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1 EinfUhrung

Mit Canvas bezeichnen wir die strukturierte Visualisierung von Sachverhalten -
und nicht die Zeichenfldche der Malerei (oder der grafischen Programmierung
etwa mit Java-Swing oder HTML3). Damit erreichen wir die kiirzestmdgliche Do-
kumentation, vom zugrunde liegenden Geschiftsmodell iiber konkrete Anforde-
rungen, die Losungsarchitektur, betriebliche Aspekte bis hin zur Zusammenarbeit

im Team.

Wir zeigen Thnen Struktur und Inhalte verschiedener Canvases , die wir in der
Realitdt anspruchsvoller IT-Projekte zu schitzen gelernt haben (und immer wie-
der gerne verwenden). Einige davon haben wir selbst entwickelt und durch Feed-
back aus der Praxis verfeinert.

Business Model Canvas: Sicherlich der Canvas schlechthin: Der klassische
Steckbrief fiir Geschéfts- oder Business-Modelle.

Architecture Inception Canvas: Der solide Start in IT-Vorhaben, von einem
Uberblick der Anforderungen zu ersten Losungsideen.

Architecture Communication Canvas: Architekturdokumentation in
Kurzform, passend zu arc42.

Software-Analytics Canvas: Grundlage systematischer Verbesserung.
Tech-Stack Canvas: Die technischen Grundlagen Ihres Systems.

Team Communication Canvas: Wie wollen wir zusammenarbeiten?

All diese Steckbriefe hingen inhaltlich eng zusammen:

Als Mehrzahl verwenden wir Canvases, weil es der klassischen Pluralform der englischen Sprache
entspricht.
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Empfehlungen

Erstellen Sie IThren Canvas im Team oder zumindest einer (kleinen) Gruppe.
Dadurch erhalten Sie einen breiteren Blick auf die Situation und werden mehr
interessante Aspekte beriicksichtigen. Die Akzeptanz steigt betréchtlich, und
aufierdem macht es mehr Spafl (was beim Thema Dokumentation ein gewich-
tiges Argument darstellt).

Erst die Inhalte, dann die Werkzeuge: Statt lange iiber das passende Werk-
zeug zu diskutieren, sollten Sie sich um die Inhalte Thres Canvas kiimmern.
Wir haben ein Kapitel zu Werkzeugen aufgenommen, ab Seite 65, und stellen
einige unserer Favoriten vor.

Holen Sie Feedback zum Canvas ein, am besten von unterschiedlichen Stake-
holdern. Dadurch validieren Sie Hypothesen und kénnen den Inhalt schnell
verbessern.

Arbeiten Sie pragmatisch mit den Canvases: Lassen Sie ruhig eine Sektion
frei, oder kennzeichnen Sie sie mit noch unklar oder under discussion. (Beispiel:
Im Architecture Communication Canvas nennen manche User die Sektion
»Risiken“in , Technische Schulden“ um, weil ihnen diese Information wichtiger
scheint.)






2 Die Canvases

2.1 Business Model Canvas

Von Gernot Starke.
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The Business Model Canvas
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Motivation

Der Business Model Canvas (kurz: BMC) von Alex Osterwalder und Jaques Pi-
gneur stellt Geschiiftsmodelle ibersichtlich auf einer einzigen Seite dar. Er fordert

https://en.wikipedia.org/wiki/Henry_Chesbrough
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gemeinsames Verstidndnis, erleichtert Diskussionen und unterstiitzt die kontinu-
ierliche Verbesserung von Geschiftsideen.

In IT-Projekten kann der BMC als Einstieg in die Entwicklung von Systemen so-
wie das Requirements-Engineering dienen. Zwar leitet der Architecture Inception
Canvas noch IT-spezifischer auf konkrete Anforderungen hin, dafiir geniefit der
BMC jedoch einen immens hohen Bekanntheits- und Verbreitungsgrad.

Zielgruppe

Vor allem Griinder:innen, Manager:innen, Berater:innen, Produkt- und Strategie-
teams profitieren vom Business Model Canvas. Auch Investor:innen, Innovations-
abteilungen und Lehrkréfte nutzen ihn, um Geschiftsmodelle rasch zu erfassen

und zu vermitteln.

Inhalte

Der BMC gliedert Geschédftsmodelle in neun Bausteine:

1. Kundensegmente: Wer sind die wichtigsten Kundengruppen?

2. Wertangebote: Welche Produkte oder Dienstleistungen erfiillen Kundenbe-
diirfnisse?

Kanile: Uber welche Wege erreichen Angebote die Kunden?
Kundenbeziehungen: Wie pflegt das Unternehmen die Kundenkontakte?
Einnahmequellen: Wie erzielt das Geschéftsmodell Umsétze und Ertrége??
Schliisselressourcen: Welche Ressourcen sind entscheidend fiir den Betrieb?
Schliisselaktivitdten: Welche zentralen Aufgaben sichern den Erfolg?
Schliisselpartner: Wer unterstiitzt das Geschéftsmodell effektiv?

O XN NN R

Kostenstruktur: Welche Kosten entstehen?

Wichtig zu bemerken: Lesen und bearbeiten Sie den BMC von links nach rechts:
Von den wesentlichen Partnern geht es iiber Aktivitdten und Ressourcen zum
Wertversprechen, und von dort iiber Kanile und Beziehungen zu den Kunden-
segmenten. Diese logische Reihenfolge bildet das Riickgrat des BMC und macht
eine wesentliche Stérke aus.



Vorgehen

Teams entwickeln den Canvas oft iterativ. Sie starten z. B. beim Wertangebot
und Kundensegmenten, fiigen anschliefend weitere Bausteine hinzu und priifen
immer wieder die Zusammenhénge.

Quellen

Die Erfinder des BMC bieten bei Strategyzer” Downloads, Videos und weitere
Infos rund um diese mother of all canvases an.

Das Buch schlechthin zum Thema BMC ist , Business Model Generation“ von
Osterwalder/Pigneur ([1]). Neben dem grof3artigen Inhalt brilliert dieses Buch
auch durch das innovative Layout und die grafische Gestaltung.

https://www.strategyzer.com/library/the-business-model-canvas
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2.2 Architecture Inception Canvas

Von Patrick Roos.

Der kollaborative Kickstart fur Ihre Softwarearchitektur.
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Abbildung 2.1: Architecture Inception Canvas
o o
Motivation

Das Szenario, welches wahrscheinlich jede:r Entwickler:in liebt: Der Start einer
neuen Softwareinitiative und die damit verbundenen technischen Fragestellun-

gen:

Sollen wir einen Microservices-Ansatz verfolgen?

Funktional oder objektorientiert?

Folgen wir dem hexagonalen Architekturansatz?
Machen wir ein Event-driven Design mit CQRS?
Oder probieren wir mal einen Serverless-Ansatz?
Java, F#, Go oder Rust?



Azure, AWS oder GCP?

NoSQL vs. SQL? MongoDB vs. PostgreSQL?

Angular vs. React vs. Solid?

Docker vs. Podman?

Continuous Integration und Deployment Pipelines? GitOps?

Das sind ganz viele spannende technische Fragestellungen fiir Technologie-
Enthusiasten wie uns.

Aber Moment - sind diese Fragen {iberhaupt relevant am Anfang einer Software-
initiative?
Entwicklungsteams geraten zu Beginn einer Softwareinitiative leider oft in die

gleiche typische Falle: der starke Drang, sich ausfiihrlich mit den faszinierenden,
technologisch getriebenen Detailfragen auseinanderzusetzen.

Natiirlich diskutieren wir gerne iiber Technologien und trendige architektonische
Ansitze. Aber diese Diskussionen sind zu Beginn einer neuen Softwareinitiative
nutzlos, weil man zuerst sein ,,Architektur- und Technologiespielfeld* definieren
muss.

