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Vorwort  

Nach 40 Jahren Tätigkeit in der IT als Softwareentwickler, 

Projektmanager, Qualitätsmanager etc. bei diversen Firmen 

gab ich zum 31.8.2011 meine festangestellte Tätigkeit bei 

einer Softwarefirma auf. 

Seitdem arbeite ich freiberuflich beratend zum Softwarequali-

tätsmanagement. 

Obwohl ich alle meine Projekte erfolgreich abschließen konnte 

(Kriterium: produktiv im Einsatz) waren für mich die Ergeb-

nisse z.B. bei der Beratung von Entwicklern beim Test für 

mich nicht wirklich befriedigend, da auch die heutigen Ent-

wickler im Prinzip die gleichen Fehler machen wie zu Beginn 

meiner Berufstätigkeit. 

Offenbar spielen hier im Verlaufe der Evolution erworbene 

psychologische Eigenheiten des āhomo sapiensó eine groÇe 

Rolle. Dazu kommt, dass 

¶ ein vollständiger Test eines Programms oder einer An-

wendung praktisch nicht möglich ist, 

¶ abgeleitet aus dem Unvollständigkeitssatz des berühmten 

Mathematikers Gödel die Richtigkeit von Programmen bei 

hinreichender Komplexität im vorliegenden System nicht 

beweisbar ist, 

¶ demzufolge auch heute noch Intuition für den Test und die 

Konstruktion und Auswahl von Testfällen gefragt ist. 

Zwei Sprüche geben meiner Ansicht nach die Situation tref-

fend wieder 

Itós not enough to do your best, you must know what to do 

and then do your best  

(Dr. William Edwards Deming) 

A fool with a tool is still a fool 

(unbekannt) 

2012 beschloss ich, anlässlich des 10-jährigen Bestehens der 

Gesellschaft für Softwarearchäologie im Jahr 2013, die von 

mir gesammelten Erfahrungen zum Projekt- und Qualitätsma-

nagement, basierend u.a. auf meinen Vorträgen auf internatio-

nalen Tagungen zum Projektmanagement und zur Software-
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qualität und den von mir erstellten Kalendern der Gesellschaft 

für Softwarearchäologie, in Form einer virtuellen Reise ï auf 

der Route 66 durch das Wunderland der Softwareentwicklung 

ï dem geneigten Leser zugänglich zu machen. 

Dabei beschränke ich mich auf die Elemente der Softwareent-

wicklung, die weitgehend technologieunabhängig sind und zu 

denen ich meiner Meinung nach auch heute noch etwas sagen 

kann. 

Die diversen Programmiersprachen und Entwicklungsumge-

bungen, mit denen ich in meinem Berufsleben arbeitete, wer-

den in diesem Buch nicht besprochen. 

Ebenso finden meine Erfahrungen mit Suchmaschinen und der 

künstlichen Intelligenz keine explizite Berücksichtigung. 

Das Buch behandelt in Form von Reisestationen (Kapiteln) 

jeweils einzelne Probleme des Projekt- und Qualitätsmanage-

ments in der Softwareentwicklung in seriöser Form. In der 

āTraumzeitó vor dem Aufbruch zur nªchsten Reisestation 

kommen mit einem āAugenzwinkernó andere āExpertenó wie 

Mr. Spock und das Programm ELIZA zu Wort. 

Ich bedanke mich bei den Autoren, deren Werke mir auf mei-

ner Route 66 im Berufsleben treue Begleiter waren. Stellver-

tretend für viele seien hier Norbert Wiener (der Vater der Ky-

bernetik), Joseph Weizenbaum und Tom de Marco genannt.  

Da ich mit diesem Buch keine irgendwie geartete Qualifikati-

on anstrebe und auch keine kommerzielle Verwertung beab-

sichtige, halte ich den Quellennachweis und die Kennzeich-

nung von Zitaten in Grenzen. Für dabei übersehene Stellen 

entschuldige ich mich vorab. 

Desgleichen bedanke ich mich bei Fach-KollegInnen u.a. auch 

aus meiner eigenen Familie, die mir stets kritische und hilfrei-

che Diskussionspartner waren. 

Ganz besonders möchte ich aber meiner Frau Brigitte danken, 

die stets Verständnis für meine berufliche Arbeit zeigte und 

mir oft den āR¿ckenó freihielt. 
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Worte sind nicht alles  
aber Worte sind alles, was ich habe. 

