technologie-Komponente ergibt sich aus der Hinzufügung eines Partners, einem IT-Tech-

nologie-Service als Schlüsselressource, einem Kanal und zusätzlichen Service kosten.  

 
 

Abbildung 21: Business Model Canvas Unternehmen X, Soll-Zustand 

 
4.3.2.1.2 Business Ecosystem Map 

 
Der Soll-Zustand der Ecosystem Map ist in Abbildung 22 zu finden. Die einzige Änderung 

ist die Miteinbeziehung der neuen IT-Technologie von Unternehmen X. Die Hinzufügung 

des IT-Technologie-Partners ist durch die hellblauen Pfeile gekennzeichnet. Die Nutzen-

versprechen werden mit dem IT-Technologie-Partner ausgetauscht, der für Unternehmen 
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X einen Mehrwert schafft, indem er erlaubt, ihren IT-Technologie-Service zu nutzen. Un-

ternehmen X gründet in ihrem Auftrag ein Geschäft für sie.  

 

 
 

Abbildung 22: Business Ecosystem Map Unternehmen X, Soll-Zustand 

 
4.3.2.1.3 Strategy Map 

 
Wie in Abbildung 23 dargestellt, werden hier die Ressource "IT-Technologie" und die dar-

aus resultierenden "Kosten für den IT-Technologie-Service" werden hinzugefügt. Sehr 

wichtig zu erwähnen ist auch die Auswirkungen der IT-Technologie auf die Kommunikati-

onsfähigkeit zwischen EM und Kunden, durch einen Pfeil gekennzeichnet. Ein Problem im 

Ist-Zustand besteht darin, dass das EM kein klares Bild von Kundenanforderungen und 

Kundenwünschen besitzt. Um dieses Problem lösen zu können, hat Unternehmen X die 

Entscheidung getroffen, QFD-System-Tool (neue IT-Technologie) zu implementieren. Der 

Soll-Zustand Strategie Map (Abbildung 23) veranschaulicht die Implementierung der neuen 

IT-Technologie und insbesondere, wie sie sich auf den Geschäftsprozess auswirkt. Dies 

wird viel besser gezeigt als durch die Ecosystem Map. Es wird sehr deutlich dargestellt, 

wie die neue IT-Technologie die Erfüllung der Anforderungen und Lieferzeit beeinflusst.  
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Abbildung 23: Strategy Map Unternehmen X, Soll-Zustand 

 
 

4.3.2.1.4 Value Stream Map 
 

Die Value Stream Map (Abbildung 24) zeigt jedoch den zusätzlichen Value Stream der IT-

Technologie-Service-Kosten-Proposition. Dies ist erforderlich, damit die zusätzlichen Kos-

ten auf den entsprechenden „My Proposition“ aggregiert werden können. Die Werte wer-

den auf die Aktivität "Lizenz beantragen" gesetzt. 
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Abbildung 24: Value Stream Map Unternehmen X, Soll-Zustand 

 
4.3.2.2 Prototype Stage 

 
Neue Komponenten in Bezug auf den Soll-Zustand werden erläutert. Außerdem werden 

die Auswirkungen auf die Werte des Ist-Zustandes kurz erörtert.  

 

4.3.2.2.1 Planning 
 

Die beiden Werte, auf die sich die neue IT-Technologie direkt auswirkte, sind die Erfüllung 

von Anforderungen und die Lieferzeit. Das Ziel der Fallstudie war es, die Qualität (Erfüllung 

von Kundenanforderungen) und der Geschwindigkeit zu verbessern, damit die Software 

besser vom Kunden angenommen wird. Der EM wendet das QFD-Software-Tool bei Er-

stellung des Angebotsentwurf an. Durch diese Methode werden die Kundenwünsche 

scharf und klar verstanden, statt von Vermutung auszugehen. Daher wird die Kundenan-

forderungen effektiv und frühzeitig an Produktmerkmale übertragen, was wiederum Ent-

wicklungszeit und Kosten sinken kann (Digital Guide IONOS, 2021). Darüber hinaus führt 

es zur Steigerung der Angebotsqualität bzw. wie gut das Unternehmen die Erwartungen 

des Kunden erfüllt. Ein anderes und wichtigeres Ziel von Unternehmen X ist es auch, sei-

nen Gewinn und seine Gewinnspanne im Soll-Zustand zu erhöhen.  
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4.3.2.2.2 Designing 
 

Alle Bestandteile des Business Model Cube und Werte werden in diesem Abschnitt und 

der folgenden Tabellen dargestellt. Es kann ein zusätzliches Participant Netzwerk bzw. IT-

Technologie Network erkannt werden. Ein neues Netzwerk bedeutet auch neue Nutzen-

versprechen: IT-Technologie Service und sein Business. Unternehmen X möchtet das 

QFD-Software-Tool als ein sehr hilfreiches Werkzeug bei der Softwareentwicklung anwen-

den. Laut der Untersuchung für die QFD-Software-Auswahl von Herzwurm et al 

(Herzwurm, Reiß, & Schockert, 2003) möchte Unternehmen X unter der vorhandenen 

QFD-Software, Qualica QFD Version 2,5 auswählen. Da dieses QFD-Software-Tool eine 

höhere Kundenzufriedenheit hat als andere Tools  (Herzwurm, Reiß, & Schockert, 2003, 

S. 19). Die Nutzung eines IT-Technologie-Service bedeutet auch zusätzliche Kosten, die 

als "IT-Technologie-Service-Kosten-Proposition" in My proposition gezeigt werden. Unter-

nehmen X wird verpflichtet, auf der Untersuchung von Herzwurm et al, Lizenzgebühr ba-

sierend (2596 Euro pro Nutzer) zu zahlen (Herzwurm, Reiß, & Schockert, 2003, S. 7). Die 

Anzahl von Benutzern in Unternehmen X ist drei. Deswegen sind Kosten für das Nutzer-

recht dieses bestimmten QFD-Software-Tool insgesamt (7788 Euro). 