Wenn man als Team sein ,,Spielfeld“ nicht kennt, hat man keine Grundlage, um
technische Entscheidungen zu fillen und entsprechend zu begriinden.

Aus der Erfahrung zeigt sich, dass Produktteams stets dieselben grundlegenden
Fragen kldren miissen, bevor die Diskussion technischer Themen sinnvoll ist.

Deshalb hat Patrick Roos siehe [2] den Architecture Inception Canvas (AIC)
entwickelt, der Produktteams dabei hilft, die Grundlage fiir Softwarearchitektur-
arbeit effizient und kollaborativ zu erarbeiten.

Zielgruppe

Der Architecture Inception Canvas (AIC) lidt das ganze Produkt- oder Projekt-
Team dazu ein, gemeinsam die Grundlage fiir die Softwarearchitektur kollaborativ
zu erarbeiten.



Der AIC ist fiir alle geeignet, die an Softwarearchitektur arbeiten, beispielswei-

se:

Product Owner:innen
Projektmanager:innen
Business Analyst:innen
UX Designer:innen
Softwareentwickler:innen
Softwarearchitekt:innen

Tester:innen

Inhalte

Der Architecture Inception Canvas besteht aus den folgenden drei Hauptberei-

chen:

Ziel: Was soll die Software leisten?
Losung: Wie konnen wir das erreichen?
Bewertung: Wie beurteilen wir die aktuelle Situation hinsichtlich Herausfor-

derungen und Risiken?

Business Case - das Warum und Wozu

Wenn man als Unternehmen Geld verdienen muss, gibt es hinter jeder Software-
initiative einen wirtschaftlichen Treiber bzw. einen Business Case. Wenn nicht,
handelt es sich um ein Hobby- oder NPO-Projekt.

Ein hdufiger Fehler ist es, dass das Entwicklungsteam - oder schlimmer noch, das
gesamte Produktteam - sich des spezifischen wirtschaftlichen Treibers oder des
Business Cases hinter der Softwareinitiative nicht bewusst ist.

Wenn Sie den wirtschaftlichen Treiber oder den Business Case hinter der Soft-
wareinitiative nicht kennen oder erkldren kénnen, sollten Sie nicht weitermachen.
Sie sind als Produktteam so nicht in der Lage, einen sinnvollen Rahmen fiir
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Abbildung 2.2: Die drei Hauptbereiche des AIC

Thre Softwarearchitektur zu definieren, weil Sie nicht genau wissen, welche High-
Level-Treiber Thre Softwarearchitektur mafigeblich bestimmen.

Deshalb ist es essenziell, dass jedes Teammitglied den wirtschaftlichen Treiber
kennt und den Business Case hinter der Softwareinitiative erkldren kann.

Mit dem Abschnitt ,,Business Case“ des Architecture Inception Canvas setzen Sie
jedem Teammitglied den unternehmerischen Hut auf und beféhigen so Thr Team
bzw. jedes einzelne Teammitglied, unternehmerisch zu denken.

Oft stidrkt dieses Mitdenken die intrinsische Motivation des Teams und unter-
stiitzt Sie sowohl bei den téglichen Mikro- als auch Makro-Entscheidungen wih-

rend der Umsetzung des Softwareprodukts.

Functional Overview - Was auf der Produktbox lhrer
Software stehen sollte

Wihrend Sie als Produktteam den funktionalen Uberblick Threr Softwareinitiative
erarbeiten, hilft die Vorstellung, Sie gestalten eine Produktbox Ihrer Software
(sicher kennen Sie die Produktboxen noch von friiher?).



Was wiirde auf der Produktbox Threr Software Initiative stehen?

An die Produktbox zu denken, hilft Thnen, an mogliche Antworten der folgenden
Fragestellungen zu kommen:

Welchen Geschiftswert liefert IThre Software?

Welche Vorteile und Mehrwerte bringt sie Threm Unternehmen oder Thren
Kunden?

Was sind die {ibergeordneten Geschifts- oder Hauptfunktionen der Software?
Welche zentralen Fahigkeiten und Funktionen bietet die Software an?

Mit den resultierenden Antworten auf diese Fragen konnen Sie die Schliisselan-
forderungen Threr Software beschreiben.

Diese Beschreibung hilft Thnen, den Fokus auf die wichtigsten funktionalen An-
forderungen zu legen und das Gesamtbild Threr Software besser zu verstehen.

Quality Goals - die zentralen Treiber der
Softwarearchitektur

Hier erarbeiten Sie die drei wichtigsten Qualitdtsziele der Stakeholder fiir das
Softwaresystem.

Es ist wichtig, dass diese Qualitdtsziele jedem bzw. jeder bekannt sind, da sie die
Architektur mafigeblich prigen.

Hilfestellung: Der Standard ISOJIEC 25010 bietet einen Uberblick iiber mégliche
passende Qualitétsattribute, wihrend das moderne arc42-Qualitdtsmodell (Q42)
Thnen mehr als 150 Qualitdtsattribute mit ausfiihrlichen Erkldrungen und Beispie-
len sammelt.

Business Context - den Scope entdecken

Der Business Context betrachtet Ihr System als eine Blackbox. Der Fokus liegt
auf der Umgebung des Systems und darauf, wer das System benutzt und wie
das System mit den externen Systemen interagiert. Mit dem Business Context
konnen Sie die Kommunikationswege identifizieren und dadurch potenzielle Ri-
siken aufdecken. Er dient zudem als wertvolles Werkzeug, um mit verschiedenen



Stakeholdern den Umfang des Systems sowie die Kommunikationswege zu ex-
ternen Systemen zu diskutieren. Beim Erarbeiten des Business Contexts sollten
Sie versuchen, die Nutzer Thres Systems sowie alle angrenzenden Systeme zu
identifizieren.

In diesem Abschnitt erstellen Sie eine geschiftsorientierte Kontextansicht, um ei-
ne gemeinsame Sicht auf den geschéftlichen Umfang des Systems zu erhalten. Der
Fokus liegt hier auf einem gemeinsamen Verstidndnis. Sie kénnen den Business
Context nutzen, um verschiedenen Stakeholdern das System mit den Aktoren
und Umsystemen einfach zu kommunizieren. Der Business Context bildet die
Grundlage fiir einen spéteren technischen Kontext. Es ist der Ausgangspunkt fiir
vertiefte Architekturdiskussionen und Identifikation von Risiken.

Bis hierhin waren alle Informationen im AIC textuell - beim Business Context
kénnen Sie gerne auch ein Diagramm zur Beschreibung verwenden.

Constraints - die Begrenzung der Entscheidungsfreiheit

Organisatorische und technische Einschrinkungen bestimmen den Grad Ihrer
Entscheidungsfreiheit als Produktteam.

In diesem Abschnitt erarbeiten Sie alle Rahmenbedingungen, die Ihre Freiheit als
Produktteam bei der Entwicklung des Softwareprodukts einschrénken.

Organisational Constraints

Organisatorische Einschrinkungen umfassen hdufig Zeit und Budget. Zusétzlich
gibt es oft Vorgaben zu den Methoden und Vorgehensweisen, die verwendet
werden sollen (z.B. Scrum), oder zu den Techniken, die angewandt werden diirfen

bzw. sollen.
Technical Constraints

In grofleren Unternehmen gibt es oft zahlreiche technische Einschridnkungen.
Hiufig existiert ein {ibergeordnetes Architekturkomitee oder Architekturboard,
das Standards, Rahmenbedingungen und Prinzipien fiir die Technologieauswahl
setzt.



Ein Beispiel: Wenn Sie sich dazu entscheiden, ein Web-Frontend zu entwickeln,
kann das Architekturkomitee festlegen, dass Angular als Frontend-Framework
innerhalb des Unternehmens oder eines bestimmten Geschéftsbereichs genutzt
wird, um Synergien im technischen Fachwissen zwischen den einzelnen Teams zu
schaffen bzw. férdern.