Station 1: Am Tor der Kommunikation  

Kommunikation zwischen Entwickler und Auftraggeber ist die 

Grundvoraussetzung für erfolgreiche Softwareentwicklung 

und schwieriger als man im Allgemeinen denkt. 

Kommunikation und Softwarequalität 

These: 

Die Erstellung qualitativ hochwertiger Software lebt wesent-

lich von der Beherrschung der dem Softwareentwicklungspro-

zess immanenten Kommunikationsprobleme. 

 

Im Folgenden werden für ausgewählte Schwerpunkte der 

Softwareentwicklung einige dieser Kommunikationsprobleme 

benannt und pragmatische Lösungs-/Vermeidungs-Strategien 

diskutiert sowie auf der Basis praktischer Erfahrungen bewer-

tet. Bei der Installation und erfolgreichen Anwendung von 

Qualitätsmanagementsystemen stellt die Kommunikation ei-

nen nicht zu vernachlässigenden Erfolgsfaktor dar.  

1. angemessene (semantisch und syntaktisch korrekte und 

vollständige sowie verständliche) Modellierung des zu lö-

senden óReale-Weltô-Problems 

Bei der Softwareentwicklung wird in der Regel ein definierter 

Ausgangspunkt gesetzt, auf den sich letztendlich alle Bewer-

tungen des Prozessergebnisses beziehen. Diese Bewertungen 

beziehen sich z.B. sowohl informell auf die Erfüllung der Nut-

zererwartungen als auch auf die Erfüllung vertraglich verein-

barter Entwicklungsziele mit möglichen Folgen für Bezahlung, 

Regress- oder Gewährleistungsansprüche. Als solcher defi-

nierter Ausgangspunkt ist die óreale Weltô selbst untauglich, da 

sie selbst bzw. mindestens ihre Wahrnehmung und Interpreta-

tion in ständiger Veränderung begriffen ist. Ein oft gewählter 
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Weg ist deshalb die Modellierung des zu lºsenden óReale-

Weltô-Problems und die Festschreibung des Modells als Aus-

gangspunkt für die weitere Softwareentwicklung. Dies bedeu-

tet nicht, dass das Modell während des Entwicklungsprozesses 

nicht mehr veränderbar wäre, aber solche Veränderungen 

müssen ebenfalls definiert erfolgen und vor allen Dingen fest-

gehalten werden. 

Mögliche Ergebnisse der Modellierung sind im Allgemeinen 

eine Spezifikation und/oder ein Prototyp der Lösung. Eine 

Bewertung dieser Möglichkeiten wird im Rahmen dieses Ka-

pitels nicht vorgenommen. Ebenfalls wird in diesem Kapitel 

nicht auf Probleme möglicher menschlicher Erkenntnisgrenzen 

hinsichtlich sehr komplexer Sachverhalte der órealen Weltô 

eingegangen. 

Folgende kommunikativen Probleme treten bei der Modell-

entwicklung u.a. auf: 

¶ Entwickler und spätere Nutzer der Software sprechen eine 

unterschiedliche óSpracheô. 

¶ Gleicher Begriffe können in beiden Sprachräumen unter-

schiedliche Bedeutungen haben. 

¶ Verwendete Begriffe können im jeweiligen Sprachraum 

mehrdeutig sein. 

¶ Es existieren unterschiedliche Erwartungen an die Modell-

darstellung bei Entwickler und Nutzer: 

* Entwickler: Exaktheit(auch im Detail) und für die wei-

teren Entwicklungsprozesse geeignete modellhafte und 

ggf. graphische Darstellung 

* Nutzer: Verständlichkeit, Anschaulichkeit bei Verzicht 

auf óunwesentliche(!?)ô Details, d.h. seiner Begriffs- 

und Beschreibungswelt angenähert 

¶ Man muss qualifizierte spätere Nutzer, d.h. Nutzer mit 

Kompetenz, Sachkunde und Bereitschaft zur gründlichen 

Analyse, finden, die das erarbeitete Modell beurteilen. 
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Damit nicht schon bei der Modellierung die Grundlage für ein 

unbefriedigendes Ergebnis des Softwareentwicklungsprozes-

ses gelegt wird, muss man versuchen die beschriebenen Prob-

leme zu vermeiden bzw. ihnen geeignet begegnen. 

