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Die richtigen Rahmenbedingungen fiir ein Entwicklungsteam

Editorial

L

Liebe Manager!

Heute mochte ich eine Lanze fUr unsere Ent-
wickler brechen. In der Beratung werde ich
sehr oft in kritische Situationen geholt: Zuge-
sagte Termine werden nicht eingehalten,
das Produkt hat trotz jahrelanger Entwick-
lungsarbeiten immer noch viele Fehler und
wichtige Features sind nicht fertig.

Wir anaylsieren dann immer sehr genau, was
die Ursachen flr die missliche Lage sind'.
Immer wieder stellen wir dabei fest, dass die
Ursache fur die Misere nicht bei schlecht
qualifizierten oder unmotivierten Entwicklern
liegt. Natlrlich kommt das auch vor. Aber
sehr oft liegt die Ursache darin, dass die Ent-
wickler (und Tester, Architekten etc.) gar
nicht die Chance haben, gute Arbeit zu leis-
ten. Sie muUssen dermafien viel Zeit und
Energie aufwenden, um mit den gegebenen
Rahmenbedingungen zurecht zu kommen,
dass oft kaum mehr Zeit fir die eigentliche
Entwicklung bleibt.

Liebe Manager, Geschaftsfihrer, Teamlei-
ter! Dieser Knowledge Letter ist ein Appell
an uns Fuhrungskrafte, einmal innezuhalten
und die Welt mit den Augen unserer Teams
zu betrachten. Haben unsere Team wirklich
alles, was sie brauchen, um gut arbeiten zu
kénnen? Was habe ich im letzten Jahr dafur
getan? Wie sieht das aus Sicht der Teams
aus? Und kénnte ich unter diesen Umstan-
den produktiv sein und ein tolles Produkt
bauen? Lassen Sie uns auf den folgenden
Seiten diesen Fragen gemeinsam nachge-
hen...

Markus Unterauer

" Mit unserem Produkt ,Potenzialanalyse” zeigen
wir schnell und effizient Probleme auf und geben
Empfehlungen zu Verbesserung.

Software Quality Lab GmbH

Damit Softwareentwicklung gut lauft, braucht es zwei Dinge: Das richtige Team
und die richtigen Rahmenbedingungen. Passen die Rahmenbedingungen nicht,
kann auch das beste Team nichts Ordentliches produzieren. Was aber gehért zu
diesen Rahmenbedingungen dazu? Im folgenden Artikel geben wir konkrete
Antworten.

Um erfolgfreich zu sein braucht es den richtigen Rahmen

Softwareentwickler kdnnen im Schnitt nur 12-50% fUr tatsachliche Softwareentwick-
lung aufwenden [1]. Der Rest geht fir Kommunikation, Meetings, Organisation und
vor allem dem Nachlaufen nach fehlenden Informationen drauf. Fast zwei Drittel die-
ses ohnehin sehr geringen Anteils arbeitet das Team an Features, welche die Kunden
gar nicht oder anders brauchen [2]. Tatsachlich produziert ein Entwicklungsteam also
nur in 7-30% seiner Zeit echten Wert fir den Kunden. Sieht man sich das an, so muss
eines der wichtigsten Ziele jedes Managers sein, dass 1) Entwickler mehr Zeit fir tat-
sachliche Softwareentwicklung bekommen und 2) in dieser Zeit die richtigen Sachen
entwickelt werden.

Die Ursachen fir die Schieflage in der Produktivitat liegen nun oft nicht beim Team
selbst. Fehlende oder falsche Rahmenbedingungen und Vorgaben verhindern, dass
das Team produktiver ist.

