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Prolog

Der junge Kollege sall mir im Raum gegeniiber und
hackte bei seinem morgendlichen Erscheinen von der
ersten Minute an auf seinem Computer, und das bis
zur Letzten seines Arbeitstages. Ununterbrochen
bemiihte er die Tastatur. Es entstand der Eindruck,
dass er fleiffig und erfolgreich wire. Ich hingegen
machte hiufig Erholungs- und Besinnungspausen. Im
Endeffekt hatte der junge Mitarbeiter nur ein Zehntel
meiner Effektivitidt nachweisen kdnnen. Mein Prinzip
war, dass ich nur dann wirklich kreativ arbeitete,
wenn ich mich dazu optimal in der Lage sah. In der
iibrigen Zeit machte ich Pausen oder erledigte Routi-

nearbeiten. Damit erreichte ich, dass ich in den ent-
scheidenden Schritten kaum Fehler machte, die ich
spater in den ebenfalls Optimalphasen wieder hitte
ausbiigeln miissen. Der Fortschritt an einem Tag war
zwar oftmals nur gering, aber dafiir nachhaltig, da
das Ergebnis fast fehlerfrei war. Beim meinem jun-
gen Kollegen konnte es durchaus vorkommen, dass
er an einem Tag eine neue Aufgabe sehr weit vor-
antrieb, dann aber tagelang damit beschéftigt war, die
Fehler zu beseitigen, um schlieBlich vielleicht sogar
nochmals von Neuem zu beginnen.

( Leistungssteigerung durch intelligente [Q-/EQ-Nutzung )

Auch wenn diese Erfahrungen bei der Software-Ent-
wicklung gemacht wurden und sich der nachfolgende
Beitrag deshalb darauf konzentriert, diese Erfahrun-
gen zu quantisieren und greifbar und somit begreifbar
zu machen, gelten Sie meines Erachtens auch in eini-

Die Phasen

Um meine Hypothese quantitativ zu untermauern,
habe ich fiir die drei Arbeitsphasen Kreativphase,
Produktivphase und Routinephase jeweils die Dauer
der Phase, meine Arbeitsleistung und die Fehlerquote
in der jeweiligen Phase abgeschétzt. Ferner habe ich
zur Beseitigung der Fehler einen Ansatz gemacht,

gen anderen Bereichen, in denen Kreativitit eine
entscheidende Rolle spielt (z.B. dem Schreiben von
Biichern, dem Malen eines Gemildes oder beim
Komponieren).

den ich spiter erldutern mochte. Fiir meine personli-
che Arbeitsleistung in der Software-Entwicklung mit
Visual Basic konnte ich folgende Arbeitsleistung,
ausgedriickt in durchschnittlich erzeugten Zeilen
Quellcode, ermitteln:

Ich bin bei einem 8-Stunden-Arbeitstag durchschnittlich eine halbe Stunde in optimaler Verfassung
fur kreative Arbeiten. In dieser Kreativphase betragt meine Leistung 80 Zeilen pro Stunde, und mache
dabei ein Fehler pro Stunde. Unter der Annahme, dass ich die Uibrige Zeit des Arbeitstages nicht mehr
arbeite ergibt dies eine Tagesleistung von 40 Zeilen bei durchschnittlich einem halben Fehler.

stiindlich 20 Zeilen bei gleichzeitig 4 Fehlern. Das ergibt ebenfalls 40 Zeilen pro Tag bei 8 Fehlern.

Die produktiven Phasen ergeben in der Summe etwa 2 Stunden pro Tag. In dieser Zeit erreiche ich]

In der Gbrigen Zeit des Arbeitstages von 5.5 Stunden betragt meine Arbeitsleistung nur 5 Zeilen pro

Stunden bei geschatzten 16 Fehlern pro Stunde (damit sind auch kleinere Fehler gemeint wie Fliichtigkeitsfehler).
Hierdurch ergeben sich 28 Zeilen pro Tag bei 88 Fehlern. In dieser Zeit fehlt es mir an Konzentration,
bin vielleicht von Miidigkeit beherrscht oder arbeite einfach nur oberflachlich.