Dafür gibt es u.a. folgende pragmatischen Möglichkeiten 

¶ Die Entwickler eignen sich die wesentlichen fachlichen 

Elemente des Nutzersprachschatzes an und verwenden sie 

auch. 

¶ Es erfolgt eine exakte Definition von Begriffen im Rahmen 

der Modellierung und deren Beschreibung in einem Pro-

jektlexikon. 

¶ Die bei der Modellierung mitwirkenden Nutzer werden mit 

den verwendeten Modellierungstechniken vertraut ge-

macht. 

¶ Es wird eine Ergänzung von Text durch nichttextuelle 

Elemente(Bilder, Grafik etc.) bzw. umgekehrt die Ergän-

zung verwendeter Diagrammtechniken durch textuelle Er-

läuterungen vorgenommen.  

¶ Ein dynamisches Modell(Prototyp) zum simulierten Um-

gang mit den wesentlichen Elementen der späteren Lösung 

wird den Nutzern zur Verfügung gestellt. 

2. Umsetzung(Verfeinerung) des Modells je nach vorge-

schriebener Vorgehensweise und verfügbarer Entwick-

lungsumgebung 

Dies geschieht in der Praxis in Schritten, Stufen, Ebenen, Pha-

sen je nach begrifflicher Benennung. Im Folgenden wird rein 

pragmatisch der Begriff óPhaseô verwendet. 

Zwischen jeweils zwei Phasen A und B tauchen analoge Prob-

leme zum ersten Schritt der Modellierung auf: 

¶ Die Entwickler können in den Phasen unterschiedlich sein. 

Die Firma X hat beispielsweise das óFachkonzeptô erstellt 

und von der Firma Y soll jetzt ein óDV-Konzeptô erarbeitet 
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werden. Damit ist eine unterschiedliche óSpracheô in Phase 

A und B mit Auswirkungen analog zu 1 vorhanden. 

¶ Die Beschreibung des Modells ist i.a. nicht eindeutig, da 

selten mit dem Mitteln einer streng formellen Spezifikation 

gearbeitet wird (s. die unter 1 genannten Probleme). Die 

vollständige Beschreibung bestünde in der Regel nicht nur 

aus den dokumentierten Ergebnissen sondern auch aus dem 

bei den Modellentwicklern angesammelten Hintergrund-

wissen (informelles Teamgedächtnis). Es gibt immer wie-

der implizite Prämissen des Modells, die nirgends doku-

mentiert sind. Diese Probleme zeigen sich besonders gra-

vierend bei der Vergabe von Softwareentwicklungsaufträ-

gen in óBilliglohnô-Länder. 

¶ Es muss eine Bewertung des Ergebnisses von Phase B be-

züglich der Vorgaben durch das Ergebnis von Phase A 

bzw. noch weiter zurückliegender Phasen durch spätere 

Nutzer bzw. die Entwickler in Phase B erfolgen. 

¶ Es können sich Fehler aus vorherigen Phasen fortpflanzen. 

Folgende Maßnahmen zur Lösung bzw. Vermeidung der Prob-

leme können ergriffen werden: 

¶ Der wesentliche fachliche Sprachschatz der Phasen wird 

abgestimmt. 

¶ Das Projektlexikon wird um die exakte Definition von Be-

griffen im Rahmen der aktuellen Phase ergänzt. Wenn bis-

her kein Projektlexikon existierte, so wird es angelegt. Un-

bedingt vermieden werden sollte eine Änderung von schon 

definierten Begriffen(Konsistenzprobleme!). 

¶ Text(auch Programmcode) sollte sofern möglich durch 

nichttextuelle Elemente ergänzt werden. 

¶ Sofern noch nicht vorhanden wird ein dynamisches Mo-

dell(Prototyp) zum simulierten Umgang mit den wesentli-

chen Elementen der späteren Lösung den Nutzern zur Ver-

fügung gestellt bzw. das vorhandene weiterentwickelt und 

verfeinert. 
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¶ Die Entwicklung sollte so wenige Phasen wie möglich 

durchlaufen. 

¶ Mindestens ein Entwickler/begleitender Nutzer sollte durch 

alle Phasen beteiligt sein, um das óinformelle Teamge-

dªchtnisô nutzen zu kºnnen. 

¶ Eine Prüfung von Phasenergebnissen sollte durch mehrere 

auch unabhªngige óExpertenô (in Reviews u. ª.) erfolgen. 