Erfolg = Team + Rahmenbedingungen

Viele Management-Ratgeber greifen das auf und postulieren, dass man als Manager
zuerst einmal die richtigen Rahmenbedingungen herstellen soll. Auch in den Prinzipen
agiler Software-Entwicklung ist das verankert. Prinzip Nummer 5 beschreibt das so:
. Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die Un-
terstltzung, die sie bendtigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe erledigen.”
[3] Als Manager muss ich also dem Team das Umfeld und die Unterstitzung geben,
das sie bendtigt und sie dann in Ruhe arbeiten lassen. Aber was bedeutet das? Was
gehdrt alles zu diesem Umfeld, zu diesen Rahmenbedingungen? Was braucht das
Team, um produktiv arbeiten zu kénnen und was muss ich als Manager alles gestal-
ten? Die wohl einfachste Art herauszufinden, was das Team bendtigt ist, es einfach
zu fragen. Wer weil}
besser was er braucht
als die jeweilige Per-
son bzw. das Team
selbst? Oft liefert die
Frage nach dem ,Was
braucht ihr?”  aber
Uberraschend wenige
Antworten.  Vielfach
nennt das Team nur
die 2-3 Dinge, die in
dem Moment gerade
am meisten stéren o-
der fehlen. Aber was
ist mit dem Rest?

info@software-quality-lab.com | www.software-quality-lab.com




hualitg

Innovation Meets Quality

Notwendige Rahmenbedingungen

Folgende Checkliste zeigt, was ein Software-Team braucht, um
produktiv arbeiten zu kdnnen:

1.

Themenbereich
Projektmanagement

Projektmanagement

Die richtigen Mitglieder: Als Manager muss ich daflr sor-
gen, dass mein Team die richtigen und ausreichend Mitglie-
der hat. Selten aber doch muss man auch Mitglieder aus
dem Team nehmen, wenn sie die Produktivitdt nach unten
ziehen. Fallen Teammitglieder aus, so muss rechtzeitig fur
Ersatz gesorgt werden. Kénnen Aufgaben nicht vom Team
selbst erledigt werden, muss ich als Manager externe Un-
terstlitzung organisieren, damit das Team seine Ziele wieder
erreichen kann.

Ausreichend Zeit und Fokus: Zum einen braucht das Team
ausreichend Zeit, um qualitativ hochwertige Produkte mit
geringer technischer Schuld produzieren zu kénnen. Zum
anderen braucht jedes Teammitglied ausreichend Zeit flr
das Projekt. Als Manager muss ich sicherstellen, dass die
Teammitglieder ausreichend Zeit flr das Projekt bekom-
men, sich darauf fokussieren kénnen und flr das Projekt ins-
gesamt ausreichend Zeit geplant wird.

Skills in Software Entwicklung: Als Manager muss ich ge-
meinsam mit dem Team analysieren, welche Fahigkeiten
bendtigt werden und wie diese erlangt werden kénnen.
Dazu gehort eine solide Ausbildung in den relevanten Pro-
grammiersprachen und modernen Programmiermethoden,
gutes Grundwissen in Architektur und Design, Kenntnisse
aktueller Software-Engineering Techniken wie Continuous
Integration, Branching/Merging, Code-Reviews etc. und ein
Basiswissen Uber manuelles und automatisiertes Testen
von Software.

Aufgabe skill

Portfolio Management Roadmap Planung

Portfolio Management Priorisierungstechniken (projektiibergreifend)

Projektmanagement
Projektmanagement
Projektmanagement
Projektmanagement
Projektmanagement
Projektmanagement
Projektmanagement
Projektmanagement
Fachwissen
Fachwissen
Qualitatssicherung
Qualitatssicherung
Qualitatssicherung
Qualitatssicherung
Qualitatssicherung
Qualitatssicherung
Qualitatssicherung

Qualitatssicherung

Projektleitung
Projektleitung
Projektleitung
Projektleitung
Projektleitung
Projektleitung
Projektleitung
Projektleitung
Applikationen
Applikationen
Testmanagement
Testmanagement
Testdurchfiihrung
Testdurchfiihrung
Testdurchfiihrung
Reviews
Code-Qualitat
Code-Qualitat