Die Lizenz beantragen bedeutet im Wesentlichen, die Anwendung des QFD-Software-

Tools in Angebotserstellungsprozess von Unternehmen X. Die Aktivität "Finanzverwaltung" 

ist notwendig, um die Abschreibung der Lizenz zu berechnen. Schließlich wird eine zusätz-

liche Ressource hinzugefügt, der IT-Technologie-Service, der in Form einer Lizenz be-

trachtet werden kann. 

 

Tabelle 7: Participant Network, Soll-Zustand 
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Tabelle 8:Value Proposition, Soll-Zustand 

 

 
 
 

Tabelle 9:My Propositions, Soll-Zustand 
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Tabelle 10: Activities, Soll-Zustand 

 

 
 

Tabelle 11: Competencies, Soll-Zustand 

 
 
4.3.2.2.3 Measuring value 

 
Die Unterschiede und die Auswirkungen neuer IT-Technologie werden in diesem Abschnitt 

dargestellt. Alle entsprechenden Werte sind im vorherigen Abschnitt zu finden. Dieser Ab-

schnitt dient eher der Erläuterung das Konzept. Abbildung 25 wird als Leitfaden für die 

Erläuterung verwendet. Die Wirkung des IT-Technologie-Service wird als "IT-Technologie-

Service-Wirksamkeit" ausgedrückt (blauer Punkt in Abbildung 25). Der Wert der Effektivität, 

bzw. Verbesserung des Entwicklungsprozesses wird zu 41.8% im Soll-Zustand betrachtet 

(Wolniak, 2018, S. 16). 
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Abbildung 25: Aggregierte Ansicht IT-Technologie Service Wirksamkeit, Soll-Zustand 

 

Die Wirksamkeit hat Auswirkungen auf die Kommunikationsfähigkeit und Erfüllung von An-

forderungen, dadurch dass sie es dem EM ermöglicht, die Gespräche zwischen sich selbst 

und Kunden besser abzustimmen und durch die QFD-Methode zu überwachen. Im Ist-

Zustand wurde die Kommunikationsfähigkeit aus der Kommunikationsproduktivität gebil-

det. Im Soll-Zustand wird sie auch durch die Effektivität von dem QFD-Software-System 

beeinflusst. Der Prozentsatz dazu wird addiert (nicht multipliziert), da beide auf dieselbe 

Weise ausgedrückt werden. Auch die Erfüllung von Anforderungen profitiert davon, da sie 

sowohl durch die Effektivität als auch durch die Kommunikationsfähigkeit beeinflusst wird.  

Auf Lieferzeit und damit auf viele andere Aspekte der Fallstudie wirkt sich das QFD-Soft-

ware-Tool aus. Die Lieferzeit im Soll-Zustand (blauer Punkt) wird zunächst von der Refe-

renz Lieferzeit beeinflusst (das ist die Lieferzeit des IST-Zustands). Im Ist-Zustand wurde 

die Lieferzeit auf 31 Tage festgelegt. Diese 31 Tage beinhalten die Vorverkaufsgespräche, 

die Entwicklung der Software, die Vorstellung beim Kunden und auch Anpassungen und 

Verkaufsgespräche. Es wird zwischen diesen Tagen unterschieden, da sich das QFD-Soft-

ware-Tool auf die Entwicklung der Software und die Anpassung auswirkt.  
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Abbildung 26: Aggregierte Ansicht Lieferzeit, Soll-Zustand 

 

Der Einsatz von der QFD-Methode wird die Lieferzeit bis zu 16.4% reduzieren (Wolniak, 

2018, S. 16). Natürlich kann das QFD-Software-Tool die Tage für die Softwareentwicklung 

und Softwareanpassen beeinflussen, diese beträgt insgesamt 26 Tage. Das QFD-Soft-

ware-Tool kann diese um 4 Tag (16.4% von 26 Tagen) reduzieren, aber keinen Einfluss 

auf die Tage für die Vorverkaufsgespräche und Verkaufsgespräche haben. In Abbildung 

26 zeigt die aggregierte Ansicht, wie sich der Einsatz von dem QFD-Software-Tool auf die 

Lieferzeit auswirkt. Damit liegt die durchschnittliche Lieferzeit im Soll-Zustand bei 27 Ta-

gen. Während es im Ist-Zustand 31 Tags waren. Eine kürzere Zeit führt zu niedrigeren 

Kosten der Softwareentwicklung. Diese Kosten führen zu einer Verringerung der Werte für 

die Aktivität "Angebotsentwurf". Der Entwurf Kosten pro Tag (€ 55,18) bleibt unverändert, 

aber die Anzahl der Tage sinkt von 31 auf 27. Die Kundenzufriedenheit stieg von 72.00 auf 

82.00 %, da sich die Qualität (Erfüllung von Anforderungen) und die Lieferzeit verbesser-

ten. Die Anzahl von Software von 144 auf 164 ist das Ergebnis der gestiegenen Kunden-

zufriedenheit. Die Planwerte bleiben für den gesamten Fall gleich, aber ihre Werte ändern 

sich, wie in Tabelle 12 zu sehen ist. Der Gewinn und die Gewinnspanne sind im Vergleich 

zum Ist-Zustand gestiegen, was im Abschnitt "Measuring value" erläutert wird. Alle Plan-

werte haben sich durch die Implementierung von neuer IT-Technologie bzw. des QFD-

Software-Tools sehr verbessert. 