Architectural Hypotheses - die ersten Architekturannahmen
treffen

Gratuliere - Sie haben es geschaftt!

Sie haben eine erste Iteration durchlaufen und so die erste Grundlage fiir erste
Architekturentscheide ihres zukiinftigen Softwareprodukts erarbeitet. Sie kénnen
nun auf dieser Basis Ihre ersten Architekturannahmen treffen.

Der Fokus liegt in diesem Abschnitt auf {ibergeordneten architektonischen An-
nahmen (,,Makro-Architektur Hypothesen®), die das Fundament Ihrer Software-
architektur bilden, nicht auf detaillierten Design-Fragen.

Idealerweise nutzen Sie diese ersten Architekturannahmen, um erste Entwiirfe
von Architecture Decision Records (ADR) " zu erstellen. So kdnnen Sie die initia-
len Architekturentscheidungen Ihres Softwareprodukts dokumentieren und im
Team finalisieren.

Technical Challenges & Risks

Auf Basis des geschaffenen architektonischen Spielfelds — wie Business Context
und Umfang, Qualitdtsziele, Constraints und erste Architekturannahmen - kon-
nen Sie die kommenden Herausforderungen und die daraus resultierenden Risi-
ken ableiten bzw. identifizieren.

So konnen Sie vorbereitend erste risikominimierende Mafinahmen einleiten,
wie z.B. Einplanung von Pufferzeiten, Erstellung von Prototypen oder Proof-of-
Concepts.

https://www.cognitect.com/blog/2011/11/15/documenting-architecture-decisions
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Vorgehen

Der Architecture Inception Canvas (AIC) ist ein kollaboratives Werkzeug, das
das gesamte Produktteam dazu einlddt, gemeinsam iterativ die Grundlage fiir die
Softwarearchitektur zu erarbeiten.

Folgendes Vorgehen hat sich bewéhrt:
Vorbereitung fiir einen ersten on-site Workshop

Laden Sie das AIC-Template als PNG oder PDF herunter und drucken Sie es
grof} aus oder stellen Sie die einzelnen Abschnitte des AIC analog in guter
Grofie zur Verfligung.
Stellen Sie sicher, dass alle notwendigen Materialien (u. a. Klebezettel,
Stifte) vorhanden sind.
Es empfiehlt sich, fiir die drei Bereiche (Ziel, Losung, Bewertung)
unterschiedliche Farben der Klebezettel zu verwenden.
Planen Sie mindestens 60 Minuten fiir die erste Durchfiihrung des AIC
ein.
Es empfiehlt sich, die Teilnehmer:innen anzuweisen, die Abschnitte
des AIC fiir sich als Vorbereitung auszufiillen, bevor sie die Ergebnisse
mit dem Team teilen.
Laden Sie alle relevanten Stakeholder ein, mind. Product Owner:in, die
Entwickler:innen und Softwarearchitekt:innen des Teams.

Vorbereitung fiir einen ersten Remote-Workshop

Nutzen Sie das AIC-Template in einem digitalen Kollaborations-Tool wie

z.B. Miro oder Mural

Es empfiehlt sich, fiir die drei Bereiche (Ziel, Lésung, Bewertung) unter-

schiedliche Farben der Sticky Notes zu verwenden.

Planen Sie mindestens 6o Minuten fiir die erste Durchfithrung des AIC ein.
Es empfiehlt sich, die Teilnehmer:innen anzuweisen, die Abschnitte des
AIC fiir sich als Vorbereitung auszufiillen, bevor sie die Ergebnisse mit
dem Team teilen.



Stellen Sie jeder Workshop-Teilnehmer:in ein dediziertes AIC-Board fiir
die Vorbereitung zur Verfiigung.

Laden Sie alle relevanten Stakeholder ein, mind. Product Owner:in und die
Entwickler:innen und Softwarearchitekt:innen des Teams und stellen Sie
sicher, dass alle Zugriff auf das digitale Kollaborations-Tool haben.

Durchfiihrung des Workshops

Beginnen Sie mit einer kurzen Einfithrung in den AIC und erldutern Sie kurz
die einzelnen Abschnitte.
Es empfiehlt sich folgendes Vorgehen pro Abschnitt:

Jedes Team-Mitglied présentiert die Vorbereitung pro Abschnitt.
Die Punkte werden anschlieflend geclustert und diskutiert.
Die konsolidierten Ergebnisse bleiben anschlielend auf dem AIC stehen.

Versuchen Sie die Timebox von 60 Minuten einzuhalten. Falls es sich ab-
zeichnet, dass Sie mehr Zeit bendtigen, ist es besser, in einer weiteren
Iteration die Ergebnisse zu vertiefen.

Nachbereitung des Workshops

Die Ergebnisse konnen anschlieffend sehr einfach in eine arc42-basierte
Architekturdokumentation {iberfiihrt werden. Der AIC ist vollstdndig kom-
patibel mit dem arc42-Template.

Das kann auch ein guter Zeitpunkt sein, die Architekturdokumentation
(im arc42-Format) zu starten. Definieren Sie eine:n Verantwortliche:n,
der die Ergebnisse in die Architekturdokumentation iiberfiihrt.
Es konnen zusitzliche erste Architecture Decision Records auf Basis der
Architekturannahmen erstellt werden.
Es muss {iberpriift werden, ob ggf. noch eine weitere Iteration fiir die Erar-
beitung der Softwarearchitektur-Grundlagen notwendig ist.



Empfehlungen

AIC als Kickstart fur die Dokumentation lhrer
Softwarearchitektur

Der AIC eignet sich perfekt als Start fiir die Dokumentation Ihrer Softwarearchi-
tektur. Der AIC ist vollstindig kompatibel mit dem arc42-Template”. Sie kdnnen
die Ergebnisse des AIC sehr einfach in eine arc42-basierte Architekturdokumen-

tation tiberfiihren.

Die folgende Abbildung zeigt Thnen die Links auf die Kapitel des arc42-
Templates .

Software System: Designed by Team: Workshop Date: Hteration:

Architecture Inception Canvas

Business Case Brief descri

Functional Overview @ Business Context @ Organisational Constraints @%)@

1.Introduction & Goals s
--> 1.1. Requirements Overview 3. Context & Scope 2. Constraints
-->3.1. Business Context

Quality Goals @ Technical Constraints g@
"

1.Introduction & Goals
2. Constraints

-->1.2. Quality Goals

Architectural hypothesis Q) Technical Challenges & Risks :\ﬁ’:

9. Architectural Decisions 11. Risks and Technical Debt

Abbildung 2.3: Kapitel des arc42-Templates im AIC

https://arc42.org/overview
https://arc42.org/overview
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Der AIC ist auch der Start fur lhr C4 Model

Sofern Sie planen, mit dem C4-Model” zu arbeiten, ist der AIC auch der Start
fiir Thr C4 Model. Das C4 Model ist ein einfaches Modell, das Thnen hilft, die
Softwarearchitektur auf unterschiedlichen Abstraktionsebenen zu beschreiben.
Der Business Context im AIC entspricht ndmlich dem System Context Diagram
(Level 1) des C4-Models.

Maéglichst Technologie-agnostisch arbeiten

Versuchen Sie in einem ersten Schritt moglichst Technologie agnostisch zu ar-
beiten (insb. alle Ziel relevanten Abschnitte) und sich auf die Eingrenzung bzw.
Erarbeitung des ,,Architekturspielfeldes“ zu fokussieren. Versuchen Sie dies in
einem ersten Schritt auch zu forcieren.

https://c4model.com/
https://c4model.com/diagrams/system-context
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Beispiele

Auf der offiziellen Website zum AIC™ finden Sie verschiedene Beispiele, wie der

AIC in der Praxis aussehen konnte.