Projektvorgehensmodelle
Teamzusammenstellung
Projektplanung
Aufgabenmanagement

Controlling

Reporting

Priorisierungstechniken (im Projektes)
Koordination von externen Partnern
Fachliches Applikations-Know-How
Technologische Méglichkeiten der Applikation
Testprozess / Testplanung
Aufgabenmanagement (Testaufgaben)
Testfallentwurf (Entwurfsverfahren)
Manuelles Testen
Testautomatisierung
Spezifikations-Reviews

Code Reviews

Statische Analyse
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Als Manager muss ich daflir sorgen, dass die entsprechen-
den Schulungen, Blcher, Videos, Coaches, Trainer und Be-
rater zur Verfligung gestellt werden. Die Software Quality
Lab Academy bietet z.B. in allen relevanten Bereichen des
Software-Engineerings eine solide Grundausbildung, sowie
Vertiefungs- und Expertentrainings an. [4]

Domanenwissen iiber das Business: Als Manager muss
ich dem Team mdglichst viel Gelegenheit verschaffen, et-
was Uber das Business und die Fachdoméne zu lernen. Dazu
kann ich Experten einladen, das Team zum Kunden rausschi-
cken, Schulungen organisieren etc.

Wissen iiber Legacy-Systeme: Soll das Team bestehende
Legacy-Systeme weiter pflegen, muss ich als Manager da-
fr sorgen, dass entsprechendes Know-How aufgebaut
wird. Auch hier kann ich Experten holen, Schulungen orga-
nisieren und dem Team ausreichend Zeit einrdumen, sich
die alten Systeme anzusehen und , Software Archéodologie”
zu betreiben.

Die Moglichkeit, irgendwo Experte zu werden: Jeder
maochte irgendwo richtig gut sein und als Experte geachtet
werden. Gemeinsam mit dem Team wird geplant, was das
Spezialgebiet des Teams und jeder Person darin ist. Natr-
lich bedeutet das nicht, dass man nichts anderes mehr ma-
chen kann. Aber als Manager muss ich ermdglichen, dass
sich das Team in ein Gebiet richtig vertieft und dort Exper-
ten-Know-How aufbaut.

Geeignete Arbeitsmittel: Als Manager muss ich dem
Team alle notwendigen Arbeitsmittel zur Verfigung stellen.
Diese mussen auch hochwertig und performant sein. Kein
Holzfaller kann mit einer stump-
fen Axt produktiv arbeiten, ge-
nauso wenig kann ein Entwick-
ler mit einem langsamen PC, ei-
ner instabilen Internetverbin-
dung oder einem langsamem
Build Server effizient arbeiten.
Die wesentlichen Arbeitsmittel
fr ein Softwareteam sind:

X
=@
&

o Hardware (Rechner, Moni-

" . tor, Server, W-LAN, ...)

* * * o Arbeitsplatz (ein gemeinsa-
mes Blro flir das gesamte
ok ek ok k Team, Tisch, Sessel, Regale,
ko ek ke Ak KUche, )
* L33 . T -
o Moderationsmaterialien fir
* ook ok . . .
Meetings und Meetingraume
* * 4ok K K . N .
mit Whiteboard und Flipchart
* ok 4k KK
x " ok o Entwicklungsumgebung
o - - und Entwicklungstools (Source-
ok - * Control, Cl, Statische Analyse,
o ok * Build System, Testautomatisie-

rung, ...)

Abbildung 1 - Eine Skill-Matrix zeigt die im Team notwendigen Fahigkeiten
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o Anforderungs- und Testmanagement-Tools
o Aufgabenmanagement- und Zeiterfassungssystem

o Kommunikationstools (dufderst wichtig bei verteilten
Teams!), Wiki

Support fiir die Infrastruktur: \WWenn mal etwas kaputtgeht
oder ein Teil der Infrastruktur nicht funktioniert, braucht das
Team Ansprechpartner, die ihnen schnell weiterhelfen. Dies
reicht von Aufsperren von gesperrten Benutzerkonten bis
zum Aufsetzen neuer Testserver.