 



     58 

 

Tabelle 12: Planwerte Unternehmen X, Soll-Zustand 

 
 

4.3.2.3 Adopt Stage 
 

Alle Präsentationen sind im Folgenden zu finden. Daraus lässt sich eine Steigerung des 

Gewinns, der Gewinnspanne, der Einnahme, die Anzahl der Software, der Kundenzufrie-

denheit und Erfüllung der Anforderungen erkennen. Die Effizienz und eine kürzere Liefer-

zeit für die Softwareentwicklung führt letztendlich zu niedrigeren direkten Kosten und damit 

Gesamtkosten. Es wurden nicht alle Aspekte des Änderungsfalls erörtert, sondern nur die 

wichtigsten, da die Fallstudie nur als Illustration für die Bewertung des VMP dient. Es lässt 

sich feststellen, dass die neue IT-Technologie einen sehr starken positiven Einfluss auf 

Unternehmen X hat. Alle vorgegebenen Ziele von Unternehmen X wurden erreicht: Ge-

winn, Effizienz, Anzahl der Software, Erfüllung von Anforderungen (Qualität) und Kunden-

zufriedenheit. Basierend auf den Ergebnissen ist Unternehmen X definitiv zu empfehlen, in 

Zukunft den Weg der Implementierung durch das QFD-Software-Tool zu wählen. 
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Abbildung 27: Anzahl der Software 

  

 
Abbildung 28: Direkte Kostenstruktur in jeder Phase 
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Abbildung 29: Einnahme und Gesamtkosten 

 

 
Abbildung 30: Kurve des Gewinns und der Gewinnspanne 
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Abbildung 31: Kostenstruktur 

 

 
Abbildung 32: Kundenzufriedenheit 

 

 
Abbildung 33: Lieferzeit 
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5 Allgemeine Evaluation des eEPK und VMP 
 

Im letzten Kapitel wird das Vorgehen und die Darstellung der eEPK und VMP in Unterneh-

men X untersucht. In diesem Kapitel wird Bewertung der vorgestellten Unternehmensmo-

dellierung bzw. eEPK und VMP beschrieben. Ziel der allgemeinen Evaluierung ist es, her-

auszufinden, in welcher Weise eEPK und VMP befähigt und nützlich sein können. Für die-

sen Zweck werden einige Kriterien basierend auf Grundsätzen ordnungsgemäßer Model-

lierung und Literatur untersucht, um eine Evaluation realitätsnah abzubilden. 

 

5.1 Kriterien-Basierte Bewertung der eEPK und VMP 
 

• Verständlichkeit und Nachvollziehbarkeit 

Das Kriterium der Verständlichkeit und Nachvollziehbarkeit unterstützt den Grundsatz der 

Klarheit der Grundsätze ordnungsgemäßer Modellierung. Die Modellierungssprache ge-

nügt dem Kriterium der Verständlichkeit, wenn sie in Sinn und Bedeutung leicht zu verste-

hen ist. Und wenn sie ein Vokabular nutzt, dass jedem Modellierungsnutzer bekannt ist. 

Den definierten Konstrukten und Symbole sollten bestmöglich mit Begriffen versehen wer-

den, die dem Anwender vertraut sind (Hogrebe & Nüttgens, 2009, S. 19). 

Die eEPK nutzen für die visuelle Erfassung, sowie für die Dokumentation den gesamten 

Prozess und Konstrukte, die eindeutig beschrieben wurden. Die eEPK-Symbole sind daher 

für Prozessverantwortliche und Prozessimplementierende verständlich und in ihrem Sinn 

und Bedeutung nachvollziehbar zu modellieren (Obermeier, Fischer, Fleischmann, & 

Dirndorfer, 2014, S. 65). VMP wurde mit dem Ziel entwickelt, dass Geschäftsleute ohne 

VDML-Kenntnisse es besser verstehen. Viele Diagramme wie BMC und SM sind sehr be-

kannt und verständlich. Außerdem ist in der Adopt Stage endlich möglich, die Auswirkun-

gen von Änderungen grafisch darzustellen. Auf diese Weise konnten diese Auswirkungen 

leicht verstanden werden und brauchen keine analytische Denkweise.  

 

• Vollständigkeit  

Die Vollständigkeit der Modellierungssprache wird durch das Vorhandensein aller relevan-

ten Eigenschaften und erforderlichen Information für ihre Modelbenutzer bestimmt 

(Hogrebe & Nüttgens, 2009, S. 19). 

Die Konstrukte der eEPK sind vollständig beschrieben. In eEPK werden alle Konstrukte in 

ihrer Bedeutung eindeutig beschrieben. Zudem werden die Regeln für die Verwendung und 

Verknüpfung der Notationselementen definiert. VMP unterstützt den Anwender und Be-

trachter der Modellierungssprache bei der Diagrammerstellung. In VMP werden alle 
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verwendeten Phasen und denen Bedingungen ihrer Verwendung und Verknüpfung aller 

Phasen beschreibt und definiert. Da der VMP derzeit keine Process flow map zur Verfü-

gung stellt, laut der VMP-Entwickler bei VDMbee, könnte dies eine zukünftige Arbeit dar-

stellen. 

 

• Einfachheit 

Unter Einfachheit wird in diesem Zusammenhang eine geringe Anzahl an Notationsele-

menten und Begriffen, sowie der Verwendung von einfachen Regeln für ihre Anwendung 

verstanden (Hogrebe & Nüttgens, 2009, S. 19). Daher steht das Kriterium der Einfachheit 

in Verbindung mit dem Grundsatz der Klarheit der GoM. Indem der Schulungsaufwand zum 

Nachvollziehen der Unternehmensmodellierungstechnik und höher Ausbildungskosten 

dargestellt werden können, wird zudem der Grundsatz der Wirtschaftlichkeit gefördert 

(Morelli, 2010, S. 27). 

Die Einfachheit und die Komplexität der eEPK kann durch Notationselementen einge-

schätzt werden. eEPK besteht aus Basiselementen wie Ereignistypen zur Beschreibung 

der Zustands- und Funktionstyp zur Beschreibung der Tätigkeiten. Darüber hinaus unter-

scheidet eEPK drei verschiedene Verknüpfungsoperatoren mit ihrer Regelung. Daher kann 

eingeschätzt werden, dass die Basiselemente zur Modellierung der Prozesse die Einfach-

heit darstellen. In eEPK gibt es auch zusätzliche Elemente zur Darstellung der Abläufe. 