3. Softwareentwicklung im Team innerhalb einer Phase 

Auch in einem gut organisierten und optimal zusammenge-

setzten Team treten Kommunikationsprobleme auf. Der ent-

scheidende Unterschied zwischen erfolgreichen und weniger 

erfolgreichen Teams besteht u.a. darin, ob man diese Probleme 

erkennt und wie man mit ihnen umgeht.  

Die häufigsten Kommunikationsprobleme sind: 

¶ Die Entwickler sprechen eine unterschiedliche óSpracheô. 

¶ Es gibt im Team keine einheitliche Basis für die Entwick-

lung(Werkzeuge, Standards u.ä.). 

¶ Es findet kein ausreichender Austausch über Probleme 

und/oder Ergebnisse im Team(Verbindung im Team) statt. 

¶ Im Team existiert keine ausreichend saubere Aufgabentei-

lung(Abgrenzung im Team). 

Was kann man empfehlen, um die genannten Probleme zu 

vermeiden bzw. zu lösen? 

¶ Auch im Team selbst sollte eine Abstimmung des wesentli-

chen Sprachschatzes stattfinden. 

¶ Es ist notwendig Standards und Umgebungsbedingungen 

exakt zu definieren (so viel wie nötig, nicht so viel wie 

möglich!) und deren Einhaltung kontrollfähig zu machen. 

Dabei ist der Selbstkontrolle unbedingt der Vorrang vor der 

Fremdkontrolle zugeben. Wenn es ein Werkzeug zur stati-

schen Analyse in der Entwicklungsumgebung gibt, so muss 
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dies allen Entwicklern zur Verfügung stehen. Es muss auch 

bekannt sein, welche Kontrollen vom Projektmanagement 

für notwendig erachtet und deshalb durchgeführt werden. 

¶ Ein regelmäßiger Austausch über Probleme und/oder Er-

gebnisse im Team(offiziell und informell) ist das Lebens-

elixier erfolgreicher Teamarbeit. 

¶ Ein klares und systematisches Projektmanagement schafft 

Berechenbarkeit. 

¶ Die gegenseitige Prüfung von Ergebnissen (Reviews u. ä.) 

ist in einem erfolgreichen Team selbstverständlich. Schuld-

zuweisungen sind ungeeignete Mittel. In der Sache eventu-

ell harte  aber im Ton moderate, auf keinen Fall persönlich 

verletzende und diffamierende Auseinandersetzung nützt 

mehr als das óunter den Teppich kehrenô von Problemen. 

¶ Wenn irgend möglich, sollten sich die Teammitglieder über 

die Prinzipien erfolgreicher Teamarbeit und Kommunikati-

on im Team informieren können, um die in einem Team 

bzw. generell zwischen Menschen wirkenden Kommunika-

tionsmechanismen verstehen zu lernen. 

4. Erkenntnis-/Realisierungs-Probleme beim einzelnen 

Entwickler  

Letztendlich sind aber bei aller Teamarbeit durch den einzel-

nen Entwickler einzelne Aufgaben zu lösen. Dabei stößt er 

auch wieder auf Kommunikationsprobleme, die die Kommu-

nikation mit sich selbst und die richtige oder vielleicht besser 

gesagt, der Aufgabe angemessene Interpretation der Einord-

nung seiner Lösung in den Gesamtzusammenhang beinhalten. 

Im Detail treten dabei auf: 

¶ Der Entwickler macht Vorgehensfehler und gerªt in óDenk-

fallenô auf Grund seiner evolutionªr bedingten und/oder 

durch Bildung angelernten Lösungsstrategien bzw. Lö-

sungstechniken. 
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¶ Der Entwickler betreibt keine oder nur eine ungenügende 

Analyse der eigenen Fehler. 

¶ Er lernt nicht oder nicht genügend oder nicht richtig aus 

seinen Fehlern. 

