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Fachartikel: Teamzusammenarbeit gestalten

Teamzusammenarbeilt gestalten
Selbstorganisation? Einfach mal ausprobieren!

Was hilft, den eigenen Verantwortungsfreiraum zu erkunden und zu nutzen? Nach unserer Erfahrung: Mutig
ausprobieren! Wir stellen drei Experimente vor, die verschiedenen Entwicklungsteams geholfen haben, konstruk-
tiv zusammenzuarbeiten und gemeinsam bessere Software zu liefern. Vom ,Just-in-Time Task Breakdown® tber
,Double Pairs* bis zum ,90 Minutely* beleuchten wir die Motivation hinter den Experimenten, die Perspektiven der
Beteiligten und was wir daraus gelernt haben.

Selbstorganisation organisiert sich nicht
von selbst: Wir beobachten viele Teams in
der Softwareentwicklung, firr die Selbst-
organisation eine Art luftleerer Raum
ist. Was darf das Team entscheiden, was
sollte es entscheiden, was mochte es iiber-
haupt entscheiden? Aus unserer Sicht
sind Mut, Verantwortungsbewusstsein
und Kreativitit notwendig, um erfolg-
reich und motiviert zusammenzuarbeiten.
Nichts davon etabliert sich nach unserer
Erfahrung ,,einfach so“ und ohne entspre-
chende Unterstiitzung.

Das zeigt sich bei einem Blick auf typische
Abldufe in einem Entwicklungsteam. Der
Sprint ist geplant, die Sprint Backlog-Ele-
mente sind in Tasks heruntergebrochen,
auf ein Sprint-Ziel wurde verzichtet. Das

Team hat sich aufgeteilt und arbeitet pa-
rallel an den verschiedenen Backlog-Ele-
menten, entweder einzeln oder in Klein-
gruppen. Im Laufe des Sprints kommt im
Daily immer mal wieder zur Sprache, dass
es bei einem Backlog-Element Schwierig-
keiten mit der Umsetzung gibt oder dass
sein Umfang doch grofer ist als geschatzt.
Viel Resonanz erzeugen solche Aussa-
gen meist nicht. Manche Teammitglieder
sind gedanklich bei anderen Themen und
konnen die Problematik nicht im Detail
nachvollziehen. Andere versuchen zwar,
Ideen zu geben, ihre Kenntnisse der spe-
ziellen Materie reichen jedoch nicht aus,
um wirklich hilfreich zu sein. Am Ende
des Sprints ist dann mehr als die Hailfte
des Sprint Backlog fertig umgesetzt, nur

leider nicht die am hochsten priorisierten
Backlog-Elemente.

Ein herzliches Schulterklopfen mit dem
Kommentar ,aber schaut mal, was wir
sonst alles geschafft haben hilft, dariiber
hinwegzusehen. Wochen spiter, in einem
nachfolgenden Sprint wird die Umsetzung
eines Backlog-Elements infrage gestellt.
Der Code liefert zwar die gewiinschte
Funktionalitit, aber eigentlich hitte man
es auch anders implementieren konnen,
sollen oder vielleicht sogar mussen?
Genau betrachtet hat sich das Team for-
mal gemeinsam mit den Backlog-Elemen-
ten befasst, genauso formal verlief die
Umsetzung als Teamarbeit. Tatsiachlich
besteht das Team aber lediglich aus einer
Summe einzelner Teile. Aus der Zusam-
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menarbeit dann zu profitieren, wenn es
am dringendsten notig wire, konnen die-
se ,, Teile“ schlecht oder schlimmstenfalls
gar nicht.

In solchen Teams ermuntern und inspirie-
ren wir bewusst durch das Einstreuen von
Experimenten, die helfen konnen, die Zu-
sammenarbeit in Teams zu starken — hin
zu einem gemeinsamen statt nur parallel
verlaufenden Agieren. Wir stellen drei
ausgewahlte Experimente vor, die wir mit
verschiedenen Teams bereits ausprobiert
haben. Wir mochten damit ausdriicklich
zur Nachahmung ermuntern — und dazu,
mutig eigene Experimente zu erfinden!