Modernisierung eines Webshop-Systems

Die folgende Abbildung zeigt einen Ausschnitt, wie der AIC in einer ersten Itera-

tion zur Modernisierung eines Webshop-Systems verwendet wurde.

Architecture Inception Canvas

Software System:

Designed by Team: Workshop Date: Horation:

+ Warenkorb & Bezahlung

- Mandantentahigkeit fiir externe Lieferanten

« Verkauf von Occasionen von privaten Vekéufern | ot ""CT!
Besucher

der Qualitatsanforderungen re Frontond:

Payment Gateway

Next Gen Webshop Next Gen Product Team 17.10.2024 1

« Erschliessung neue Markte
Business Case  « Steigerung Verkauf (SaaS)

« Erhéhung Arbeitgeber Attraktivitat
Functional Overview @ Business Context Organisational Constraints a;?@

« Vier cross-funktionale

« Intelligente volltext Produkt-Suche Teams, welche mit dem
« Produkt-Listen & Details a0 8 LeSS Framework an diesem

et e

Vorhaben arbeiten sollen

« Erster fachlicher Durchstich
sollte in drei Monaten
sichtbar sein

+ DSGVO

Next-genn
ommerce
ster

o
Quality Goals Q S . Technical Constraints
« Performance: Das next-gen eCommerce System musi Rty Lgerbestana . N
el der Shap Landing Page sowts enzeinen sen wbenand volere |« Hosting auf unserer Azure App
Produktsaiten sctmalles Ladoverhalten ermogiihen / sbuicren Plattform
oo e o Brevess o aronkors sesur « Bestehendes React basiertes
Bestollung soll mit wenigen Kiicks ermeglicht werden [\ w Komponenten Framework soll
+ Wartbarkeit ie cnzelnen Teile des Webshops sollen Grineshon fr=s) °
unabhiingig voneinander entuickelt und vertalt e e Py wiederverwendet werden, um
\ordon Komen.Oiocinzeinen Bastainesallenentlang e einheitliches CI-/CD zu

Private vercaufer

gewahrleisten

Lagersofware

Architectural hypotheses
* Unabhangig deploybare Frontend Apps:
o Landing (inkl. Shell fur die ganze Anwendung mit Header und Footer),
v.a. Static Rendering mit Astro (SSG)
> Search mit React (CSR)
© Product mit Astro (SSG)
o Cart mit React (CSR)
© Order mit Astro (SSR)

O,

N

Technical Challenges & Risks
* (Micro) Frontend Integration zwischen den Bausteinen: Dazu miissen
die unterschiedlichen Integrations-Ansétze geprift werden.
o Evaluation der bestehenden Ansatze
© E2E PoC lber alle Bausteine

uber alle hinweg muss geklart

werden

Abbildung 2.4: Ausschnitt einer ersten Iteration mit dem AIC

https://canvas.arc42.org/architecture-inception-canvas

Version 10
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2.3 Architecture Communication Canvas
Von Benjamin Wolf und Gernot Starke.

Architekturdokumentation in weniger als 60 Minuten.

Architecture Communication Canvas e
F A 3

ors i icensed under Aftrbution:ShareAlike 40 International

/act INNO

Der Architecture Communication Canvas (im Folgenden kurz ACC) ist die kom-
pakteste Art der Architekturdokumentation von IT-Systemen. Glauben Sie uns
nicht? Dann lassen Sie sich in diesem Kapitel davon tiberzeugen!

Motivation

Gernot und Ben verwenden seit Jahr(zehnt)en arc42” zur Dokumentation von
Softwarearchitekturen. Wir wissen, dass wir damit die vielféltigen Interessen von
Stakeholdern beziiglich Kommunikation, Dokumentation und Argumentation er-
fiillen kénnen. Allerdings sind uns immer wieder Situationen begegnet, in denen
eine noch einfachere und schnellere Form der Dokumentation notwendig war. Sei
es, weil Zeit fiir Dokumentation fehlte - in unseren Augen eine Ausrede oder ein

https://arc42.org
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falsch gelebter Entwicklungsprozess —, oder weil niemand wusste, wie schlanke
Dokumentation genau aussehen sollte.

Aus dem ACC konnen Sie Ergebnisse direkt in arc42 {iberfithren. Mehr dazu finden
Sie im Abschnitt Empfehlungen auf Seite 28.

Mit dem ACC bekommen Sie ein kompaktes Architekturdokument, das inkremen-
tell mit dem Projektfortschritt wachsen kann.

Dariiber hinaus soll Sie der ACC anregen, miteinander {iber das System zu reden.
Mehr dazu im Abschnitt Anwendung des ACC auf Seite 27.

Zielgruppe

Der ACC kann einige typische Fragen von Architekt:innen, Entwickler:innen, POs
und Teamleiter:innen beantworten, analog zu arc42. Durch seine kompakte Form
adressiert der ACC jedoch noch weitere Stakeholder, wie z. B. Personen aus dem
Fachbereich oder Management, die sich einen kompakten Uberblick {iber ein
System verschaffen wollen.

Inhalte

Analog zu arc42 reicht das Spektrum der ACC-Inhalte von Anforderungen zu
Losungs- und sogar Management-Aspekten. Dadurch ergeben sich wertvolle Be-

ziehungen zu einigen anderen Canvases:

Die iibergreifende Zielsetzung (Value Proposition) kldrt der Business Model
Canvas deutlich genauer.

Details zu Anforderungen finden Sie im Architecture Inception Canvas auf
Seite 10.

Falls Sie den ACC begleitend zu einem Review oder Audit einsetzen, beachten
Sie unbedingt den Software Analytics Canvas auf Seite 43.

Schlieflich gibt der Tech-Stack Canvas ab Seite 33 einen detaillierten Uber-
blick der eingesetzten Technologien.



Value Proposition

Welchen Mehrwert bietet das System? Wozu existiert es, was ist der wirtschaft-
liche oder fachliche Wert, den es generiert? Versuchen Sie, Thre Antwort auf 140
Zeichen oder 2-3 Halbsitze zu beschrinken.

Key Stakeholder

Welche Personen oder Organisationen iiben prigenden Einfluss auf das System
und die zugehorigen Prozesse aus? Welche haben ein grofies Interesse am System,
oder dessen Mehrwert (siehe Value Proposition) Beschranken Sie sich auf die fiinf

wichtigsten dieser Stakeholder.

Core Functions

Erkldren Sie in Stichworten die wesentlichen Funktionen, Aufgaben oder Prozes-
se des Systems. Beschreiben Sie die Kernfunktionen. Zeigen Sie insbesondere auf,
welche Funktionen den Mehrwert des Systems (sieche Value Proposition) ausma-
chen.

Zusitzlich kénnen Sie erwdhnen, welche Funktionen/Aufgaben des Systems be-
sondere Risiken enthalten, oder besonders schwierig zu entwickeln/betreiben
sind.

Quality Attributes

Neben den Kernfunktionen bilden die Qualitdtseigenschaften (oder -
anforderungen) ein Kernthema der Architektur. Zeigen Sie die 3-5 wichtigsten
dieser Qualitdtseigenschaften, am besten inklusive der geforderten Auspragung
oder Metriken.

Sie konnen dazu verkiirzte Qualitdtsszenarien verwenden - viele praktische Bei-
spiele finden Sie unter https://quality.arc42.org



Business Context

Die Kontextabgrenzung, also die Beschreibung der wesentlichen externen
Schnittstellen oder Nachbarsysteme. Bei grofieren Systemen beschrénken Sie
sich auf die wesentlichen 3-5 externen Nachbarn. Hiufig stehen diese in direktem
Zusammenhang zu den Kernfunktionen (siehe Core Functions) des Systems.