¶ Er eignet sich nur ungern und mangelhaft óerfolgreiche 
Techniken/best practicesô an.ô 

Es ist schwierig, zu der Lösung dieser Probleme bei Achtung 

der Individualität und Persönlichkeit des einzelnen Entwick-

lers etwas zu tun, aber es ist nicht unmöglich sondern es ist 

notwendig und auch erfolgversprechend 

Man kann unter anderem 

¶ die Entwickler über die Rolle psychischer und Erkenntnis-

prozesse bei der Softwareentwicklung aufklären, 

¶ die Anwendung von Analysetechniken und Metriken durch 

den Entwickler fördern und in bestimmtem Maße verlan-

gen, 

¶ moralisch und/oder materiell die Weitergabe und Aneig-

nung óerfolgreicher Techniken / best practicesô im Team 

stimulieren 

5. Unterschiedliche Sichtweisen auf Softwarequalität und 

Softwareentwicklung 

Jeder erwartet zumindest von der von ihm selbst benutzten 

Software oder von der Software, für die man irgendwie ver-

antwortlich ist, ógute Qualitªtô. Dabei ist das Qualitätsver-

ständnis der Beteiligten oft so unterschiedlich wie es unter-

schiedlicher nicht sein könnte. Dies gilt nicht nur für das Pro-

dukt(die fertige Software) sondern auch für den Prozess, der 

dieses hervorbringt und ebenfalls für das Qualitätsmanage-

ment des Softwareentwicklungsprozesses. 

Für ein erfolgreiches Projekt bzw. für eine erfolgreiche Soft-

wareentwicklung im Unternehmen überhaupt ist die Kommu-

nikation über und die Kenntnis der unterschiedlichen Meinun-
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gen sowie die Erzielung eines möglichst umfassenden Kon-

sens über die Schwerpunkte ein wesentlicher Faktor der Ver-

besserung. Dazu muss man die unterschiedlichen Sichtweisen 

erst einmal kennen. 

Welche Möglichkeiten gibt es hierfür? 

¶ Ein Self-Assessment der Mitarbeiter unter strikter Wah-

rung der Anonymität zeigt die subjektive Wahrnehmung 

der Qualitätssituation im Projekt/Unternehmen durch die 

Mitarbeiter.  

¶ Ein Self-Assessment des Managements ebenfalls unter 

strikter Wahrung der Anonymität zeigt die subjektive 

Wahrnehmung der Qualitätssituation im Pro-

jekt/Unternehmen durch das Management. 

¶ Ein objektivierte Analyse z.B. durch Assessments nach 

Bootstrap und/oder Nutzung von Controlling-Methoden 

und/oder Audits zeigt den Stand bezüglich formulierter An-

sprüche z.B. Reifestufen o.ä. und ermöglicht damit die 

Einordnung des eigenen Prozesses gegenüber den Mitbe-

werbern am Markt. 

¶ Die Befragung der Kunden/Nutzer zeigt i.a. die 

Schwachpunkte des eigenen Prozesses( z.B. Änderungsma-

nagement, Support und Verhalten gegenüber dem Kun-

den/Nutzer allgemein) aus Kunden-/Nutzersicht. Seltener 

werden positive Eigenschaften hervorgehoben.  

Eine in intensiver Kommunikation auf der Basis dieser vier 

Grundmeinungen und einem gemeinsam erarbeiteten Konsens 

formulierte Verbesserungsstrategie muss wiederum intensiv an 

die o.g. Gruppen übermittelt(kommuniziert) werden. Sie muss 

vor allem die Einleitung akzeptierbarer, überschaubarer und 

pragmatischer Maßnahmen zum Inhalt haben, damit sie gelebt 

und zum Erfolg geführt werden kann. Gleichzeitig muss die 

Kontrolle der Wirksamkeit der Veränderungen gesichert wer-

den, um keine Demotivation der Beteiligten nach dem Motto 

óes ªndert sich ja doch nichtsô zuzulassen. 
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6. Schlussbemerkung 

In vielen Standardwerken zur Softwarequalität finden sich 

einzelne Aspekte der in diesem Beitrag behandelten Kommu-

nikationsprobleme. Leider beschränken sich die meisten Auto-

ren auf eine mehr technische Sicht der Probleme. Software 

wird aber (noch!) von Menschen gemacht. Deshalb ist die 

Berücksichtigung der Möglichkeiten und Grenzen des Men-

schen nicht zuletzt in kommunikativer Hinsicht m.E. nach 

einer der wesentlichen Möglichkeiten zur Verbesserung der 

Softwarequalität. In diesem Beitrag konnten viele Dinge nur 

angerissen werden, die verdienten, wesentlich ausführlicher 

besprochen zu werden, wofür durch den Beitrag vielleicht eine 

Anregung gegeben wurde.  
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Traumzeit: JOFRIôs Welt in Gedichten 

In der Traumzeit wanderte ich durch das Universum der künst-

lichen Intelligenz. Dabei stieß ich plötzlich auf das Programm 

JOFRI von einem unbekannten Autor. JOFRI erwartet zwei 

Eingaben: eine Liste von Stichworten und eine Stilrichtung 

bzw. einen/eine VorbildautorIn. Die Ausgabe ist dann ein von 

JOFRI erstelltes āGedichtô. Damit erinnert JOFRI an das be-

kannte Programm ELIZA von Weizenbaum, das ebenfalls 

seinem Benutzer āintelligentesô Verhalten suggerierte.  