Der Just-in-Time
Task Breakdown

Der — aus unserer Sicht — grofSe Mehrwert
eines Task Breakdown im gesamten Team
besteht in der gemeinsamen Losungsfin-
dung. Das Team hat dadurch die Chance,
auf das Wissen und die Ideen aller mit-
denkenden Képfe zuriickzugreifen und
so einen Losungsansatz zu finden, der
vom gesamten Team getragen wird — eine
wichtige Sdule fir die Wartungs- und Be-
triebsverantwortung einer Software.

Der Begriff ,Task Breakdown“ be-
schreibt, dass ein Entwicklungsteam ein
Backlog-Element zunichst in konkre-
te technische Aufgaben zerlegt, die zur
Umsetzung erledigt werden miissen. Das
Scrum-Framework [Scru] sieht diese
Detailplanung als Abschluss des Sprint
Planning vor. Ublicherweise bricht das
Team dann siamtliche Backlog-Elemente
des Sprint Backlog in Tasks herunter. In
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Abb. 1: Der Just-in-Time Task Breakdown: Das Sprint Backlog zu Beginn eines Sprints

der Praxis fillt es vielen Teams jedoch
schwer, sich fiir jedes einzelne Backlog-
Element bis ins Detail in die konkrete
Umsetzung einzudenken — besonders bei
den weiter unten stehenden Elementen im
Sprint Backlog, die erst spater im Laufe
des Sprints umgesetzt werden. In der Fol-
ge entstehen dann oft generische und we-
nig aussagekriftige Tasks (implementiere
Backend, implementiere Frontend, teste).
Im Laufe des Sprints stehen die Team-
mitglieder dann vor Fragen wie ,Was

haben wir noch mal

n o
| offen | Arbeit

mit diesem Task hier
gemeint?“, oder auch
»Wie sollen wir das
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konkret implementie-
ren?“. Im Idealfall setzt
Team jetzt

te gemeinschaftlich. In
weniger idealen Fillen
treffen jedoch Einzel-
personen im Alleingang
wichtige Entscheidun-
gen, die andere Team-
mitglieder dann im
Nachhinein fiir nicht
tragfihig halten.

Unser Experiment
setzt nun einen Just-in-
Time Task Breakdown
anstelle der oben be-
schriebenen Herange-

Abb. 2: Fokussierte Zusammenarbeit auf Basis eines gemein-

samen Lésungsverstandnisses

hensweise. Wir haben
das mit einem Team

ausprobiert, das sich von dieser Just-in-
Time-Variante mehr Effizienz und Effek-
tivitat erhoffte. Im Sprint Planning haben
wir uns bewusst darauf beschrankt, nur
die ersten Backlog-Elemente in Tasks her-
unterzubrechen, und uns die Zeit genom-
men, im gesamten Team ausfihrlich tber
die konkrete Umsetzung zu diskutieren.
Das nichste Backlog-Element haben wir
mit dem Task ,,gemeinsamer Task Break-
down im Team*“ versehen, als Erinnerung,
dass wir uns vor der Umsetzung wieder
gemeinsam eine Detailplanung machen
wollen (sieche Abbildung 1).

Die Fokussierung auf ein oder wenige
Backlog-Elemente im Task Breakdown hat
zu einem intensiven Austausch gefihrt,
bei dem unser Team ein sehr konkretes
Bild entwarf, wie es die Implementierung
gestalten wollte. Die Tasks konnten wir
oftmals so schneiden, dass sie sogar zeit-
lich parallel bearbeitet werden konnten.
Nach dieser Detailplanung waren alle
gedanklich tief im Thema, daher war es
dann nur folgerichtig, auch gleich die Ar-
mel hochzukrempeln und als Team mit
moglichst viel Menschenstirke die Imple-
mentierung in Angriff zu nehmen. So blieb
die Anzahl der gleichzeitig in der Umset-
zung befindlichen Backlog-Elemente klein
und der Fokus im Team scharf — es gelang
uns leichter, die am hochsten priorisierten
Backlog-Elemente erfolgreich umzusetzen
(sieche Abbildung 2).