Laut Gadatsch ist EPK einfacher als die berühmte Modellierungssprache bzw. BPMN, da 

Schulungsaufwand für die BPMN wegen der Anzahl und Komplexität der Notationsele-

mente denkbar höher als eEPK ist (Gadatsch, 2012, S. 102). Damit kann man daraus 

schließen, dass es sich bei eEPK um eine einfachere Modellierungstechnik handelt. Die 

Einfachheit des VMP kann durch unterschiedliche Stages und Anzahl der Diagramme ein-

geschätzt werden. Wie im vorherigen Kapital erklärt wird, besteht das VPM aus drei Arten 

von Stage: Discovery Stage, Prototyp Stage und Adopt Stage. Weiter werden einige Sta-

ges wie Discovery Stage in vier Art von Diagrammen unterschieden. Auch diesen Diagram-

men sollen im nächsten Schritt gemappt werden, daher werden die VMP als komplexer 

eingeschätzt wird. Ersteller und Betrachter der VMP müssen Kenntnis von vielen unter-

schiedlichen Diagrammen und Regeln haben. Das umfangreiche VMP-Spektrum kann zu 

der Überforderung von Anwender und Betrachter des Modells führen. Die Bewertung der 

Einfachheit lässt darauf schließen, dass auch der Schulungsaufwand zum Nachvollziehen 

der VMP und erstellen der gesamten Phasen etwas höher ausfällt als der für die eEPK. 

• Redundanzfreiheit  

Das Kriterium der Redundanzfreiheit ist angelehnt den Grundsatz der Klarheit. Die Unter-

nehmensmodellierung muss keine Mehrfachdefinition von Konstrukten darstellen, die 
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denselben Sachverhalt beschreiben. Ein und derselbe Sachverhalt sollte also nicht mit 

mehreren verschiedenen Elementen bzw. Symbole der Modellierungssprache belegt sein. 

Indem gleiche realweltliche Sachverhalte in der Modellierungssprache durch gleiche Kon-

strukte ausgedrückt werden, wird das Kriterium der Redundanzfreiheit durch den Grund-

satz der Vergleichbarkeit der Grundsätze ordnungsgemäßer Modellierung unterstützt. Die 

ereignisgesteuerten Prozessketten stellen keine redundanten Konzepte bereit. Für jeden 

Sachverhalt ist auch genau ein Notationselement zugeordnet. eEPK sind definiert durch 

strenge Regeln für die Verzweigung und das Zusammenführen der Kontrollflüsse anhand 

Verknüpfungsoperatoren. VMP besitzen keinen doppelten Diagrammen und Regeln. VMP 

visualisiert verschiedenen Diagrammtypen. Jede Art von diesen Diagrammen hat spezifi-

sche Vorteile und sind wichtig, um unterschiedliche und wichtige Erkenntnisse zu erhalten. 

Um die Redundanz von Modellen zu reduzieren, werden Konzepte des Daten-Mapping in 

VMP bereitstellt. Durch das Daten-Mapping der Discovery werden unterschiedliche Dia-

gramme in Prototype Stage erstellt, daher sinkt die Redundanz von VMP. 

 

• Lieferung der Ergebnisse in einem kurzen Zeitrahmen mit geringem Informations-

bedarf 

Es benötigte nicht viel mehr Zeit und Information, um den Prozess mithilfe von eEPK zu 

modellieren. eEPK ist für Anfänger im Vergleich zu anderen Modellierungssprachen wegen 

geringerer Notationselemente nicht so schwer. In Bezug auf VMP erkläre ich meine per-

sönliche Erfahrung. Ich persönlich habe eineinhalb Monate darauf verwendet, um die ge-

samte Arbeit anhand des VMP zu untersuchen. Am Anfang fiel es mir schwer, mit diesem 

Tool zu arbeiten. Aber mit der Zeit wurde es besser als ich erwartet hatte. Mit jemandem, 

der bereits Erfahrung mit dem VMP hat, könnte es schneller gehen. Da VMP auf Basis der 

realen numerische Zahlen ist, muss ein Großteil von Werten auf Basis der Realität sein, 

um mit den erzielten Ergebnissen zufrieden zu sein. Leider teilen viele Unternehmens die 

wichtigen Daten unter einige Umständen. Diese führt zur Beschränkung für Einsatz von 

VMP. 

• Eine Unterstützende Rolle bei der Entscheidungsfindung und Verringerung des Ri-

sikos 

Geschäftsleute haben oft Schwierigkeiten bei der Entscheidung über die Umsetzung neuer 

IT-Technologie. Im heutigen komplexen Geschäftsumfeld besteht die Notwendigkeit Inves-

titionen in IT-Technologie zu tätigen und sicherzustellen, dass diese komplexen Investitio-

nen effektiv und effizient in die verschiedenen Kompetenzen umgewandelt werden, damit 

ein konkreter Geschäftswert realisiert werden kann. Im Zweifelsfall kann der VMP die Lö-

sung bieten, indem er verschiedene Szenarien auf der Grundlage einer realistischen 
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Umgebung und numerische Zahlen modelliert. Darüber hinaus kann er feststellen, welches 

Szenario mehr Gewinnspanne, Marktanteil, Kundenzufriedenheit oder sogar Zukunftspo-

tenzial usw. hat. Dies führt zu geeigneter Entscheidung für Geschäftsleute und damit Ver-

ringerung des Risikos.  