Zeilen pro Stunde

Fehler pro Stunde

Kreativphase 80 1
Produktivphase 20 4
Routinephase 5 16

Normalansatz
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Der oben gemachte Ansatz funktioniert nur, wenn
alle Aktivitéten gut vermischt und gleichverteilt vor-
kommen. Ansonsten ist mit dem Malstab »Zeilen
Quellcode pro Stundenc« nicht viel anzufangen (siehe
letzten Absatz in >Effektive Arbeitsleistung¢). Zudem

sollte man wissen, was fiir mich typischen Aktivita-
ten einer Phase sind. Dabei habe ich noch nicht ein-
mal Trivialtétigkeiten wie Aktenablage und Aufrau-
men mitgez&hlt.

Phase

Typische Aktivitaten

Kreativphase “erfinden”, komplizierte Algorithmen
Produktivphase Spezifikation, Handbuch, Tests

Routinephase Korrekturlesung, Besprechungen

Beispiele fiir typische Aktivitdten einer Phase

Fehlerquote

Ich mochte den Sachverhalt nicht zu mathematisch
gestalten und flihre deshalb vereinfachte Betrachtun-
gen durch. So interessieren mich vor allem die kreati-
ven Aktivitdten eines Softwareprojektes. Ich kann
diese z.B. nur in der Kreativphase durchfiihren, d.h.
ich arbeite nur etwa eine halbe Stunde pro Tag. Ich
kann diese aber zusétzlich auch in der Produktivpha-
se durchfiihren. Drittens mochte ich den akademi-
schen Fall betrachten, dass ich die kreativen Aktivita-
ten nur in der Produktivphase ausiibe. Schlielich
konnte ich diese Arbeiten auch in der verbleibenden
Zeit durchfiihren, die zwar langer ist, aber von gerin-
ger Leistungsfahigkeit geprégt ist.

Bereits beim Vergleich der erreichten, noch fehlerbe-
hafteten Ergebnisse zeigen sich bei den oben genann-
ten Arbeitsmethoden deutliche Unterschiede: Die
Spanne reicht von 28 bis 80 Zeilen pro Tag. Der
wesentliche Unterschied liegt aber in der erzeugten
Fehlerquote. Diese Fehler miissen in der nachfolgen-
den Zeit beseitigt werden. Sind es einfache Codie-
rungsfehler, werden sie unmittelbar beim nachfolgen-
den Test erkennbar; sind es Konzeptfehler, so werden
sie meist erst sehr spét erkannt und fiihren dazu, dass
sehr viel getane Arbeit vergeblich war. Die Korrek-
turzeit ist dann umso ldnger. Ich habe fiir mich fest-

Arbeitsfortschritt durch Nichtstun

Warum soll man nun nicht immer so arbeiten, wie
man es bei derartigen Fehlern oder Problemen tut?
Wer arbeitet macht Fehler! Diese zu beseitigen kostet
aber die Hauptzeit eines Projektes. Also ist es sinn-
voll, keine (oder zumindest moglichst wenig) Fehler
zu machen. Somit arbeite ich nur in der Zeit, wo ich
wenig Fehler mache, ndmlich in der Kreativphase.

gestellt, dass die Korrekturzeit im Projektmittel bei
der Zeit liegt, die ich fiir die Erstellung von 2.5 Zei-
len Quellcode bendtige. Die absolut benétigte Zeit
hingt dann davon ab, in welcher Phase ich die Kor-
rektur durchfithre (Kreativphase, usw.) und liegt
somit in der Spanne von zwei bis 30 Minuten. Ferner
handelt es sich im giinstigsten Fall um einfache Co-
dierungsfehler, die zwischen einer halben und fiinf
Minuten bendétigen, und im schlimmsten Fall um
Konzeptfehler, deren Behebung zwischen zehn Mi-
nuten und mehreren Stunden dauert.

Gerade der letzte Fall zeigt oftmals deutlich die Be-
deutung der Kreativphase: Ein Verfahren moge nicht
so funktionieren wie man es sich wiinscht. Befindet
man sich gerade in der optimalen Phase, dann kommt
einem der springende Gedanke hiufig in minuten-
schnelle, nur eine einzige trickreiche Malnahme ist
notwendig und das gesamte bisherige Entwicklungs-
ergebnis kann so bleiben. In der ungiinstigen Phase
probiert man herum, codiert laufend neuen ,,Mist”
hinzu, sto3t immer wieder erneut auf Hindernisse und
wird einfach nicht fertig. Sie kennen dann den Effekt,
dass man die Arbeit weglegt und am néchsten Mor-
gen frisch ausgeruht und entspannt (!) sofort die
Losung fiir das aufgetretene Problem hat.