Dieses Experiment haben wir kurz vor
der Corona-Pandemie ausprobiert, als wir
noch in einem Raum zusammengearbeitet
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haben. Dadurch hatten wir zum einen eine
starke gemeinsame Taktung (z. B. im Hin-
blick auf Arbeitspausen), zum anderen war
fiir jeden ersichtlich, wer gerade mitten in
einer konzentrierten Arbeitsphase steckte
und besser in Ruhe gelassen werden soll-
te. Das hat es uns erleichtert, uns spontan
bei jedem neuen Backlog-Element fiir den
gemeinschaftlichen Task Breakdown zu-
sammenzufinden, ohne gerade ablaufende
Arbeitsprozesse unnotig zu storen.

Die Erfahrung im Team zusammen zu
arbeiten — und der gemeinsam erlebte
Erfolg, Backlog-Elemente schneller fertig-
stellen zu konnen, hat sich ausgezahlt, die
Zufriedenheit im Team stieg deutlich.
Dann verschob sich die Zusammenarbeit
in unserem Beispielteam mit Beginn der
Pandemie vollstindig auf Remote, wo-
durch die gemeinsame Taktung und der
direkte Draht zueinander ein Stiick weit
verloren gingen. Zeitgleich hatte sich auch
die Zusammensetzung des Teams stark
gedndert. Beides fithrte dazu, dass die
Kultur des Just-in-Time Task Breakdown
aus dem Team weitgehend verschwand -
nicht aufgrund einer gewollten Entschei-
dung im Team, sondern als schleichende
Folge der Vielzahl an Verdanderungen.
Wir haben daraus gelernt, dass der Just-
in-Time Task Breakdown insofern ein fra-
giles Konstrukt ist, als er von zwei Dingen
abhingt: Zundchst muss es mindestens ei-
nen Kern an Teammitgliedern geben, die
auf diese Weise zusammenarbeiten wollen
und sich aktiv fiir seinen Erhalt einsetzen.
Auflerdem muss es dem Team grundsitz-
lich moglich sein, sich mehr oder weniger
spontan zu treffen. Das kann, je nach den
Rahmenbedingungen, deutlich erschwert
sein, etwa aufgrund hdufiger Zu- oder
Abginge im Team, stark variierender
Anfangs- oder Pausenzeiten der einzel-

nen Teammitglieder oder einer generellen
rdumlichen Trennung, vielleicht sogar
tiber verschiedene Zeitzonen hinweg.
Dennoch sind solche Herausforderungen
16sbar, eventuell mittels Team-spezifischer
Varianten des Experiments. Ganz wichtig
ist, dass sich die Menschen im Team be-
wusst dafiir entscheiden, die Kultur einer
gemeinschaftlichen Losungsfindung im
Task Breakdown etablieren zu wollen.

Wann eignet sich das Experiment?

B Hoch-priorisierte ~ Backlog-Elemente
werden oft nicht fertig, andere aber
schon.

B Die Teammitglieder haben eine hohe
Uberschneidung ihrer Arbeitszeit, um
sich spontan zusammenfinden zu kon-
nen.

Was kann durch das Experiment erreicht

werden?

B Das gesamte Entwicklungsteam weif3,
wie ein Backlog-Element umgesetzt
wird, und tragt die Losung mit.

B Backlog-Elemente werden so ziigig
wie moglich fertig, weil das Team fo-
kussiert mit maximal moglicher Men-
schenstirke daran arbeiten kann.

Wie kann das in der Praxis aussehen?

B Im Sprint Planning wird nur das erste
Backlog-Element in prazise formulier-
te Tasks heruntergebrochen, die mog-
lichst unabhidngig voneinander bear-
beitet werden konnen.

B Das Team setzt mit moglichst vielen
Mitgliedern die Tasks dieses Backlog-
Elements um.

B Wenn an diesem Backlog-Element kei-
ne Arbeit mehr ibernommen werden
kann, entscheidet das Team, ob es mit
der Umsetzung des ndchsten Backlog-
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Abb. 3: Die Double Pairs: Ausloten verschiedener Lésungsansétze mit zwei parallel arbeiten-
den Pairs

Fachartikel: Teamzusammenarbeit gestalten

Elements beginnt. Dazu trifft sich das
Team erneut zum gemeinschaftlichen
Task Breakdown.

Stimmen aus dem Team

»Im Nachhinein wiirde ich sagen, es ist
besser, konsequent zu sein und wirklich
jede Story gemeinsam im Team zu bespre-
chen.”