Passende Technologien, Komponenten und Frame-
works: In vielen Unternehmen ist ein grundsétzlicher Tech-
nologie Stack bereits vorgegeben (Java vs. .NET, Windows
vs. Linux, Oracle vs. SQL Server, etc.). Dieser Technologie
Stack muss zur Aufgabenstellung im Projekt passen. Wéh-
rend der Entwicklung werden dann vielfach zugekaufte
Frameworks und Komponenten verbaut. Diese missen aus-
gewahlt und gekauft werden. Als Manager muss ich fir eine
schnelle Beschaffung sorgen und sicherstellen, dass die ge-
wahlten Komponenten und Frameworks den Unterneh-
mensrichtlinien entsprechen.

Ein Ziel (Scope, Zeit, Qualitat): Nichts ist so motivierend
wie ein gemeinsames Ziel. Zum Ziel gehort die inhaltliche
Dimension (Vision, Scope), die zeitliche Dimension (Meilen-
steine, Release-Termine) und die Qualitdtsdimension (gefor-
dertes Qualitatsniveau). Als Manager muss ich sicherstel-
len, dass das Team immer ein Ziel hat und alle gemeinsam
darauf hinarbeiten. Das Team muss den Zweck kennen, wa-
rum es da ist und was sein Beitrag zum Unternehmenser-
folg ist. Wichtig ist auch, dass das Team nicht einfach nur
eine Story nach der anderen aus einem endlosen Backlog
abarbeitet, sondern dass es immer das Big Picture kennt,
also die grofsen Themen auf der Roadmap, auf die gerade
hingearbeitet wird.

Gute Anforderungen: Schlechte Anforderungen sind die
haufigste Ursache fir Probleme in der Softwareentwicklung
[1]. Als Manager muss ich sicherstellen, dass das Team
rechtzeitig ausreichend Anforderungen in hoher Qualitat be-
kommt. Bei Fragen missen Ansprechpersonen jederzeit er-
reichbar sein und sich dann auch tatsachlich darum kim-
mern, Antworten zu liefern. Zu den Anforderungen gehéren
fachliche Anforderungen aus dem Business aber auch An-
forderungen der Organisation selbst und rechtliche Anforde-
rungen (Gesetze, Normen). Fehlen diese Vorgaben, senkt
dies die Produktivitat deutlich.

Schnelle und klare Entscheidungen: Viele Entwicklungs-
teams missen standig auf Entscheidungen von auRen war-
ten. Seien es fachliche Entscheidungen, wie einzelne Fea-
tures aussehen sollen, Infrastrukturentscheidungen, techni-
sche Entscheidungen zu Umsystemen, Entscheidungen zu
Prozessen und Organisation, etc. Als Manager muss ich da-
flr sorgen, dass Entscheidungen entweder von aufsen
schnell und klar getroffen werden, oder dem Team die Kom-
petenz geben, selbst zu entscheiden. Achtung! Soll das
Team selbst entscheiden, braucht es daflir das entspre-
chende technische und fachliche Know-How (siehe oben).

Software Quality Lab GmbH
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Wer was entscheidet, kann dann beispielsweise mithilfe der
.7 Levels of Autority” von Jurgen Appelo ausgemacht und
beschrieben werden [5].

Klare Zustandigkeiten: Immer wieder missen Teams viel
Zeit investieren, um herauszufinden, wer fir ein bestimm-
tes Thema, z.B. ein Produkt oder einen Fachbereich, zustén-
dig ist. Vielfach verlauft diese Suche ergebnislos, niemand
ist zustandig. In diesen Féllen sind die Entwickler gezwun-
gen, selbst zu entscheiden, wenn sie Uberhaupt vorankom-
men wollen, auch wenn ihnen eigentlich das notwendige
Wissen fehlt. Als Manager muss ich sicherstellen, dass es
flr alle relevanten technischen, fachlichen und organisatori-
schen Themen klare Zustandigkeiten entweder im Team
selbst oder auflerhalb des Teams gibt. Diese zusténdigen
Personen mussen ihre Verantwortung auch wahrnehmen.