 

• Leichter Zugriff auf die notwendige Information 

eEPK mit hoher Zugänglichkeit machen es dem Nutzer oder Betrachter leichter alle Infor-

mationen über das eEPK zu finden. Sie können einfach umfangreiche Artikel, Videos- und 

Audiovorträge und Tools zu dem Erstellen des Modells kostenlos finden. Anwender der 

VMP haben Zugang zu der notwendigen Information und case study auf der Homepage 

VDMbee.  Man kann als Studenten Zugang auf Plattform kostenlos haben. Aber für VMP 

ist eine umfangreiche Schulung notwendig, um erstens alle Konzepte vollständig zu ver-

stehen und zweitens zu wissen, wie man die vielfältigen Möglichkeiten und Funktionalitäten 

der Plattform nutzt.  

 

• Nutzen von Unternehmensmodellierungstechniken in Universitäten und bei der Be-
ratung von Unternehmen 

Wie in Kapitel 3 erwähnt wurde, wird eEPK wegen einer hohen Verbreitungsrate in der 

Praxis und an Universitäten als Unternehmenstechnik verwendet. VMP sollte heutzutage 

aus der Unternehmenswelt und Universitäten ausscheiden. VMP kann im Unterricht als 

Lehrmittel eingesetzt und im Lehrplan vorgeschrieben werden. Mithilfe von VMP können 

die Veränderungen in Unternehmen verfolgt und geplant werden. Darüber hinaus ist der 

Nutzen von VMP wichtig, um die Geschäftsleute eine Grundlage für seine Entscheidungs-

findung zu bieten. 

 

5.2 Zusammenfassung der Kriterien-basierten Bewertung 

 

Im Allgemeinen ist die Implementierung einer neuen IT-Technologie im Unternehmen kom-

plex und kann strategische, taktische und operative Teile umfassen. Unternehmensmodel-

lierung ist gut geeignet, die Entwicklung der strategischen und taktischen Ebene und sogar 

operativen Ebene zu unterstützen. Nachdem in dem letzten Abschnitt die Unternehmens-

modellierung auf Basis der definierten Kriterien bewertet wurde, folgt in diesem Abschnitt 

die Zusammenfassung der Ergebnisse. Diese Unternehmensmodellierungen wurden in 

zwei verschieden Ebene bzw. strategische und operative Ebene ausgewählt. Die Ergeb-

nisse zeigen an, dass die jeweilige ausgewählte Unternehmensmodellierung für den 
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Verwendungszweck in fast allen Kriterien und Fragen Vorteile besitzt. Die Bewertung der 

Kriterien der Verständlichkeit zeigt sowohl für eEPK als auch für VMP ein besseres Nach-

vollziehen durch Verwendung der Konstrukte und Begriffe. In Bezug auf das Kriterium der 

Vollständigkeit wurde eine vollständige Sprachbeschreibung für beide Modellierungstech-

nik erzielt. eEPK in Bezug auf das Kriterium der Einfachheit mit hoher Komplexität gegen-

über der VMP mit sehr hoher Komplexität ist vorteilhaft.  Beide Unternehmensmodellierun-

gen enthalten keine redundanten Konstrukte und Regeln. Beide Modellierungstechnik lie-

fern Ergebnisse für die Anwender, die keine Anfänger sind, in kurzer Zeit. Als vorteilhaft 

erweist sich für VMP die unterstützende Rolle in der Entscheidungsfindung für Führungs-

kräfte. Sodass es verschiedene Szenarien und Alternativen auf Basis einer realistischen 

Umgebung und numerische Werten planen und modellieren kann. Beide Modellierungs-

techniken besitzen eine hohe Zugänglichkeit von notwendigen Informationen. Letztlich ist 

zu erwarten, dass die Verwendung der beide Modellierungstechniken in der Praxis und 

Universität von Nutzen ist. Zusammenfassend betrachtet stellen sich sowohl die eEPK als 

auch der VMP als vorteilhafte Sprachen für Geschäftsprozesse in unterschiedlichen Ebe-

nen dar.  Demnach können zwei verwendete Unternehmensmodellierungstechniken zur 

Darstellung der Auswirkung des QFD-Software-Tools im Unternehmen X als komplemen-

tär betrachtet werden. 
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6 Zusammenfassung und zukünftige Arbeit 
 

In Unternehmen X gibt es Unsicherheiten bei der Implementierung des QFD-Software-

Tools, sodass in diesem Bereich Forschungsbedarf bestand. Ziel dieser Arbeit war es die 

Auswirkung des QFD-Software-Tools auf einen bestimmten Prozess in Unternehmen X 

mithilfe der Unternehmensmodellierung bzw. eEPK und VMP aus verschiedenem Perspek-

tiv zu untersuchen.  

Nach dem einleitenden Teil mit einer Hintergrundinformation und der Erklärung des Ziels, 

wurden im zweiten Kapitel einige beschreibende Begriffe wie Prozess- und Wertmanage-

ment definiert. In diesem Kapitel spielt GoM eine wichtige Rolle, der Großteil von Bewer-

tungskriterien für Unternehmensmodellierungen auf Basis von GoM ausgewählt wurde. Im 

dritten Kapitel wurden relevanten Begrifflichkeiten der Unternehmensmodellierung erklärt.  

Aufbauend auf den Inhalt beider Unternehmensmodellierungen im dritten Kapitel, wurden 

in Kapital 4 zunächst eine ausführliche Darstellung der Fallstudie für das Verständnis des 

Problems erklärt, bevor mit der Modellierung angefangen wurde. 