Bis hierhin waren alle Informationen im ACC textuell — beim Business Context
kénnen Sie gerne auch ein Diagramm zur Beschreibung verwenden.

user arc42 committer

LoX

arc4? site
statistics
and status

technical
information

bug & issue

. count notification Slack
GitHub repo Notifications

statistics

status.arc42.org

results, server
Turso runtime info region Fly.io
Database Hyperscaler

visitor &
pageview
counter Legend
T 7
Plausible.io
- ystem
Web Analytics
—
Dependency

Components / Modules

Der Grundriss des Systems, dessen Aufbau aus Komponenten, Modulen, Services
oder wie auch immer Sie die einzelnen Teile Thres Systems so nennen. Dazu
kommen deren wesentlichen gegenseitigen Abhéngigkeiten, also die internen
Schnittstellen des Systems.

In arc42 -~ entspricht das der (mdglicherweise etwas verkiirzten) Bausteinsicht
Ebene 1. Verkiirzt deswegen, weil Sie sich auch hier auf die wesentlichen Teile
beschrénken sollten. Nur einen Teil der vorhandenen Subsysteme zu erwdhnen
geht vollig in Ordnung, sofern Sie dann ein ,,Sonstiges* dazufiigen.

https://arc42.org
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status.arc42.org
arc4? site Jekyll based static site -
statistics https://status.arc42.org arc42 site
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hetp APL
region (statsTable) I@I
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[ | e o
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issue &
bug count, SereLy - «wrapper> Slack
repo stats github domain notification
results, <wrapper> wraps i
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> [<wrappers | server
lausible fly.io region
counter B xr ol

Wie bereits beim Kontext mit den externen Schnittstellen konnen Sie auch hier
sowohl eine Aufzdhlung (bullet list) verwenden als auch ein Diagramm. In den
Empfehlungen zum ACC auf Seite 28 finden Sie ein paar Tipps, wie Sie Diagram-
me fiir den Canvas etwas vereinfachen kdnnen.

Core Decisions - Good or Bad

Auf welche Entscheidungen blicken Sie mit Stolz zuriick, und welche finden Sie
aus heutiger Sicht fiirchterlich? In groflen IT-Systemen finden sich meist beide
Aspekte - dieser Teil des Canvas soll genau das sichtbar machen. Beschrdnken
Sie sich auf maximal 8-10, und bleiben Sie bei deren Formulierung auf Stichwort-
Niveau. Falls Sie im Entwicklungsprozess ADRs ' verwenden, diirfen Sie natiirlich
gerne auf die jeweils zutreffenden ADRs verweisen.

Technologies

Zeigen Sie in Stichworten das technische Fundament Ihres Systems: Welche Tech-
nologien, Frameworks, Bibliotheken oder Produkte bilden dessen Grundlage oder
besitzen besondere Bedeutung? Neben den Programmiersprachen zdhlen hierzu
beispielsweise Frameworks fiir grafische Oberflichen (QT, GTK, Electron, React,

https://www.cognitect.com/blog/2011/11/15/documenting-architecture-decisions
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JavaFX o. A.), Kommunikation/Integration (REST, Apache-Kafka, gRPC, TCP- or
Websockets 0. A.) oder Persistenz (PostgreSQL, SQLite, MariaDB, CouchDB 0. A.).
Solche Technologien haben oftmals prigenden Einfluss auf die Entwicklung und
den Betrieb von Systemen. Eine detaillierte Darstellung bietet der Tech-Stack
Canvas auf Seite 33.

Risks and Missing Information

Schon bei den Entscheidungen im Canvas (siehe oben, Decisions — Good or Bad)
konnten Sie problematische Entscheidungen als solche kennzeichnen. Hier gehen
Sie noch einen Schritt weiter und fithren wesentliche Risiken auf, die beim System
drohen. Die kdnnen sich auf alle beteiligten Stakeholder oder Prozesse beziehen,
angefangen von den Anforderungen, iiber Entwurfs- und Architekturthemen, bis
hin zu Test, Deployment, Betrieb, Support oder auch Management des Systems.
Denken Sie bei der Betrachtung der Risiken in die Breite und fithren Sie auch
Risiken auf, die auf3erhalb von Code und Technologie liegen.

Anwendung des ACC

Wir verwenden den ACC zu ganz unterschiedlichen Zwecken:

Als Einstieg in die Nachdokumentation bestehender Systeme. In diesem Fall
verschafft sich das Team durch den ACC einen Architekturiiberblick und ent-
scheidet auf dieser Grundlage, welche Teile von arc42 noch weiter ausgefiihrt
werden sollen.

Als Einstieg in Reviews von Systemen: Hier bekommen die Reviewer einen
Uberblick relevanter Entscheidungen und kénnen die Schwerpunkte des Re-
views damit besser festlegen. Beachten Sie fiir diesen Fall unbedingt unseren
Software-Analytics Canvas auf Seite 43.

Als Steckbrief fiirs Management und Management-Gremien (z.B. die
beriihmten Lenkungskreis-Meetings): Markieren Sie in diesem Fall die
wesentlichen Anderungen seit dem letzten dieser Meetings. Nutzen Sie
dafiir die Powerpoint-Version vom Canvas, dann kdnnen Sie im Meeting im
Prasentationsmodus ganz einfach vorher-nachher zeigen.



Zur Vorstellung Ihres Systems. Im Canvas dokumentieren Sie Thr System auf
einem Level, das fiir viele Zielgruppen verstdndlich ist. Sie kénnen in grofleren
Runden Ihr System anhand des Canvas vorstellen, in dem Sie die einzelnen
Abschnitte der Reihe nach durchgehen.

Empfehlungen

ACC als Einstieg in umfangreichere Dokumentation

Betrachten Sie den ACC als die Zusammenfassung oder Kurzfassung der gesam-
ten (Architektur-)Dokumentation, und verweisen Sie aus dem ACC auf die Ver-
feinerung oder Details der restlichen arc42-Dokumentation. Schematisch erken-
nen Sie das in Abbildung 2.5. Der Canvas gibt Interessierten einen ersten Uber-
blick. Weitere Details und vertiefende Informationen liegen im gesamten arc42-
Dokument.

Wir haben gute Erfahrung damit gemacht, auf Basis einer bestehenden
arc42-Dokumentation erhebliche Teile des ACC per LLM erzeugen zu lassen.
Voraussetzung ist die inhaltliche Korrektheit und Aktualitdt der bestehen-
den Dokumentation.

ACC zur Dokumentation von Microservices

Aus unserer Sicht ein Gamechanger im Umgang mit der Dokumentation von Mi-
croservices: Spendieren Sie jedem (relevanten) Service einen eigenen Canvas.
Zusitzlich erstellen und pflegen Sie einen iibergeordneten Canvas, der neben den
Abhingigkeiten und Schnittstellen der Services zueinander die wesentlichen iiber-
greifenden Entscheidungen und Technologien auffiihrt. Abbildung 2.6 skizziert
dieses Vorgehen beispielhaft.

Nutzen Sie Diagramme fir Kontext und Komponenten

Wir mdgen Diagramme, weil Sie unserer Erfahrung nach mehr Ubersicht geben als
eine reine Aufzdhlung (bullet list) von Komponenten oder auch Nachbarsystemen.

Daher bevorzugen wir im Normalfall Diagramme.
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Abbildung 2.5: ACC als Einstieg in umfangreichere arc42 Dokumentation
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Abbildung 2.6: ACC fiir Microservices

Was aber, wenn ein solches Diagramm zu gro8 fiir den verfiigbaren Platz auf dem
Canvas ist?

In solchen Fillen schlagen wir den pragmatischen Ausweg eines ,,Sonstiges*-
Symbols vor, was Sie in Abbildung 2.7 am Beispiel sehen kdnnen. Alle wichtigen
Komponenten bekommen ihr eigenes Symbol, und die weniger wichtigen subsu-
mieren Sie durch ,,Sonstiges*.

Sie kénnen dariiber hinaus aber noch ein paar Vereinfachungen an diesen Dia-
grammen vornehmen:

Eliminieren Sie detaillierte Informationen wie Stereotypen oder ausfiihrliche
Beschriftungen.