Nach meiner Vermutung könnte JOFRI ein Kürzel aus den 

Namen der beiden größten deutschen Dichter sein: Johann 

Wolfgang Goethe / Fri edrich Schiller. 

Die Bilder symbolisieren die chinesischen Tierkreiszeichen. 

Im Traum und auch danach ist mir der Sinn dieser Darstellung 

nicht aufgegangen. Aber das ist halt Traumzeit.  

 

 
 

Lyrik āverfasstô von dem  

āartificial intelligenceô Programm JOFRI 
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Ist Selbsterkenntnis wirklich möglich? 

Station 2: Auf dem Punkt der Selbstbetrach-

tung 

Erfolgreiches Qualitätsmanagement erfordert nicht nur das 

Vertrauen auf optimierte Prozesse sondern die selbstkritische 

Analyse des eigenen Verhaltens. 

Optimierung der Prozesse und/oder/mit/ohne persönli-

ches QM des Mitarbeiters  

Im Folgenden werden die Probleme bei der Veränderung von 

persönlichen Schaffensprozessen im Zusammenhang mit Pro-

zessänderungen zur Verbesserung der Software-Qualität unter-

sucht. Dabei werden psychologische und Mitarbeiterführungs-

Aspekte sowie die Möglichkeiten und Grenzen helfender 

Techniken für den Mitarbeiter betrachtet. 

1. Probleme des Managements bei der Optimierung der 

Prozesse aus Mitarbeitersicht 

Im Zeichen der Globalisierung und der Betonung des óshare-

holder valueô werden in vielen Firmen auch die softwareerstel-

lenden Bereiche und deren Prozesse auf den Prüfstand gestellt. 

Es geht darum, mit weniger Aufwand gleiche und qualitativ 

bessere Leistung zu erbringen. Mehr oder weniger laufen alle 

empfohlenen Wege zu diesem Ziel auf eine Optimierung oder 

Veränderung der Prozesse der Softwareerstellung eventuell 

mit zusätzlichem Tooleinsatz hinaus. Viel Geld wird in Bera-

tung investiert, damit mit hoher Sicherheit die gewünschten 

Effekte eintreten. Dabei werden oft einige der folgenden Punk-

te übersehen: 

¶ Hinter einer Prozessoptimierung /-änderung muss das Ma-

nagement von Beginn an stehen, sich persönlich dazu be-

kennen und die Optimierung/Änderung auch ständig be-

gleiten. 
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¶ Neben den Nutzenzielen für die Firma sollten auch Vorteile 

für die Mitarbeiter angestrebt und deutlich gemacht wer-

den. 

¶ Das Maß der Änderungen darf nur innerhalb bestimmter 

Grenzen liegen, wenn sie von der breiten Masse der Mitar-

beiter akzeptiert werden soll. Hierzu kann arbeitspsycholo-

gische Beratung nützlich sein. 

¶ Die Optimierung von Prozessen schafft nur die Rahmenbe-

dingungen für die Verbesserung der Softwarequalität. Auch 

verbesserte Prozesse erhöhen allenfalls die Wahrschein-

lichkeit für bessere Prozessergebnisse. 

2. Probleme der Mitarbeiter mit den optimierten Prozes-

sen 

Prozessänderungen sind in der Regel tiefgreifende Einschnitte 

in das gewohnte Arbeitsleben, die in unterschiedlichem Maße 

auf Zustimmung, Ablehnung oder Gleichgültigkeit stoßen. 

Mitarbeiter akzeptieren die geänderten / neuen Prozesse nicht 

automatisch. Dabei hängen die Mitarbeiterreaktionen, abgese-

hen von Mentalitäten und vorhandenen informellen Struktu-

ren, unter anderem von folgendem ab:  

¶ Hatten die Mitarbeiter eine echte Chance bei der Prozess-

gestaltung mit zu wirken? 