Im fünften Kapitel wurden die Bewertungskriterien für die Evaluation der beiden Unterneh-

mensmodellierungen erstellt. Aus der Bewertung der beiden Unternehmensmodellierun-

gen geht hervor, dass beide Unternehmensmodellierungen ihren Vorteil besitzen. Sie sind 

fähig, die Geschäftsprozesse eines Unternehmens aus verschiedenen Blickwinkeln darzu-

stellen.  Die größte Stärke der eEPK ist die Darstellung, wie sich Änderung auf den internen 

Geschäftsprozess auswirkt. Sie zeigt gut, wie sich der Fluss der Aktivitäten verändert. 

eEPK kann eine nützliche Modellierungstechnik sein, um die Geschäftsprozesse einer Or-

ganisation darzustellen und auch einen Einblick in die neuen operativen Schritte eines Un-

ternehmens zu geben. Aber es ist nicht möglich, numerische Werte in ein eEPK einzufü-

gen. Es muss erwähnt werden, dass dies nicht der Zweck von eEPK ist, aber es schafft 

einen Rückstand im Vergleich zum VMP. Das QFD-Software-Tool wird genutzt, um sowohl 

den internen Prozess des Unternehmens zu verbessern als auch Kundenzufriedenheit zu 

schaffen. Zur Messung der Kundenzufriedenheit ist der Einsatz von eEPK schwierig, um 

die Auswirkungen von neuer IT-Technologie bzw. des QFD-Software-Tools auf die Kun-

denzufriedenheit in dem Unternehmen X zu analysieren. Wie erwähnt, besteht VPM aus 

viele Phasen und Diagrammen. Einige Diagramme wie Ecosystem Map zeigen nicht immer 

sehr deutlich, wie sich die neue IT-Technologie auf das Geschäftsmodell auswirkt. Da ihr 

Ziel darin besteht, die Art und Weise des Austauschs von Nutzenversprechen zwischen 

den Partnern aufzuzeigen. Dies ist sehr abstrakt und trägt nicht viel bei. Andere Diagramme 

bzw. Strategie Map können die Auswirkungen von neuer IT-Technologie durch die Ver-

wendung von Pfeilen besser visuell darstellen.  Die Strategie Map wurde als der nützlichste 
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Teil der Discovery Stage zur Veranschaulichung der Auswirkungen von neuer IT-Techno-

logie auf die Unternehmen X angesehen. Sie zeigte in Unternehmen X die Auswirkungen 

von des QFD-Software-Tools auf die internen Aktivitäten gut auf. Darüber hinaus sind die 

numerische Werte in der Prototyp Stage sehr nützlich, um den Ist-Zustand mit dem Soll-

Zustand, bzw. die Auswirkungen von des QFD-Software-Tools auf das Unternehmen X zu 

vergleichen. Die Planwerte waren hilfreich, um die Werte über aufeinanderfolgende Pha-

sen zu vergleichen. Die aggregierten Ansichten zeigen die Auswirkungen von IT-Techno-

logie auf eine visuelle Weise. Anschließend war es in der Adopt Stage möglich, die Aus-

wirkungen von neuer IT-Technologie grafisch darzustellen. Auf diese Weise konnten die 

Betrachter des Modelles bzw. einfache Mitarbeiter, die einschränkende Methodenkennt-

nisse auf dem Gebiet der Unternehmensmodellierung besitzen, diese Auswirkungen leicht 

verstehen und brauchen keine analytische Denkweise. Als Ergebnis stellte sich heraus, 

dass sowohl eEPK als auch VMP im Allgemeinen seinen Zweck erfüllt haben. Die eEPK 

dient dazu, interne Geschäftsprozesse des Unternehmens in einer grafischen Notation zu 

visualisieren und zu optimieren. Entsprechend dieses Satzes hat sich die eEPK tatsächlich 

als fähig erwiesen, die internen Geschäftsabläufe darzustellen. Darüber hinaus hat es die 

Auswirkung des QFD-Software-Tools auf interne Geschäftsprozess in Unternehmen X dar-

gestellt. Wie VMP in Kapital 3 vorgestellt wurde, hat der VDMbee den Zweck VMP wie folgt 

zu beschreiben: Im VMP können geschäftliche Veränderungen geplant, verschiedene Pha-

sen und Szenarien modelliert und die Auswirkungen von Veränderungen auf die Wert-

schöpfung abgeschätzt werden (VDMbee, 2015). Das VMP hat seinen Zweck für die Fall-

studie, d.h. die Analyse der Auswirkungen von neuer IT-Technologie auf den Prozess An-

gebotserstellung in Unternehmen X, erfüllt. Es gibt einige Beschränkungen bei der Ver-

wendung von VMP. Die Werte, die bei der Modellierung der Fallstudie im VMP verwendet 

werden, basieren größtenteils auf Zahlen aus der Praxis und der Forschung. In einigen 

Fällen mussten die Werte jedoch auf Annahmen beruhen. Insbesondere für Auswirkungen 

der Kundenzufriedenheit auf die Anzahl der Softaware mussten Annahmen verwendet wer-

den, da dies in der Praxis schwer zu messen ist. Darüber hinaus ist der Vergleich zwischen 

dem Ist- und dem Soll-Zustand sehr direkt. Der Ist-Zustand wird als völlig ohne neue IT-

Technologie modelliert, während im Soll-Zustand die neue IT-Technologie vollständig in 

Betrieb ist. In der Praxis brauchen Unternehmen und die Mitarbeiter jedoch oft Zeit, um 

sich auf eine neue Technologie einzustellen. Diese Anpassungszeit wird nicht berücksich-

tigt und könnte dazu führen zu einer ineffizienten Arbeitsumgebung oder zu einem Anstieg 

der Kosten führen. Trotz der Beschränkungen der VMP wird diese Unternehmensmodel-

lierung als erfolgreich angesehen. Die Forschungsfrage in dieser Masterarbeit lautet: Aus 

welchen Blickwinkeln können ausgewählte Unternehmensmodellierungen die 
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Auswirkungen von Implementierung der neue IT-Technologie bzw. QFD-Software-Tool in 

Unternehmen X analysieren? 

Die Ergebnisse zeigen, dass weder die eEPK- noch die VMP-Methode allein ausreichend 

sind, um die Auswirkungen der neuen IT-Technologie in Unternehmen X zu untersuchen. 