»Zusammenfassend war das Beste, dass
wir versucht haben die Storys so zu
schneiden, dass moglichst alle im Team an
derselben Story arbeiten konnen.

»Es war uns wichtig, dass wir das Wissen
aller Teammitglieder abzapfen konnen,
um zu einer moglichst guten Losung zu
kommen.“

Double Pairs: Wir treffen uns
zum Duell im Morgengrauen

Konkurrenz und Wettbewerb erscheinen
uns in einem Team eher deplatziert. Bei
den Double Pairs bezieht sich der Wett-
bewerb dementsprechend keineswegs auf
die Mitglieder des Teams, sondern auf
konkurrierende Losungsansitze fiir die
gleiche Aufgabe. Dabei muss sicherge-
stellt sein, dass ein Team autonom ent-
scheiden darf, wie es vorgehen mochte,
und der ,,Wettbewerb® eine Team-interne
Aktion ist, die keinerlei Bewertung von
auflen erfihrt.

Dann kann das Experiment sehr hilfreich
sein, wenn es schwierig ist, einen genau-
en Losungsweg fur die Umsetzung eines
Backlog-Elements zu skizzieren und die
Detailplanung anzugehen. Konkurrieren-
de Umsetzungsmoglichkeiten machen es
unmoglich, im Vorfeld zu entscheiden,
welche davon die beste Wahl ist. Viel-
leicht kann sich das Team auch nicht auf
einen Losungsansatz einigen. In diesem
Fall besteht der erste Schritt zur Umset-
zung darin zu klaren, welche Richtung
das Team einschlagen mochte.

Genau das ist die Schwierigkeit? Dann
sollte die Entscheidung zugunsten einer
Losung vertagt werden zugunsten des
parallelen Ausprobierens verschiedener
Varianten. Das ist der Ansatz der Double
Pairs. Darauf kamen wir nach der scherz-
haft gemeinten Frage ,,Duelliert ihr euch
jetzt? Zwei gegen Zwei?“, die Max als
Scrum Master vor Jahren in ,seinem”
Entwicklungsteam stellte.

Das Team hat diese Idee prompt aufge-
griffen und ausprobiert, bei Themen mit
viel Unsicherheit mit mehreren konkur-
rierenden Pairs im Wettbewerb zu arbei-
ten. Die Zielsetzung dabei ist, schnell zu
lauffahigen, vergleichbaren und damit be-
wertbaren Losungsvorschligen zu kom-

men (sieche Abbildung 3).
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Mit einem Pair ist in Anlehnung an den
Begriff ,,Pair Programming” [Bec04] in
diesem Fall eine Kleingruppe aus zwei
Personen gemeint, die in vertrauensvoller
Zusammenarbeit gemeinsam Software
implementieren.

Die Losungsvorschlige sollten nur so
weit implementiert werden, wie zur Ent-
scheidungsfindung notig. Dazu ist es
erforderlich, mit klaren Abbruch- oder
Akzeptanzkriterien zu arbeiten. Fragen
wie ,,Was wollen wir lernen?“ und ,, Wo-
ran erkennen wir, dass wir unser Lernziel
erreicht haben?“ konnen helfen, um die-
se Kriterien zu definieren. Sonst konnte
ein Pair im Flow aus Versehen doch mal
den Ansatz fertig bauen. Das jedoch wire
pure Verschwendung, wenn dieser Ansatz
anschliefend verworfen wird. In diesem
Fall wirde aus dem Experiment eine
Methode, um Geld zu verbrennen!

Klar definierte Kriterien ermoglichen
den Fokus auf das Wesentliche, sodass
vergleichbare Minimallosungen entste-
hen. Im Idealfall kann das sogar eine klei-
ne automatisierte Testsuite sein. Finden
sich keine passenden Kriterien, lohnt es
sich in jedem Fall, mit einem Abbruch-
kriterium zu arbeiten, beispielsweise ei-
nem vorgegebenen Zeitfenster.