O

Original mit vielen Komponenien Fir Canvas versinfacht

Abbildung 2.7: ,,Sonstiges als Platzhalter im Diagramm

Beschrénken Sie sich auf einige wesentliche Schnittstellen, statt alle méglichen
Beziehungen zwischen Komponenten zu zeigen.

Verwenden Sie Abstraktionen statt Details. In Abbildung 2.7 sehen Sie auf der
linken Seite die jekyll static site als Whitebox mitsamt den enthaltenen
Elementen. Auf der rechten Seite gibt es diese nur noch als Blackbox, d.h. ohne

Innenleben.



Beispiele

Wir haben fiir Sie ein Beispiel mitgebracht. Weitere Beispiele zum ACC finden Sie

auf der zugehdrigen Website

status.arc42.org

Die kleine Anwendung bei arc42, die Besucherzdhler sowie offene Bugs und Issues

der arc42-Websites aggregiert.

Obwohl die Aufgaben dieses Systems fast trivial anmuten, haben wir es immerhin

mit ein paar sehr unterschiedlichen externen Schnittstellen zu tun. Weiterhin

besteht die Herausforderung, den (Cloud-)Betrieb des Systems moglichst kos-

tenglinstig respektive kostenfrei zu gestalten, weil das Ganze ja als Open-Source

ohne Monetarisierung daherkommt.

arc® Architecture Communication Canvas

https://status.arc42.org

Jan. 2024

Value Proposition
Aggregate usage data for visitors,
pageviews, issues and bugs of all
arc42 websites. Docu showcase.

202

Key Stakeholder
« arca2 comitters

* users of arc42 website(s)
* web developers

Core Functions =

*  show detailed statistics for all
arc42 websites: Visitors,
pageviews and totals

+  show issues/bug counters

*  store statistics in database

Quality Requirements

* accurate results
*  simple visualization
* relevant numbers at a glance

N

Core Decisions - Good or Bad

+ static site generator (Jekyll,
Github pages) for main site

+ use plausible.io to collect
usage data

+ use fly.io for deployment

+ use Golang to wrap statistics
service

Technologies 3
Markdown + plain HTML
Golang with packages

net/http, http/template

zerolog

*  htmx to perform DOM
manipulation at runtime

fly.io for deployment
turso.tech as database

Business Context

@

Risks and Missing Information

unknown user expectation

https://canvas.arc42.org/examples
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2.4 Tech Stack Canvas

Von Jorg Miiller.

Frontend Technclogies

languages, tools and
frameworks used for
developing the user interface
and user experience

Backend Technologies

technologies used for server-
side processing, data
management, and business
logic implementation

Data Storage & Management

technologies used for data
storage, retrieval, and
processing

Infrastructure & Deployment Moenitoring & Analytics Development Workflow & Collaboration

platforms, teols, and services used for tools and services used to monitor the tools and processes used to facilitate
hesting, deploying, and managing the application's performance, track user efficient development and collaboration

application behavior, and gather insights for among team members
optimization

Motivation

In jedem Softwareprojekt gibt es Situationen, in denen das Team entscheiden
muss, welche technischen Komponenten zum Einsatz kommen. Dabei stehen
nicht selbst entwickelte Komponenten im Fokus, sondern bestehende Technolo-
gien und Angebote, die die Grundlage fiir eigene Entwicklungen bilden.

Eine typische Situation ist der Start einer neuen Kollegin oder eines Kollegen
und die Frage, wo eventuell Einarbeitung stattfinden muss. Oft werden diese
Informationen auch bereits bei der Erstellung der Stellenanzeige benétigt. Haufig
improvisieren Verantwortliche solche Details und riskieren dadurch, wichtige
Komponenten zu vergessen oder veraltete Informationen zu nutzen. Manchmal
enthalten Dokumentationen oder das Wiki diese Daten, jedoch verstreut und oft
nicht aktuell.

33



Auch beim Start eines neuen Projekts ist entscheidend, auf welchen technologi-
schen Komponenten das Team seine Arbeit aufbaut. Eine unstrukturierte Samm-
lung fiihrt schnell dazu, dass das Team wichtige Aspekte iibersieht. Obwohl um-
fangreiche Dokumententemplates hilfreich sein kdnnen, eignen sie sich schlecht
fiir die gemeinsame Erarbeitung im Team.

Noch komplexer wird es, wenn mehrere Teams mit unterschiedlichen Tech Stacks
arbeiten. Wie sollten Sie die eingesetzten Technologien erfassen und systema-
tisch vergleichen? Ein einheitlicher Uberblick liefert wertvolle Erkenntnisse und
zeigt Optimierungspotenziale auf.

Der Tech Stack Canvas wurde entwickelt, um genau diese Herausforderungen in
der Softwareentwicklung zu adressieren. Er bietet eine strukturierte Methode, um
die wesentlichen Aspekte eines Tech Stacks auf einer einzigen Seite zu erfassen.
Damit unterstiitzt er das Team dabei, den Tech Stack zu konzipieren, zu doku-

mentieren und klar an alle Beteiligten zu kommunizieren.

Zielgruppe
Der Tech Stack Canvas ist fiir alle Projektbeteiligten relevant.

Fiir Softwareentwickler:innen bietet er einen klaren Uberblick, welches Wissen
zu welchen Technologien notwendig ist. Das erleichtert die Einarbeitung und den
Wissensaufbau. Auch die Suche nach spezifischen Lésungen oder Frameworks
gestaltet sich durch diese Ubersicht einfacher.

Softwarearchitekt:innen erhalten einen Uberblick {iber die Komponenten und
konnen leicht erkennen, wenn mehrere Technologien dasselbe Problem 16sen
sollen. Auch Technologien, die nicht gut zusammenpassen, fallen schnell auf.
Zudem erleichtert der Canvas den Abgleich mit projektiibergreifenden Vorgaben
zu Technologien. Gleichzeitig verbessert er die Kommunikation des Tech Stacks
sowohl innerhalb als auch aufierhalb des Projekts.

Projektmanager:innen oder Produktowner:innen treffen oft finanzielle Entschei-
dungen zum Einsatz externer Technologien. Ein vollstdndiges Bild aller einge-
setzten Technologien hilft dabei, den Nutzen einzelner Komponenten besser zu
beurteilen.



Ein Uberblick iiber die eingesetzten Technologien ist auch fiir das Management
und die Personalentwicklung entscheidend. Dadurch lassen sich Mafinahmen
effektiver planen.

Die Erstellung des Tech Stack Canvas ist in der Regel eine Teamaufgabe. Unter-
schiedliche Aspekte flieflen in die Entscheidung ein, welche Technologien einge-
setzt werden. Das Vorgehen zur Erstellung wird im Folgenden genauer beschrie-
ben.

Inhalte

Der Tech Stack Canvas unterteilt sich in vier grobe Abschnitte, die Sie an den

unterschiedlichen Farben der Elemente erkennen:

Produktkontext (Business Goals, Sizing Numbers, Major Quality Attributes)
Kerntechnologien (Frontend, Backend, Database Technologies)
Unterstiitzende Technologien (API & Integrations, Security & Compliance,
Testing & QA)

Infrastruktur (Infrastructure & Deployment, Monitoring & Analytics, Develo-
pment Workflow & Collaboration)

Produktkontext

Der Produktkontext ermdglicht den Nutzer:innen des Canvas, die Basis fiir die
Entscheidungen in den anderen Abschnitten zu verstehen. Eine Entscheidung
fiir eine bestimmte Technologie ldsst sich nur sinnvoll bewerten, wenn klar ist,
woflir sie eingesetzt wird. Daher beschreibt dieser Abschnitt die wesentlichen
Rahmenbedingungen, damit der Canvas auch ohne weitere Dokumente verstdnd-
lich bleibt. Es ist jedoch wichtig zu beachten, dass hier kein Anspruch auf Vollstdn-
digkeit besteht.