Abstimmung mit anderen: In gréReren Organisationen ist
es wichtig, dass das Team sich mit anderen Teams und den
Stakeholdern abstimmen darf. Dies muss koordiniert wer-
den, beispielsweise indem regelmaflige Meetings oder
Sprechstunden definiert werden.

Transparenz: Als Manager muss ich daflir sorgen, dass das
Team jederzeit den aktuellen Status der Zielerreichung und
andere relevante Dinge sehen kann. Am Besten geht dies,
wenn man Metriken fur inhaltlichen Fortschritt (z.B. Earned
Value, Burndown), zeitlichen Fortschritt (z.B. Meilenstein-
plan) und Qualitat (z.B. Bug-Backlog-Size, Escaped Defects,
Bugs-per-Severity) definiert und jederzeit sichtbar macht.

Manager decides Team decides

Decision

Define salary and bonus

1. 2. 3. 4. 5. 6.
Tell Sell Consult Agree Advice Inquire

Hire / Fire team members

Select tools

Select features

Create schedule

Set budget

Document standards

H

16.

17.

18.

Abbildung 2 - Wer entscheidet was? 7 Levels of Authority

Stabile Prioritaten: Als Manager muss ich schauen, dass
das Team begonnene Sachen auch fertig machen darf. Tag-
liche andernde Prioritédten, die das Team zwingen, standig
halbfertige Sachen liegenzulassen und etwas anderes anzu-
fangen, killen nicht nur die Produktivitdt des Teams, sondern
auch die Qualitat des Produktes.

GleichmaRiger Arbeitstakt: Im Sinne der Nachhaltigkeit
und Berechenbarkeit braucht es eine gleichméaRige Auslas-
tung, einen berechenbaren Arbeitstakt, z.B. in Form von
Sprints und eine stabile Release-Cadence. Zu einem gleich-
maRigen Arbeitstakt gehoért auch, dass alle Teammitglieder
moglichst groke Uberschneidungen in den Anwesenheits-
zeiten haben.

In Ruhe arbeiten kdnnen: Als Manager muss ich dem
Team ermdglichen, ruhig und fokussiert zu arbeiten. Ich
muss das Team vor Stérungen schiitzen. Typische Storun-
gen sind Bugs und Supportaufgaben, Zwischenfragen von
anderen Teams, Aufwandsschatzungen und Konzepte flr

info@software-quality-lab.com | www.software-quality-lab.com
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zuklinftige Features oder eine stéandige Unruhe wie sie in
Grofsraumblros herrscht. Vielfach erlebe ich, dass Manager
selbst das Team oft unterbrechen, Teammitglieder fir Son-
derprojekte heranziehen, Meetings einberufen etc. Das ist
nicht gut und senkt Produktivitdt und Qualitat.

Jemand, der sich um sie kiimmert: Jedes Team braucht
jemanden, der sich um das Team kimmert und der sich
echt bemiht, dass es gut arbeiten kann. Dieser , Kimme-
rer” hat immer ein offenes Ohr fiir alle Sorgen und Anliegen
des Teams. In agilen Organisationen teilen sich diese , Kim-
merer” Rolle oft Scrum Master und Manager.

Ein positives Arbeitsumfeld: Dies beginnt bei einer offe-
nen Unternehmenskultur, wo sich jeder freundlich griRt,
umfasst gemeinsame Rituale wie zusammen Mittagessen
und geht bis zu kleinen Goodies, wie Getranke, Kaffee und
Obst, die das Unternehmen zur Verfligung stellt. Wichtig ist
auch, dass jeder Uber wichtige Veranderungen im Unterneh-
men informiert ist. All das kann und muss ich als Manager
aktiv gestalten.

Feedback: Als Manager muss ich dem Team und jedem ein-
zelnen Feedback geben. Sowohl zur fachlichen Arbeit, als
auch zur persoénlichen Entwicklung, Fahigkeiten und Eigen-
schaften. Ich muss auch dafiir sorgen, dass das Team mdg-
lichst direktes Feedback von den Stakeholdern, vor allem
von Kunden und Anwendern, erhalt.