Eine zentrale Fragestellung bei der An-
wendung der Double Pairs ist selbstver-
standlich, ob ich es mir leisten kann — oder
besser, ob es sich lohnt, es sich zu leisten
—, eine sowieso schon teure Entwicklung
doppelt zu machen. Ein paar Gedanken
zu entstehenden Kosten und Maoglich-
keiten eines Losungsansatzes sollen bei
der Entscheidung helfen. Wenn ein Team
mehrere Ansidtze in der Losungsfindung
parallel verfolgt, ermoglicht das

B cine objektive Gegeniiberstellung der
Losungsvorschlige:  Implementierte
Losungsvorschlige lassen sich bewer-
ten (z. B. Messen der Performance),
testen und sind dadurch vergleichbar.

B cine beschleunigte Losungsfindung:
Wenn sich ein Losungsansatz als Sack-
gasse entpuppt, verfolgt das Team zeit-
gleich noch mindestens einen vielver-
sprechenden weiteren Ansatz.

W cine vertrauensvolle Zusammenar-
beit: Durch die Bearbeitung jedes Lo-
sungsansatzes in Zwelergruppen ist
die Wahrscheinlichkeit, dass jeder bei
der Losungsfindung mitdenkt und sein
Wissen einbringt, hoher als in einer
grofleren Gruppe. Das begiinstigt, dass
sowohl das zur Verfiigung stehende
Wissen als auch die kreative Losungs-
findung aller Beteiligten eingesetzt
werden kann.

B eine groflere Akzeptanz der Losung im

umsetzenden Team: Durch den kon-
kreten Vergleich der verschiedenen Lo-
sungsvorschlage lassen sich Vorbehalte
leichter ausraumen.

B cine bessere Argumentationsfihigkeit
fiir die gewdblte Losung auch aufler-
halb des Teams: Falls der gewahlte
Losungsansatz beispielsweise von iib-
lichen Architekturmustern oder Un-
ternehmensvorgaben abweicht und
deutliche Vorteile in der Erfillung der
Anforderung bietet.

Aus dem Experiment wurde eine lebendi-
ge Teampraxis, die bis heute weiterlebt.
Aus Sicht des Teams bleiben Entschei-
dungen, die auf einer validen, bestitigten
Basis getroffen wurden, die Erfolge der
umgesetzten Losungen und auch die Er-
kenntnis, dass das Experiment manche
frihere Fehlentscheidung hatte verhin-
dern konnen, die spater ein teures Refac-
toring nach sich zog.

Wann eignet sich das Experiment?

B Konkurrierende Losungsansitze —
auch scheinbar abstruse — sind denk-
bar und es ist unklar, welcher besser
geeignet oder leichter umzusetzen ist.

B Das Team hat mit einem Losungsan-
satz bereits begonnen und ist in irgend-
einer Form steckengeblieben.

Was kann durch das Experiment erreicht

werden?

B Ein belastbarer Losungsvorschlag in
kurzer Zeit.

B Ein Teamkonsens zur Auswahl des Lo-
sungswegs.

Wie kann das in der Praxis aussehen?

B Das Team skizziert die Losungsop-
tionen.

B Es werden gemeinsam geeignete Ab-
bruch- oder Akzeptanzkriterien fest-
legt. Beispielsweise das Erreichen eines
Durchstichs (der Code muss nicht Pro-
duktionsreife haben, sondern lediglich
beweisen, dass der Ansatz funktio-
niert), oder eine Zeitbeschrankung.

B Das Team teilt sich in kleine Gruppen
(z. B. in Pairs) und beginnt mit der Um-
setzung der verschiedenen Ansitze.

B Optional, falls es um Geschwindigkeit
geht: Der erste funktionierende Lo-
sungsansatz ,gewinnt“ und wird dann
fertig entwickelt.

Stimmen aus dem Team

,Fiir mich ist dieser Ansatz ein Schritt in
Richtung evidenzbasiertes Arbeiten.“

,»Es hat sich wie eine positive Form eines
Wettbewerbs angefiihlt. Ich glaube, das
kann man nicht in jedem Team machen.

Fiir uns war es ein sportliches Messen.
»Durch die mehrmalige Durchfithrung
des Experiments ist auch ein Eindruck an
Gegenbeispielen entstanden, bei denen
dieser Ansatz im Nachhinein betrachtet
geholfen hatte.”