Zum Kontext gehort zunichst eine grobe Beschreibung des Produktziels, im Can-
vas als Business Goal bezeichnet. Welche fachlichen Ziele soll der aufgefiihrte
Tech Stack unterstiitzen? In diesem Bereich fassen Sie in ein paar Stichpunkten

zusammen, warum dieses Produkt existiert und was es erreichen soll.



Anschlieflend folgt der Bereich Sizing Numbers. Wird das System eher von 10
oder von 10.000 Nutzer:innen verwendet? Welche Datenmengen miissen verar-
beitet werden? Zu welchen Zeiten muss das System verfiigbar sein? Diese und
dhnliche Fragen haben grofien Einfluss auf die Wahl der Technologien. Legen
Sie hier den Fokus auf die Zahlen, die die Entscheidungen wesentlich beeinflusst
haben.

Im Abschnitt Major Quality Attributes beschreiben Sie die Qualititsziele,
die die Technologieentscheidungen gepridgt haben. Verwenden Sie hierfiir
Stichpunkte. Hilfreich ist ein Blick auf die Kriterien der ISO 25010 oder das
arc42-Qualitdtsmodell *. Ein Produkt mit Fokus auf Benutzerfreundlichkeit
erfordert moglicherweise andere Technologien als ein System, bei dem die
Performance an erster Stelle steht.

Kerntechnologien

Der Bereich Kerntechnologien umfasst die zentralen Elemente, die Sie vermut-
lich zuerst nennen wiirden, wenn jemand nach dem Tech Stack Thres Produkts
fragt. Welche Programmiersprachen und wesentlichen Frameworks nutzen Sie
fiir die Entwicklung? Wie speichern Sie die Daten? Der Canvas teilt diese Tech-
nologien in drei Bereiche, die auch in einer klassischen 3-Schichten-Architektur
iiblich sind:

Frontend-Technologien
Backend-Technologien
Datenbank

Diese Unterteilung ist keine Architekturvorgabe, sondern eine Struktur, die fiir
die meisten Produkte passt. Bei einer klassischen Webanwendung bildet das
Frontend den Teil, der im Browser lduft, wihrend das Backend die Serverseite
darstellt. In einer mobilen Anwendung bezeichnet das Frontend den Teil der
App, der auf dem Mobilgerit ausgefiihrt wird, und das Backend die zentralisierte
Infrastruktur. Die meisten Anwendungen enthalten zudem eine Form der
Datenhaltung, die in der Regel tiber Standardsysteme erfolgt. Diese Systeme
sollten Sie in diesem Bereich festhalten.

https://quality.arc42.org/
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Auch in diesem Abschnitt liegt der Fokus auf den wesentlichen Technologien. So
ist es beispielsweise wichtig, zu erwdhnen, wenn Sie im Frontend TypeScript mit
React verwenden. Weniger relevante Details, wie etwa die verwendete Bibliothek
zum Rendern von Buttons, kénnen Sie weglassen.

Unterstitzende Technologien

Der Bereich unterstiitzende Technologien konzentriert sich auf Technologien,
die neben den klassischen Kernkomponenten eingesetzt werden. Er umfasst ver-
schiedene Elemente, die wichtige Bestandteile des Tech Stacks darstellen und
nicht vergessen werden sollten. Dieser Abschnitt enthilt drei Elemente:

APIs & Integrations
Security & Compliance
Testing & QA

Keine moderne Anwendung kommt ohne die Integration mit anderen Anwen-
dungen oder Services aus. Dies gilt sowohl fiir unternehmensinterne Systeme als
auch fiir externe Dienste. Typische Beispiele externer Dienste sind Services zum
Versenden von Kurznachrichten an Mobiltelefone oder Plattformen, die externe
Datenquellen bereitstellen. Auch interne Integrationen, wie etwa die Anbindung
an ein Buchhaltungssystem, gehoren in diesen Bereich. Dieses Element ist be-
wusst grofier angelegt, da hier hiufig eine ldngere Liste zu erwarten ist.

Das nichste Element Security & Compliance listet sowohl relevante Technolo-
gien als auch Vorschriften auf. Im Bereich Technologien stehen hier hiufig die
Authentifizierung und Autorisierung im Fokus. Gleichzeitig werden auch Vor-
schriften, wie beispielsweise die ISO 27001 oder branchenspezifische Richtlinien,
aufgefiihrt. Dies gibt den Nutzer:innen einen klaren Uberblick iiber die regulato-
rischen Anforderungen, die fiir das Produkt wichtig sind.

Der Abschnitt Testing & QA beschreibt alle Methoden und Technologien, die
zur Sicherstellung der Qualitdt des Produkts verwendet werden. Dazu gehdren
wesentliche Elemente der Testpyramide, wie Frameworks fiir Unit-Tests und
Integrationstests. Werden spezifische Testmethoden eingesetzt, kdnnen diese
ebenfalls in diesem Bereich dokumentiert werden.



Infrastruktur

An der Basis des Canvas befindet sich der Bereich fiir die Infrastruktur. Dieser
gliedert sich in drei verschiedene Elemente:

Infrastructure & Deployment
Monitoring & Analytics
Development Workflow & Collaboration

Das erste Element, Infrastructure & Deployment, wird selten vergessen, wenn
es um den Tech Stack eines Projekts geht. Hier beantworten Sie die Frage, wo
das Produkt betrieben wird. Léauft es in der Cloud oder On-Premise? Welcher
Cloud-Anbieter wird genutzt? Zudem sollten Sie beschreiben, welche wesentli-
chen Services des Anbieters eingesetzt werden. Dieser Abschnitt enthilt auch
Informationen dariiber, wie das Produkt gebaut und ausgerollt wird.

Das zweite Element, Monitoring & Analytics, wird beim Tech Stack oft {iberse-
hen, ist jedoch ebenfalls essenziell. Es beschreibt, wie die Anwendung {iberwacht
wird — sowohl technisch als auch fachlich. Beispielsweise ist es wichtig zu doku-
mentieren, ob ein Werkzeug wie Google Analytics verwendet wird.

Das dritte Element, Development Workflow & Collaboration, umfasst
Werkzeuge, die indirekt zur Erstellung der Anwendung beitragen. Dazu
gehoren die Entwicklungsumgebung (IDE), das Versionskontrollsystem und das
Ticketmanagementsystem. Diese Tools sind ein wesentlicher Bestandteil des
Tech Stacks.

Sie kennen jetzt alle wichtigen Elemente des Tech Stack Canvas. Doch wie erstel-
len Sie ein solches Canvas effektiv?

Vorgehen

Das Vorgehen zur Erstellung eines Tech Stack Canvas unterscheidet sich je nach
Situation, in der sich das Projekt befindet. Es gibt drei typische Anwendungsfil-
le:

Dokumentation eines bestehenden Tech Stacks



Erarbeitung eines groben Tech Stacks im Rahmen eines Scoping-
Workshops

Entwurf eines vollstindigen und detaillierten Tech Stacks zu Projektbe-
ginn

Wenn Thr Produkt und der dazugehdrige Tech Stack bereits existieren und Sie
diesen nur mithilfe des Canvas dokumentieren mochten, empfiehlt sich folgen-
des Vorgehen: Organisieren Sie einen Workshop mit den wichtigsten Know-how-
Triger:innen aus dem Team. Fiir jeden Bereich des Canvas sollte eine Expertin
oder ein Experte anwesend sein. Das bedeutet, dass Sie in der Regel mindestens
Personen mit folgenden Rollen einbeziehen sollten: jemand mit Produktwissen,
eine Softwareentwicklerin oder ein Softwareentwickler, eine Testverantwortliche
oder ein Testverantwortlicher sowie eine Person, die fiir den Betrieb des Produkts
zustindig ist. Die genaue Anzahl der Teilnehmenden hidngt von Ihrem Produkt
und Threm Team ab.