¶ Empfinden die Mitarbeiter die geänderten/neuen Prozesse 

als Verbesserung (Arbeitserleichterung, Produktivitätsge-

winn, Abbau von Stresssituationen, Möglichkeit zum 

selbstbestimmteren Arbeiten)? 

¶ Wurden gezielte Motivationsmechanismen installiert, die 

die Anwendung der neuen Prozesse stimulieren? 

¶ Gibt es Feedbackmöglichkeiten und gibt es erlebte Feed-

backerfolge (z.B. kleinere Prozessänderungen auf Wunsch 

der Mitarbeiter bei sichtbaren Schwachstellen nach Einfüh-

rung)? 
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Mit der Änderung des Prozesses im softwareerstellenden Be-

reich (Makroprozess) ist es wichtig, den Schaffensprozess des 

einzelnen Mitarbeiters (Mikroprozess) in Bewegung zu brin-

gen und in die entsprechende Richtung zu lenken, damit die 

Änderung des Makroprozesses möglichst positiv verstärkt aber 

zumindest nicht negativ beeinflusst wird. Die Veränderungsin-

formation des Makroprozesses stößt auf das Beharrungsver-

mögen des Mikroprozesses. Bei einem physikalischen System 

lässt sich der Resonanzpunkt einer Schwingung berechnen. 

Beim Menschen sind wir auf Erfahrung und Fingerspitzenge-

f¿hl angewiesen, um das óMitschwingenô zu erreichen. 

Auch wenn die Mitarbeiter gewillt sind, nach den geänder-

ten/neuen Regeln zu arbeiten, bedarf es seitens des Manage-

ments eines langen Atems und ständiger Motivation, damit das 

theoretisch Bekannte und grundsätzlich Beschlossene auch 

praktiziert wird.  

3. Wie kann ein Mitarbeiter die 'Qualität seiner Arbeit' 

verbessern? 

Es ist unbedingt notwendig, dass die Mitarbeiter nicht nur 

verbesserte 'Regeln im großen' anwenden, sondern auch Ihren 

ganz persönlichen Schaffensprozess überprüfen und eventuell 

verändern. Erste Voraussetzung für die Änderung des indivi-

duellen Mikroprozesses ist die Bereitschaft zur Selbstanalyse 

bzw. zu Beratungsgesprächen. Dabei sollten folgende Fragen 

im Mittelpunkt stehen:  

¶ Wie arbeite ich zur Zeit bezüglich Qualität und Produktivi-

tät? 

¶ Sehe ich überhaupt Verbesserungsnotwendigkeiten für 

mich? 

¶ Erkenne ich für mich Verbesserungspotential, das mit ak-

zeptablem Aufwand erschließbar ist? 

¶ Welches sind meine ganz konkreten Schwerpunkte? 
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Hilfreich zur Analyse sind Messungen, Checklisten, Selbst-

aufnahmebögen und methodische Beratung (evtl. anonym). Zu 

beachten sind persönliche Empfindsamkeiten, Datenschutz-

probleme und die Einbindung des Betriebsrats (sofern vorhan-

den) im Rahmen seiner Mitbestimmungsrechte. 

Bei der hochsensiblen Änderung persönlicher Prozesse sollten 

die Mitarbeiter professionelle Unterstützungsangebote bei 

unbedingter Wahrung von Anonymität und Persönlich-

keitssphäre erhalten, da selbst bei vorhandenem Änderungs-

willen der Erfolg durch Unkenntnis möglicher helfender 

Techniken unsicher ist. Solche Angebote können sein: 

¶ Anleitungen/Informationen zu dem Wesentlichen der geän-

derten Prozesse, 

¶ zu beachtende Mindestanforderungen bei der Durchführung 

der geänderten Prozesse, 

¶ Coachingangebote, 

¶ Teamagreements zur Untersetzung allgemeiner Prozessre-

geln, 

¶ Feedback des Managements vom Projektleiter aufwärts, 

¶ Angebote (Trainings, Kurse, Bücher) für Arbeitstechniken 

und Zeitmanagement 

Bei dem Versuch, Änderungen des Makroprozesses und der 

Mikroprozesse in Einklang zu bringen, sind folgende durch die 

Mitarbeiter erlebbare Faktoren wichtig: 