Demnach können zwei verwendeten Modellierungstechniken als komplementär betrachtet 

werden, indem sie das Unternehmen X aus verschiedenen Blickwinkeln betrachten. 

Das Ziel weiterer Forschung könnte sein, dass die Implementierung neuer IT-Technologie 

bzw. QFD-Software-Tool nach ein paar Jahren zu evaluieren. Auf diese Weise könnte 

überprüft werden, ob Unternehmensmodellierungen genau sind und eine praktische Ähn-

lichkeit aufweisen. Was die künftige Forschung betrifft, so könnte ein Rahmen zur Bewer-

tung von Unternehmensmodellierungen entwickelt werden, um deren Vergleich zu stan-

dardisieren. In der vorliegenden Arbeit wurde die Bewertung Großteil durch GoM unter-

sucht. Es ist aber möglich, dass weitere Kriterium existieren, um die Unternehmensmodel-

lierung bewerten zu können. 
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7  Anhang 
 

7.1 Value Management Platform (Allgemeine Konzepte) 
 

Tabelle 13: den wichtigsten Konzepten im VMP 

Symbol Konzept Beschreibung 

 

 
Value 

 

Ein messbarer Nutzen, die für die Sta-

keholder des Unternehmens von Inte-

resse ist. Wert wird geschaffen, gelie-

fert, empfangen, ausgetauscht und ge-

sichert. 

 

 
Plan 

 

Ein Plan ist ein schrittweises Vorgehen 

zur Erreichung eines strategischen 

oder taktischen Ziels. Er ist das Mittel 

zur Festlegung und Ausführung von 

Strategien. 

 

  
Phase 

 

Phasen sind die Schritte, die zur Errei-

chung des Ziels definiert. (Zeitgebun-

den) 

  
Alternative 

 

Pro Phase können eine oder mehrere 

Alternativen definiert werden. Alterna-

tiven sind mögliche Szenarien, die im 

Hinblick auf ihre Erreichung der Wert-

ziele einer Phase untersucht werden. 
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Business 

Model 

 

Ein Business Model wird als ein Würfel 

in sechs Dimensionen definiert: 

• Kunde 

• Beteiligte Partner 

• Nutzenversprechen 

• Aktivitäten  

• Kompetenzen 

• Werte 

Die Art und Weise, wie Werte geschaf-

fen, geliefert, konsumiert und erfasst 

werden, wird dadurch definiert, wie die 

verschiedenen Komponenten gemäß 

diesen sechs Dimensionen miteinan-

der verbunden sind. In Anlehnung an 

die Würfelmetapher können diese Be-

ziehungen als die "Verdrahtung" im In-

neren der Box (die siebte Dimension) 

betrachtet werden. 

 

 

 
Package 

 

Ein Paket enthält Modelldaten und 

dient als Rahmen für die Wiederver-

wendung und Evolution der Modellda-

ten über die Zeit. 
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7.2 Überblick auf der alle Werten von Unternehmen X 
 
 

Tabelle 14: Übersicht auf der Werten von Unternehmen X (Ist und Soll-Zustand) 

Werte Ist-Zustand Soll-Zustand 

Marketinggebühr 5000 Euro 5000 Euro 

Marketingwirkung  0.014 %/Euro 0.014 %/Euro 

qualifizierte Kundendaten 112 Kunden 112 Kunden 

Potenzielle Kunden 10000 Kunden 10000 Kunden 

Referenz tatsächlichen 
Kunden 

175 Kunden 175 Kunden 

Vollständige Kundendaten 118 Kunden 118 Kunden 

Marktbekanntheit Konver-
sion Rate 

25% 25% 

Anzahl der Software 
(Standardversion) 

20 Software 20 Software 

Unterstützung Gebühr 10% 10% 

individuelle Softwareent-
wicklung Gebühr 

2781 Euro/Software 2581 Euro/Software 

Standardversion Gebühr 800 Euro/ Software 800 Euro/ Software 

Sprechen mit Kunden ver-
einbart, Standardversion 

52 Kunden 52 Kunden 

Entwurf Kosten pro Tag 55.18 Euro/Tag 55.18 Euro/Tag 

Funktion Gebühr (Einfach) 560 Euro 560 Euro 

Marktbekanntheit Marketinggebühr*Marke-
tingwirkung 7% 

Marketinggebühr*Marke-
tingwirkung 7% 

IT-Technologie Service 
Wirksamkeit 

- 41.80% 

Verkürzung der Produkti-
onszyklen 

- 16.40% 

Lizenzgebühr - 2596.00 Euro/Benutzer/ 
Jahr 

Abschreibungszeitraum - 5 Jahr 

IT-Technologie Benutzer  - 3 Benutzer 

IT-Technologie Zeit Be-
nutzer 

- 12 Monat 

Kundenzufriedenheit Kon-
version Rate 

- 2 Software/% 

Vollständigkeitsrate (Vollständige Kundenda-
ten*100) /Referenz tatsäch-
lichen Kunden 
67.43% 

(Vollständige Kundenda-
ten*100) /Referenz tatsäch-
lichen Kunden 
67.43% 

Qualifikationsrate (Qualifizierte Kundenda-
ten*100) /Referenz tatsäch-
lichen Kunden 
64.00% 

(Qualifizierte Kundenda-
ten*100) /Referenz tatsäch-
lichen Kunden 
64.00% 

Qualität von Kundeninfor-
mation 

Average (Qualifikationsrate, 
Vollständigkeitsrate) 
65.71% 

Average (Qualifikationsrate, 
Vollständigkeitsrate) 
65.71% 
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Tatsächlichen Kunden Marktbekanntheit Konver-
sion Rate*Marktbekannt-
heit*potenzielle Kunden 
175 

Marktbekanntheit Konver-
sion Rate*Marktbekannt-
heit*potenzielle Kunden 
175 

Kundenzufriedenheit Weighted Average (Erfül-
lung von Anforderungen, 
Lieferzeit, individuelle Soft-
wareentwicklung Gebühr) 
72.00% 