Also arbeite ich nur eine halbe Stunde pro Tag und
ruhe mich die iibrige Zeit aus. Das Ergebnis ist, das
ich mit dem Projekt effektiv betrachtet relativ schnell
voran komme. Es klingt wie schlechter Hohn: Wer
arbeitet macht Fehler, also arbeite ich nicht, sodass
mein Projekt fehlerfrei ist.

Intelligente Nutzung der Intelligenz



Obwohl diese eben formulierten Grundgedanken
prinzipiell richtig sind, hat es den Anschein, als wiir-
de da noch ein Haken bei sein. Es kann doch nicht
sein, dass jemand bei nur 30 Minuten Arbeitszeit pro
Tag mehr schaffen soll wie jemand, der die ganzen
acht Stunden schafft?

Es gibt zwei Erklarungsansétze fiir dieses scheinbare
Paradoxon: Zum einen weill man im voraus nicht,
wann diese genialen Momente sind. Es ist ja keine
fest definierte Zeitspanne, z.B. von 9:00 bis 9:30
Uhr. Es sind vielmehr einzelne Minuten, vielleicht

Softwareentwickler sind Kiinstler

Sie meinen, dass hort sich theoretisch an? Nein, denn
ich spreche hier von Softwareentwicklern, die eine
kreative Arbeit ausiiben. Ein Maler benétigt viel-
leicht sechs Monate fiir ein Bild und hat nur jeden
zweiten Tag fiir zehn Minuten daran gemalt. Immer
dann nédmlich, wenn er die richtige Inspiration hatte.
Das sind nur 15 Stunden Arbeitszeit. Ein Auftrag-

Effektive Arbeitsleistung

Eine andere Rechnung ergibt die durchschnittliche,
effktive Arbeitsleistung in Zeilen pro Tag des kreati-
ven Anteils, wenn die Arbeit ausschliefSlich in der

auch mal fiinf oder zehn im Block, in denen die per-
sonliche Leistungsfahigkeit stark anwichst. Man
muss sich also stindig beobachten, stéindig auf der
Hut sein, um sofort los arbeiten zu kénnen. Dann
muss man auch die optimalen Arbeitsbedingungen
haben. BlofB3 keine Maus, die hakt und klemmt, blof3
keinen Kollegen, der in dem Moment los redet, und
bloB kein knurrender Magen. So betrachtet, muss ich
den ganzen Arbeitstag in Bereitschaft sein. Ich tue in
dieser Zeit auch etwas, ndmlich warten und damit
Fehler vermeiden.

geber konnte nun ja auf den Gedanken kommen und
den Maler bitten, bis iibermorgen ein ebenso gutes
Bild fiir ihn zu malen. Dafiir ist er dann auch bereit,
zwei Tagessdtze Honorar zu zahlen. Softwareent-
wickler sind wie Maler und Komponisten, es sind
Kiinstler und keine Maschinen. Thre Kreativitit ist
gefragt.

Kreativ-, in der Produktiv- oder in der tibrigen Phase
(Routinephase) durchgefiihrt wird:

Zeilen pro Tag

Kreativphase

Produktivphase

39
27

Routinephase

3

Effektive Arbeitsleistung eines Tages beim Normalansatz
unter ausschlieflicher Nutzung der jeweiligen Phase

Der zweite Wert (Produktivphase) ist noch einiger-
maBen gut, weil die Produktivphase pro Tag ldnger
ist (bei mir im Mittel typischerweise viermal so lang
wie in der Kreativphase), und andererseits die Fehler-
quote noch halbwegs im Rahmen bleibt.

Etwas verwunderlich scheint es zu sein, dass man in
der Routinephase noch im langfristigen Mittel 3
Zeilen pro Tag schaffen soll, obwohl mehr Zeit fiir
Fehlerbeseitigung drauf geht als man pro Stunde
schafft. Das liegt am gewihlten Ansatz, dass fiir die
géinzliche Beseitigung eines Fehlers die Zeit fiir 2.5

Zeilen Quellcode benoétigt wird. Fiir die Arbeitslei-
tung eines Tages werden also 8 Tage bendtigt, um die
Fehler des ersten Tages wieder zu bereinigen (wenn
man nur in der Routinephase arbeitet). Man hat also
in neun Tagen 27.5 Zeilen fehlerfreien Quellcode
erzeugt, das sind 3 Zeilen pro Tag.