Vom Daily zum 90 Minutely

Aus unserer Erfahrung liefert das Daily
Scrum fiir das Team den hochsten Nutzen,
wenn es als gemeinsames Planungstreffen
verstanden wird. Geplant werden die
nichsten Schritte, um einen signifikanten
Fortschritt hin zu einem Ziel zu machen,
sei es die Fertigstellung eines Backlog-Ele-
ments oder auch das Sprint-Ziel.

Alle, die einen Beitrag zu diesem Fort-
schritt leisten, sind Teilnehmer und
nutzen das Daily Scrum, um erreichte
Teilschritte, Erkenntnisse und erkannte
Hindernisse miteinander zu teilen. Diese
Informationen dienen als Grundlage fur
eine bessere Planung der nachsten Schritte
zur Umsetzung der Losung.

Der Planungshorizont reicht dabei bis
zum nichsten Daily Scrum. In der Regel
also 24 Stunden. In manchen Situationen
kann ein Entwicklungsteam von deutlich
kiirzeren Abstinden zwischen solchen
Abstimmungsmeetings profitieren.
Jasmine Zahno und Joseph Pelrine
machten in einem Vortrag auf der OOP
2019 [Zah19] aufmerksam auf ein mut-
mafSliches Muster in der menschlichen
Aufmerksamkeitsspanne, das als ,,Basic
rest-activity cycle“ (BRAC) bezeichnet
wird. Ganz grob und stark vereinfacht
dargestellt, beschreibt dieser Zyklus eine
Zeitspanne von 80 bis 120 Minuten, in
der sich eine Phase mit hoher Leistungs-
und Konzentrationsfihigkeit und Ruhe-
phasen abwechseln. Nach ca. 90 Minuten
ist eine Pause oder zumindest ein Wechsel
der Aktivitit notwendig. Der Korper holt
sich diese Ruhephase oder Abwechslung
in irgendeiner Form selbst, wenn er keine
dufSere Moglichkeit dafiir erhilt.

Auf dieser Basis entstand die Idee, die
Teamarbeit entsprechend zu takten: ca.
90 Minuten stehen fiir das — konzentrierte
— Implementieren zur Verfiigung. Danach
folgt durch die gemeinsame Reflexion
und Planung ein Wechsel in eine andere
Form der Aktivitit.

Eines unserer Entwicklungsteams war zu
diesem Zeitpunkt in einer Phase grofSer
Unsicherheit — insbesondere in Bezug auf
technisch mogliche und tragfihige Lo-
sungsansitze. Die Bereitschaft im Team
war dadurch grofs, eine engere Taktung
fur Austausch und Planung nichster
Schritte auszuprobieren. Dabei stellen
die 90 Minuten, auf die sich das Team ei-
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nigte, einen Richtwert da, der moglicher-
weise von individuellen Arbeitsweisen
abweicht. Dennoch hoffte das Team, mit
dem Experiment technologische Sackgas-
sen schneller zu erkennen und bei der Im-
plementierung neu gesammelte Erkennt-
nisse frithzeitig im Team zu teilen.

Dieses Experiment ist fiir das Team be-
sonders hilfreich, wenn alle Teammit-
glieder den gleichen Kontext haben,
also idealerweise vollstindig an einem
Backlog-Element arbeiten. Dann bildet
das Experiment einen einfachen Start-
punkt, um als Team enger zusammenzu-
arbeiten.

Ein beobachteter Nebeneffekt ist der
starke Fokus, den die Teammitglieder
aktiv aufrechterhalten. Das Team lasst
sich durch Storungen von aufSen weniger
leicht ablenken.

Im Zusammenspiel mit anderen Expe-
rimenten, wie dem Just-in-Time Task
Breakdown und den Double Pairs, ist der
sehr kurze Feedbackzyklus eine passende
Ergidnzung.

Wann eignet sich das Experiment?

B Wenn der im Daily gefasst Plan oft
nicht eingehalten wird und das Team
seine selbst gesteckten Ziele nicht er-
reicht.

B Wenn sich ein Team in einem Umfeld
mit groffer Unsicherheit bewegt und
von stark verkiirzten Riickmeldungs-
zyklen profitieren kann.

Was kann durch das Experiment erreicht

werden?