Weighted Average (Erfül-
lung von Anforderungen, 
Lieferzeit, individuelle Soft-
wareentwicklung Gebühr) 
82.00% 

Erfüllung von Anforderun-
gen 

(2*Kommunikationsfähig-
keit) +Qualität von Kun-
deninformation 
186.46% 

(IT-Technologie Service 
Wirksamkeit) +(2*Kommu-
nikationsfähigkeit) +Qualität 
von Kundeninformation  
311.85% 

Lieferzeit Vorverkaufsgespräch (4) + 
die Entwicklung der Soft-
ware (22) + vorstellen zum 
Kunden und auch Anpassen 
(4) + und Verkaufsgesprä-
che 1 
31 Tags 
 

Lieferzeit - IT-Technologie 
Service Wirksamkeit Tag 
Wirkung 
 
27 Tags 

Kommunikationsfähigkeit Kommunikationsproduktivi-
tät  
60.37% 

Kommunikationsproduktivi-
tät +IT-Technologie Service 
Wirksamkeit 
102.17% 

Anzahl der Software (indi-
viduelle Softwareentwick-
lung) 

Kundenzufriedenheit*Kun-
denzufriedenheit Konver-
sion Rate*Potenzielle Kun-
den 
144 Kunden 

Kundenzufriedenheit*Kun-
denzufriedenheit Konver-
sion Rate*Potenzielle Kun-
den 
164 Kunden 

Kommunikationsprodukti-
vität (individuelle Soft-
wareentwicklung) 

Anzahl der Software (indivi-
duelle Softwareentwicklung) 
*100 / Tatsächlichen Kun-
den 
82.29% 

Anzahl der Software (indivi-
duelle Softwareentwick-
lung) *100 / Tatsächlichen 
Kunden 
93.71% 

Kommunikationsprodukti-
vität (Standardversion) 

Anzahl der Software (Stan-
dardversion) *100 / Spre-
chen mit Kunden vereinbart, 
Standardversion 
38.46 

Anzahl der Software (Stan-
dardversion) *100 / Spre-
chen mit Kunden vereinbart, 
Standardversion 
38.46 

Kommunikationsprodukti-
vität 

Average (Kommunikations-
produktivität (individuelle 
Softwareentwicklung), Kom-
munikationsproduktivität 
(Standardversion)) 
60.37% 

Average (Kommunikations-
produktivität (individuelle 
Softwareentwicklung), 
Kommunikationsproduktivi-
tät (Standardversion)) 
66.09% 

IT-Technologie Service 
Wirksamkeit Tag Wirkung 

- (Entwicklung + Anpassen) * 
Verkürzung der Produkti-
onszyklen 
4 Tags 

Unterstützungskosten Unterstützung Gebühr*indi-
viduelle 

Unterstützung Gebühr*indi-
viduelle 
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Softwareentwicklung Ein-
nahme 40046.40 Euro 

Softwareentwicklung Ein-
nahme 42328.40 Euro 

Marketingkosten Marketinggebühr 
5000 Euro 

Marketinggebühr 
5000 Euro 

Kosten für individuelle 
Softwareentwicklung 

Anzahl der Software (indivi-
duelle Softwareentwicklung) 
*Entwurf Kosten pro Tag* 
Liefertag 
246323.52 Euro 

Anzahl der Software (indivi-
duelle Softwareentwick-
lung) *Entwurf Kosten pro 
Tag* Liefertag 
241947.97 Euro 

Kosten für Standardver-
sion 

Anzahl der Software (Stan-
dardversion) * Funktion Ge-
bühr (Einfach) 
11200.00 Euro 

Anzahl der Software (Stan-
dardversion) * Funktion Ge-
bühr (Einfach) 
11200.00 Euro 

Kosten für Softwareent-
wicklung 

Kosten für individuelle Soft-
wareentwicklung + Kosten 
für Standardversion 
257523.52 Euro 

Kosten für individuelle Soft-
wareentwicklung + Kosten 
für Standardversion 
253147.97 Euro 

Direkt Kosten Kosten für Softwareentwick-
lung + Marketingkosten + 
Unterstützungskosten 
302569.92 Euro 

Kosten für Softwareentwick-
lung + Marketingkosten + 
Unterstützungskosten + IT-
Technologie Kosten 
308264.37 Euro 

Indirekte Kosten 25% * Direkte Kosten 
75642.48 Euro 

25% * Direkte Kosten 
77066.09 Euro 

Gesamtkosten Direkte Kosten + indirekte 
Kosten 
378212.40 Euro 

Direkte Kosten + indirekte 
Kosten 
385330.46 Euro 

individuelle Softwareent-
wicklung Einnahme 

individuelle Softwareent-
wicklung Gebühr* Anzahl 
der Software (individuelle 
Softwareentwicklung) 
400464.00 Euro 

individuelle Softwareent-
wicklung Gebühr* Anzahl 
der Software (individuelle 
Softwareentwicklung) 
423284.00 Euro 

Standardversion Ein-
nahme 

Anzahl der Software (Stan-
dardversion)* Standardver-
sion Gebühr 
16000.00 Euro 

Anzahl der Software (Stan-
dardversion)* Standardver-
sion Gebühr 
16000.00 Euro 

Einnahme individuelle Softwareent-
wicklung Einnahme + Stan-
dardversion Einnahme 
416464.00 Euro 

individuelle Softwareent-
wicklung Einnahme + Stan-
dardversion Einnahme 
439284.00 Euro 

Gewinn Einnahme – Gesamtkosten 
38251.60 Euro 

Einnahme – Gesamtkosten 
53953.54 Euro 

Gewinnspanne (Gewinn/Einnahme) *100 
9.18% 

(Gewinn/Einnahme) *100 
12.28 % 
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