Sicherheit: Als Manager muss ich daflr sorgen, dass sich
niemand verletzt und dass die Arbeitsplatze so gestaltet
sind, dass niemand davon krank wird, z.B. durch schlechte
Mobel oder trockene Luft. Datenschutz und Informationssi-
cherheit sind ebenfalls Themen, auf die ich ein Auge haben
muss. Als Manager muss ich deshalb im Sinne der nachhal-
tigen Erhaltung der Arbeitsleistung immer darauf achten,
dass meine Mitarbeiter nicht Uberfordert sind und in ein
Burnout rutschen. Manche Mitarbeiter sind so begeistert
von ihrem Job, dass sie sich selbst Uberfordern. Sie missen
vor sich selbst geschltzt werden. Interessanterweise er-
lebe ich in Unternehmen immer wieder auch das Gegenteil,
namlich dass ein Team nichts zu tun hat. Beispielsweise
weil zu Beginn eines Releases das Produktmanagement
noch keine Features spezifiziert hat. Es entsteht unproduk-
tiver Leerlauf, der bei langerer Dauer zu einem Boreout fiih-
ren kann. Als Manager muss ich das Team sowohl vor per-
manenter Uberlastung als auch vor Unterlast schitzen. Zu-
letzt muss ich das Team noch vor eskalierenden Konflikten,
die bis hin zu Mobbing gehen kénnen, schiitzen.

Ein ordentliches Gehalt: Geld ist zwar nur ein Hygienefak-
tor, trotzdem muss das Gehalt passen. Mitarbeiter, die sich
unterbezahlt flhlen, schrauben ihre Leistung zurlick, leider
oft ohne etwas zu sagen. Als Manager muss man daher im-
mer wieder mit den Mitarbeitern sprechen und fir eine an-
gemessene Entlohnung sorgen.

Karrierepfad: Als Manager muss ich meinen Mitarbeitern
eine Perspektive geben, wo sie sich inhaltlich und finanziell
hin entwickeln kénnen.

Software Quality Lab GmbH
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Level 1 Level 2 Level 3 Level 4
Development Senior ) Enterprise
Path Developer Developer Architect Architect
Quality
Path
Product Requirements Product Product Portfolio
Path Engineer Owner Manager Owner
Coaching
Path

Abbildung 3 - Gleichwertige Karriereptade fir alle Disziplinen

25.

26.

Vertrauen und Freiheit: st das Team richtig zusammenge-
setzt und hat es alles was es braucht, so wird es gute Arbeit
leisten. Darauf muss man als Manager vertrauen. Das be-
deutet, das Team in Ruhe arbeiten lassen, nicht vorschrei-
ben, wie es seine Aufgaben zu erledigen hat und seine ei-
genen Entscheidungen treffen lassen. Gerade in agilen Or-
ganisationen ist Micro-Management ein absolutes No-Go.

Erfolge: Vielleicht kennen Sie den Spruch , Erfolg macht
sexy”. Jeder mochte stolz auf etwas sein. Als Manager
muss ich daflr sorgen, dass das Team Erfolge hat und diese
Erfolge sichtbar werden, sowohl nach innen als auch nach
aufden. Wenn das Team einen schdénen Erfolg verbuchen
konnte, sorgen Sie daflir, dass dies auch geblhrend gefeiert
wird. Jeder Release ist ein Erfolg, entsprechend muss ich
als Manager sicherstellen, dass nicht jahrelang dahinentwi-
ckelt wird, ohne dass etwas ausgeliefert wird, sondern dass
rasch und héaufig Release an den Kunden gehen und auch
tatsachlich eingesetzt werden.