B Verhindert Tunnelblick bei Problemen
und fordert frihe Kooperation im
Team.

B Erleichtert gemeinsames Lernen, wenn
sich das Team ein neues (technologi-
sches) Gebiet erarbeitet.

Wie kann das in der Praxis aussehen?

B Zusitzlich zum ,normalen® Daily bis
zu vier weitere kurze Zusammenkiinfte
am Sprintboard im Abstand von ca. 90
Minuten einplanen (Dauer beschrinkt
auf max. 7 bis 10 Minuten).

B Schwerpunkt setzen, tiber den im 90
Minutely gesprochen wird, dies kann
beispielsweise ein Task sein, der gerade
in Bearbeitung ist.

B Das 90 Minutely als kurze Lagebespre-
chung gestalten und klaren, welche Er-

kenntnisse man gewonnen hat und was
in den nichsten 90 Minuten angegan-
gen werden wird.

Stimmen aus dem Team

»Wir haben damit angefangen, weil wir
mit vielen Tasks am Ende des Tages nicht
fertig geworden sind. Viele Probleme, die
wiahrend der Entwicklung frithzeitig auf-
getaucht sind, wurden zu lange allein an-
gegangen.”

»Als Team haben wir das 90 Minutely
auch wieder situativ angewendet, wenn
wir der Meinung waren, dass es mit der
gegebenen Aufgabe hilfreich ist.“

»Bis heute geblieben ist ein ,Lunchly‘ oder
,Coffee-Daily‘ — ein zweites Daily mittags
nach dem Essen. Das hilft jetzt auch in der
Remote-Situation, wenn man sich sonst
nicht personlich sieht.

Fazit

Aus unserer Erfahrung sind Entwick-
lungsteams oft eine Ansammlung von
Menschen, die zwar fiir einen fachlichen
Kontext, aber nebeneinander her arbei-
ten. Teams konnen so das Potenzial ihrer
Zusammenarbeit nicht voll ausschopfen.
Technologien entwickeln sich kontinuier-
lich weiter und ubersteigen daher in der
Regel das Wissen von Einzelpersonen.
Damit ist Lernen im Team eine essenzielle
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mit Augenzwinkern und einer Prise Lésungs-
fokus. Dabei steht immer das Verlassen
ausgetretener Pfade, um einen hoheren
Nutzen zu erzielen, im Vordergrund.

Kompetenz, um gute Software zu entwi-
ckeln, vor allem um technische Méglich-
keiten — und wie diese auf die fachliche
Zielsetzung einzahlen konnen — zu bewer-
ten und einzusetzen. Das schliefSt einen
passenden und zeitgemiflen Werkzeugein-
satz (Infrastruktur, Pipelines, Testsysteme,
IDE) ein.

Um eine solche Lernkultur zu entwickeln,
haben uns die vorgestellten Experimen-
te in den beschriebenen Situationen ge-
holfen. Allerdings verstehen wir unse-
re Beispiele als reine Inspiration, nicht
als 1-zu-1 dbertragbare Patentrezepte
— die gibt es aus unserer Sicht nicht.
Wir mochten dazu anregen, selbst eige-
ne Experimente zu gestalten, die zum
jeweiligen Team und Umfeld passen. Um
zu eigenen Experimenten zu kommen,
konnen diese Fragestellungen weiter-

helfen:

B Was mochten wir in der Zusammen-
arbeit erreichen?

B Was konnen wir ausprobieren, um die-
ser Zielsetzung niher zu kommen?

B Woran erkennen wir, dass unsere Zu-
sammenarbeit erfolgreich ist?

B Wann ist es sinnvoll, das Experiment
zu bewerten?

Wir wiinschen viel Spaf§ und ein inten-
sives Lernerlebnis beim Ausprobieren! ||

Die Autoren

Dr. Melanie Brunnbauer
(melanie.brunnbauer@andrena.de)

ist agile Softwareentwicklerin bei der
andrena objects ag. Bei ihrer Arbeit

in Entwicklungsteams liegt ihr nicht nur
die innere und &uBere Qualitat des
Softwareprodukts am Herzen, sondern
auch die kontinuierliche Verbesserung
der Zusammenarbeit im Team.