¶ Unterstützung zur Änderung in/neben dem Tagesgeschäft 

(eingeplante und auch tatsächlich verfügbare Zeit u.a. für 

Qualifizierung und Selbststudium), 

¶ Abstimmung von planmäßigen und realistischen Ände-

rungsetappen, -zeiträumen, -intervallen und -bereichen, 

¶ Erhaltung und Vermittlung von Freiräumen und Gestal-

tungsspielräumen in den neuen Prozessen 
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¶ Einhaltung einer Toleranzkurve bezüglich der Einhaltung 

der Regeln der geänderten/neuen Prozesse (anfangs locke-

rer, anziehend, Niveau haltend) 

¶ Vermittlung der Problemangemessenheit der Änderungen 

durch die neuen Prozesse 

Es gibt genügend Beispiele in der Fachliteratur u.a. in Verbin-

dung diversen Normen und Standards, dass die Optimierung 

der Prozesse nicht die erwarteten Effekte brachte. Ein wesent-

licher Ursachenkomplex, der sich bei einer Analyse ergibt, ist 

die fehlende Einbeziehung der Mitarbeiter bzw. fehlende Ver-

bindung mit dem notwendigen persönlichen Qualitätsma-

nagement des Mitarbeiters.  
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Traumzeit: Disput über Qualität und Entropie von 

Softwaresystemen 

 

Bei der Übernachtung im Punkt der Selbstbetrachtung erlebte 

ich in der Traumzeit einen phantastischen Disput über Qualität 

und Entropie von Softwaresystemen zwischen Mr. Spock, 

Zaphod Beeblebrox und dem Konstrukteur Trurl. 

 

Zu den Personalien der Disputteilnehmer:  

Mr. Spock: Wissenschaftsoffizier des Raumschiffs Enterprise 

(aus āStar Trekô) 

Zaphod Beeblebrox: Präsident des galaktischen Imperiums 

(aus āPer Anhalter durch die Galaxisô) 

Trurl : Konstrukteur und allgemeiner Omnipotentiator (aus 

āVon den Drachen der Wahrscheinlichkeitô von Stanislaw 

Lem) 

 

 
 

Error -nix- der Drache der Fehler-Wahrscheinlichkeit 

  



36 

 
 

Software-Qualität ist wie Sex.  

Jeder denkt, er versteht etwas  

davon ... 
 

¶ Mr. Spock: Von Sex verstehe ich nichts aber 

é 

¶ Beeblebrox: Das gilt nur am Ende des Uni-

versums. 

¶ Trurl:  Die Wahrscheinlichkeit für guten Sex 

ist nahezu gleich der Wahrscheinlichkeit für 

gute SW-Qualität. 
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Vermutung über Softwareentropie  

~ 2 hoch n*t*x 
 

 

¶ Mr. Spock: Präzise gilt 2,037256 hoch 

n*t*x  

¶ Beeblebrox: 41 oder besser noch 42 

¶ Trurl : Diese Vermutung gilt wahrschein-

lich nicht aber ich kenne auch keine besse-

re. 
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Für Software-Qualität gilt eine Variat i-

on des bekannten Gödelschen Unmög-

lichkeitssatzes vom hinreichend kom-

plexen System é 
 

¶ Mr. Spock: Hier gilt eher der Satz des Vul-

kanologen Firefox é 

¶ Beeblebrox: War Gödel ein Vogone? 

¶ Trurl: Münchhausen als Projektleiter löst alle 

Probleme, denn nur er zieht sich am eigenen 

Schopf aus dem Sumpf. 
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Die Software-Entwicklung ist aufhalt-

bar, denn é 
 
 

¶ Mr. Spock: é sie stößt an die Grenzen 

des konvexen Verstands. 

¶ Beeblebrox: é in schwarzen Löchern ist 

SW-Entwicklung sinnlos. 

¶ Trurl: é man braucht nur den Grad der 

Unwahrscheinlichkeit der Fertigstellung 

zu erhöhen. 
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Fehler sind vermeidbar!  
 

 

¶ Mr. Spock: Die Definition des Fehlers 

muss dazu logisch schärfer gefasst werden. 

¶ Beeblebrox: Nur auf der āHerz aus Goldô 

gibt es keine Fehler. 

¶ Trurl: Warum eigentlich? Anders ist es 

doch viel spannender. 

 

  






















































































































































































































































































































































































