Zur Sicherheit meiner Berechnungen mdchte ich
auch noch eine optimistische Variante durchrechnen.
Hierbei schneidet die Kreativphase nicht ganz so gut
und die Routinephase nicht ganz so schlecht ab (vgl.
Tabelle S.3):
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Zeilen pro Stunde

Fehler pro Stunde

Kreativphase 40 2
Produktivphase 20 5
Routinephase 10 10

Optimistischer Ansatz

Die Werte der einzelnen Phasen liegen enger zu-
sammen. Hierbei soll die Korrektur von fehlerhaften
Zeilen die Zeit in Anspruch nehmen, die normaler-

weise zur Programmierung von vier Zeilen erforder-
lich ist. In diesem Fall kommen folgende Werte fiir
den Kreativanteil heraus:

Zeilen pro Tag

Kreativphase

Produktivphase

17
20

Routinephase

11

Effektive Arbeitsleistung eines Tages beim optimistischen Ansatz

Analoges gilt natiirlich auch fiir den Produktivanteil
eines Projektes, den man entweder optimal in der
Produktivphase ausiibt oder ineffektiv in der Routine-
phase. Die Kreativphase sollte natiirlich dem Kreativ-
anteil vorbehalten sein, wiirde man aber sinnloser-
weise den Produktivanteil in dieser Phase durch-
fiilhren, so wire damit kein Vorteil verbunden. Die
Kreativphase degeneriert zur Produktivphase. Das ist
Ressourcenverschwendung im Sinne von Qualitéts-
ressource.

Die Ergebnisse lauten:

Was passiert nun, wenn der Kreativanteil eines Pro-
jektes besonders hoch ist und man im Laufe eines
Tages nicht mit der halben Stunden auskommt, und
eine Fortsetzung am néchsten Tag zu uneffektiv wa-
re, weil flir die Produktiv- und Routinephase keine
entsprechenden Aktivititen vorliegen. Welche
Durchschnittsleistung erreicht man, wenn man ent-
weder nur in der Kreativphase, in der Kreativ- und
Produktivphase oder den ganzen Tag die Kreativ-
arbeiten ausiiben wiirde?

Zeilen pro Tag

Kreativphase

39

Routinephase

Produktivphase

63
33

Effektive Arbeitsleistung eines Tages beim Normalansatz
unter Ausnutzung aller besseren Phasen bis zur jeweiligen

Ganz eindeutig ist es sinnvoll, kreative Arbeiten
sowohl in der Kreativ- als auch in der Produktivphase
auszuiiben. Ich bin also etwa 2.5 Stunden pro Tag
tatig und entspanne die restlichen 5.5 Stunden eines
Arbeitstages. Werden die richtigen Arbeitsbedingun-
gen geschaffen, die in meinem Fall ein Biiro im eige-
nen Heim sind, dann kann der Arbeitstag auch zwolf
Stunden lang sein, wodurch sich die Kreativphase
oftmals auf 45 Minuten erweitert und die Produk-
tivphase durchaus drei Stunden dauern kann. Das

ergdbe dann eine Gesamttagesleistung von etwa 90
Zeilen pro Tag.

Kehren wir wieder zum Acht-Stunden-Tag zurtick.
Die ,tolle” Leistung von 63 Zeilen pro Tag wird
allerdings im Vergleich zur Kreativphase allein in der
fiinffachen Zeit erreicht. Wenn man also in der Pro-
duktivphase nichts anderes tun kann, lohnt es sich,
die kreativen Arbeiten in ihr fortzufiihren. Dies gilt
aber nicht mehr fiir die Routinephase.
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Ich mochte an dieser Stelle noch einmal betonen,
dass die Angabe von Zeilen/Tag nicht bedeutet, dass
es sich hierbei um reine Codierungsarbeiten handelt.
Es ist lediglich die hier gewéhlte Messlatte und ist im
Falle der Softwareentwicklung als Durchschnittswert
iiber alle Komponenten, von der Konzeption bis zur
Installation und Abnahme, zu betrachten. Dieses Malf3
ist genau dann brauchbar, wenn die Codierung eini-