Wichtig ist es, bei all diesen Punkten so individuell wie mdglich
auf das Team einzugehen und so wenig wie moglich mit Unter-
nehmensstandards driberzufahren. Dies ist natirlich nicht im-
mer maoglich, aber man sollte es immer zuerst versuchen. Alle

diese Rahmenbedingungen mussen einmal initial hergestellt,

laufend Uberwacht und bei Abweichungen wiederhergestellt

werden. Dieses Herstellen, Uberwachen und Wiederherstellen

ist somit eine permanente Aufgabe fir das Management. Nur so

ist

sichergestellt, dass ein Team jederzeit alles hat, was es

braucht, um produktiv zu arbeiten und gute Software zu entwi-
ckeln.
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Self-Assessment Checkliste fiir Rahmenbedingungen

Rahmenbedingung fiir Team / Projekt Nicht | Kaum | Eher | Eher | Fast | Voll
erflillt | erfiillt | wenig | erfiillt | erfiillt | erfullt
(OPkte) | (1 Pkt | erfiillt | (3Pkte) | (4 Pkte) | (5 Pkte)

(2 Pkte)

Die richtigen Mitglieder

Ausreichend Zeit (Projekt und Mitglieder)

Vertrauen und Freiheit

Skills in Software Entwicklung

Domanenwissen Uber das Business

Wissen Uber Legacy-Systeme

Geeignete Arbeitsmittel

Support fur die Infrastruktur

Passende Technologien, Komponenten und Frameworks

Ein Ziel (Big Picture, Zeit, Qualitat)

Gute Anforderungen

Schnelle und klare Entscheidungen

Klare Zustandigkeiten im und aufderhalb des Teams

Abstimmung mit anderen Teams und Stakeholdern

Transparenz

Stabile Prioritaten

Gleichmaliger Arbeitstakt

Die Moglichkeit, Experte zu werden

In Ruhe arbeiten konnen

Jemand, der sich um sie kimmert

Ein positives Arbeitsumfeld

Feedback

Ein ordentliches Gehalt

Karrierepfad

Sicherheit

Erfolg

Gesamtpunkte (Maximum = 130 Pkte)
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Zitate

“Schreibe nichts der Unfédhigkeit des Teams zu, was durch fal-
sche Rahmenbedingungen hinreichend erklarbar ist.”

Ein weiser Berater in Anlehnung an Hanlon's Razor

“Frage nicht, was Dein Team flir Dich tut, sondern frage erst,
ob Du alles notwendige fiir Dein Team getan hast!”

Ein weiser Berater inspiriert von einer Rede von John F. Kennedy
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Berater & Trainer bei Software Quality Lab
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Leistungen von
Software Quality Lab

Die Experten von Software Quality Lab unterstiitzen durch
folgende Leistungen:

Potenzialanayse zum finden Identifizieren von Proble-
men und Aufzeigen von Verbesserungspotenzialen

Workshop ,Agile Leadership & Management” zur Re-
flexion, Standortbestimmung und Finden von Méglich-
keiten zur weiteren Entwicklung in ihrem Management
Team

Begleitung von Flhrungskraften in Softwareentwick-
lungs-Organisationen als Coach und ,, Sparring Partner”

UnterstlUtzung bei Auswahl und Einflihrung der geeig-
neten agilen Methoden (zB Scrum, Kanban)

Begleitung bei der Einflhrung agiler Methoden als ex-
terner Coach

Impulsvortrdge zu Spezialthemen und Vertiefung (zB
Agiles Requirements Engineering, Branching Strate-
gien, Testautomatisierung, BDD/TDD, etc.)

Analyse und Optimierung der begleitenden Prozesse
wie Produktmanagement, Risikomanagement, Change-
und Configuration-Management, etc.

Tool Evaluation Center zur Auswahl von passenden
Tools sowie Unterstlitzung bei der Tool-Einflihrung

Integration von verschiedenen Tools zur besser Auto-
matisierung und Effizienzsteigerung des Entwicklungs-
prozesses

Seminare & Trainings flr Scrum Master, Entwickler,
Tester, Architekten, Produktmanager und Anwender so-
wohl éffentlich als auch inhouse

Detailliertere Infos zu den Leistungsbereichen von Soft-
ware Quality Lab sowie weitere Knowledge finden Sie auf
der Website:

www.software -quality-lab.com

info@software-quality-lab.com | www.software-quality-lab.com
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