Emotionale und rationale Intelligenz

Woran liegt es, dass man eine Kreativ-, eine
Produktiv- und eine Routinephase hat? Die personli-
che Leistungsfihigkeit ist von enorm vielen Faktoren
abhéngig. Bekannt ist der tdgliche Bio-Zyklus, bei
dem man in der spiten Mittagszeit ein Tief erreicht

germalflen parallel zur Gesamtentwicklung lauft. Wer
also zuerst vollig trocken Studien anfertigt und Kon-
zepte entwirft, ohne auch nur eine Zeile Code ent-
worfen zu haben, der wird mit dieser Berechnungs-
methode fiir sich personlich nicht viel anfangen kon-
nen. Das allerdings éndert nichts an dem grundsétzli-
chen Ergebniss dieser Betrachtungen. Die sind {ibertragbar.

und mehrere Hochs am Tag durchléuft. Dem tiberla-
gern sich weitere Einfliisse, sodass es nicht nur zu
langsamen Verdnderungen kommt, sondern auch zu
sehr kurzfristigen, nur wenige Minuten andauernden
Spitzen oder Télern.

1Q-Kurve im Laufe eines Tages (symbolisch)

Die Graphik zeigt nur glatte Verldufe, die auch nichts
mit dem téglichen Bio-Zyklus zu tun haben. Deshalb
wurden auch die Achsenbeschriftungen weggelassen.
Die Kurve soll nur symbolisch andeuten, dass der
personliche 1Q (Intelligenzquotient) und auch der EQ
(Emotionale Intelligenz) sehr stark variieren. So kann
ein Mensch mit einem durchschnittlichen IQ von 120
durchaus Spitzenwerte von 200 erreichen und auch
Zeiten erleben, in denen sein 1Q nicht mehr als 70
betragt. Nehmen wir an, dass der IQ fiir insgesamt 30
Minuten eines Tages iiber 140 steigt, dann konnten
das die Minuten der Kreativphase sein. Die Zeit, in

Epilog

In den obigen Betrachtungen wurde immer nur davon
gesprochen, wann man kreative Aktivititen ausiiben
sollte. Es wurde diskutiert, wie die effektive Arbeits-
leistung ist, wenn kreative Arbeiten nur in der Krea-
tivphase oder auch zusétzlich in der Produktivphase

der der IQ dann zwischen 110 und 140 liegt, kdnnte
die Produktivphase sein und die restliche Zeit mit
einem IQ unter 110 wire bei diesen Menschen ge-
eignet fiir Routinearbeiten. Genau genommen iiberla-
gert sich dieses noch mit dem EQ. Insbesondere die
Kreativphase wird dann gegeben sein, wenn der 1Q
und der EQ gleichzeitig hoch sind. Die Produktivpha-
se wird durch einen etwas tiberdurchschnittlichen 1Q
bei gleichzeitig durchschnittlichem EQ gekennzeich-
net sein. Ist der EQ hoch und der IQ in dem Moment
niedrig, niitzt einem das fiir die Kreativitit vermut-
lich nichts, und umgekehrt.

oder gar in allen Phasen erfolgen wiirde. Dabei wur-
de aber ein ganz wichtiger Aspekt auBBer Acht gelas-
sen. Wenn man auch in der Produktivphase kreative
Aktivititen durchfiihrt, wann erledigt man dann die
Tatigkeiten, die fiir die Produktivphase vorzubehalten
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sinnvoll ist? Oder noch krasser gefragt: Wenn ich in
allen Phasen versuche, kreativ zu sein, bleiben alle
anderen Arbeiten wie das Erstellen von Spezifikatio-
nen, das Schreiben von Handbiichern, die Durch-
filhrung von Tests und die Teilnahme an Bespre-
chungen, fiir die man dann plétzlich keine Zeit mehr
hat, unerledigt. Das hat weitreichende Konsequenzen
fiir eine erfolgreiche Projektdurchfiihrung.

Zusammenfassend darf festgestellt werden, dass es
hochst sinnvoll im Sinne der Gesamteffektivitit ist,
die unterschiedlichen Aktivititen eines Projektes
hinsichtlich ihrer geistigen Anforderungen (kreativ,
produktiv, Routine) moéglichst synchron zur personli-
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