Diese Kolleg:innen verwenden eine gedruckte oder elektronische Version des
Canvas (siehe unten fiir Templates) und fiillen diese nach bestem Wissen aus.
Eine Erarbeitung in Gruppen ist dabei sinnvoll und effizient. Erfahrungsgemif
dauert ein solcher Workshop nicht lédnger als eine Stunde. Halten Sie den Bereich
des Produktkontextes knapp und beschrédnken Sie sich auf Informationen, die
den Tech Stack tatsichlich beeinflussen.

Es hat sich bewdhrt, den ausgefiillten Canvas anschlieend auszudrucken und
in den Rdumlichkeiten des Teams aufzuhidngen. So werden eventuelle Informa-
tionsliicken innerhalb der ndchsten Wochen sicher entdeckt und kdnnen erginzt
werden.

Ein weiterer typischer Anwendungsfall ist der Produkt Scoping Workshop. Die-
ser Workshop findet oft in einer sehr frithen Phase der Produktkonzeption statt.
Dabei stehen in der Regel die Beschreibung der notwendigen Funktionalititen
und die Erstellung einer groben Roadmap im Vordergrund. Es kann jedoch sehr
hilfreich sein, bereits in diesem frithen Stadium tiber den Tech Stack zu sprechen.
In dieser Phase geht es vor allem um grobe Beschreibungen.

Der erste Schritt besteht hédufig darin, bestehende Einschrénkungen oder bereits
vorgegebene Technologien im Produktkontext zu identifizieren. Diese Informa-



tionen kénnen direkt im Canvas festgehalten werden und bieten so einen ersten
Uberblick {iber mogliche Lésungsoptionen. Der Canvas dient hier auch als Check-
liste, um sicherzustellen, dass relevante Themen besprochen werden. Typische
Beispiele, die oft libersehen werden, sind Security oder Testing.

Findet der Workshop vor Ort statt, hat es sich bewihrt, die Struktur des Canvas
auf eine Moderationswand zu zeichnen. Beschreibungen lassen sich dann mithilfe
von Post-it-Notes hinzufiigen und wihrend der Diskussion flexibel anpassen. Ein
grob ausgearbeiteter Canvas bietet im Anschluss eine wertvolle Grundlage fiir die
weitere Produktplanung. Fiir diesen Teil des Scoping Workshops sollten Sie 30 bis
60 Minuten einplanen.

Die dritte und umfangreichste Variante, einen Canvas zu erstellen, ist ein Work-
shop zu Beginn eines Projekts, mit dem Ziel, einen detaillierten Tech Stack zu
entwerfen. Ein solcher Workshop dauert in der Regel einen ganzen Tag. Das detail-
lierte Vorgehen finden Sie auf der Webseite techstackcanvas.io *. Der Workshop
besteht aus fiinf Schritten:

1. Einfiihrung in den Canvas

2. Diskussion der Projektziele

3. Grofienordnungen und Qualitétsattribute umreifien

4. Alle technischen Elemente des Canvas im Detail diskutieren
5. Priifung des Gesamtbildes

Die Teilnehmer:innen des Workshops entsprechen im Wesentlichen denjenigen,
die auch bei der Dokumentation eines bestehenden Tech Stacks beteiligt sind, wie
weiter oben beschrieben.

In den Schritten 1 bis 3 werden die Rahmenbedingungen ausfiihrlicher bespro-
chen. Voraussetzung dafiir ist, dass diese bereits relativ gut bekannt sind. Es
ist wichtig, dass alle Teilnehmer:innen einen klaren Uberblick iiber die Anforde-
rungen besitzen. Diese Anforderungen werden zunichst grob dokumentiert. Im
weiteren Verlauf des Workshops kdnnen sie prézisiert werden, sobald deutlich
wird, welche Anforderungen besonders relevant fiir die Entscheidungen zu Tech-
nologien sind.

https://techstackcanvas.io


https://techstackcanvas.io

Im vierten Schritt wiederholen Sie das gleiche Muster fiir alle Elemente des Can-
vas. Beginnen Sie mit den externen Einschrinkungen. Eine Technologieauswahl
ist nur im richtigen Kontext sinnvoll. Es wire Zeitverschwendung, iiber Optionen
zu diskutieren, die aus unterschiedlichen Griinden in Threm Unternehmen nicht
einsetzbar sind. Hiufig wird der Losungsraum dadurch stark eingegrenzt. Sobald
die mdoglichen Optionen bekannt sind, kdnnen Sie im Detail deren Eignung fiir
die Projektanforderungen sowie die Konsequenzen ihrer Nutzung besprechen.
Das Ergebnis dieser Diskussion sollte abschlieflend dokumentiert werden. Ein
Format, das sich an Architecture Decision Records (ADR) orientiert, ist hier
empfehlenswert.

Nachdem alle Elemente des Canvas auf diese Weise ausgefiillt wurden, erfolgt im
letzten Schritt eine Uberpriifung, ob der Tech Stack als Ganzes stimmig ist. Passt
die Frontend-Technologie zum Backend? Sind die automatisierten Tests mit dem
geplanten Deployment-Mechanismus umsetzbar? Widerspriiche auf dem Canvas
lassen sich fiir erfahrene Architekt:innen oft leicht erkennen. Es kann sinnvoll
sein, Dritte um Feedback zu bitten.

Die meisten Methoden, um einen Tech Stack Canvas zu erstellen, sind schnell
und leicht zu erlernen. Probieren Sie es aus! Als Unterstiitzung stehen Ihnen
verschiedene Vorlagen zur Verfligung, die im folgenden Abschnitt beschrieben

werden.

Tools, Vorlagen, Quellen

Der erste Anlaufpunkt fiir den Tech Stack Canvas ist die Webseite techstack-
canvas.io . Dort erhalten Sie eine Ubersicht iiber den Aufbau des Canvas sowie
detaillierte Informationen zu den einzelnen Elementen. Durch Klicken auf die
Elemente kdnnen Sie zusétzliche Erlduterungen und Beispiele abrufen, die zeigen,
welche Informationen dort eingetragen werden konnen. Zudem bietet die Websei-
te eine ausfiihrliche Anleitung fiir die Erstellung eines Tech Stack Canvas.

Dariiber hinaus finden Sie auf der Webseite Vorlagen in verschiedenen Formaten,
mit denen Sie direkt starten kdnnen. Aktuell stehen folgende Vorlagen zur Verfii-

gung:

https://techstackcanvas.io
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Miro Template
PDF

Apple Keynote
PowerPoint

Die Community trdgt kontinuierlich weitere Vorlagen bei, die bei Verfiigbarkeit
ebenfalls auf der Webseite ergdnzt werden. Derzeit befindet sich beispielsweise
eine Vorlage fiir AsciiDoc in Vorbereitung. Es lohnt sich daher, regelmiflig auf
der Webseite vorbeizuschauen.



2.5 Software Analytics Canvas

Von Markus Harrer.

Nachvollziehbare, datengetriebene Softwareanalysen

Software Analytics Canvas Anaiyse:

a5
@ Fragestellung a?v Datenquellen 6'-’! Heuristiken lf‘;%l Validierung
Eﬂ Implementierung Q Ergebnisse 9@ Néchte Schritte
Software Analytics Canvas v1.1, entworfen von Markus Harrer. Siehe htt for mehr CCBY-SA 4.0
. .
Motivation

Tieferliegende Probleme in komplexen Softwaresystemen lassen sich aufgrund
der Menge an verstricktem Code nicht mehr einfach per Hand durchfiihren. Klas-
sische Codeanalysewerkzeuge liefern zudem in diesen Situationen oftmals nur
Erkenntnisse, die den Entwicklungsteams ohnehin bekannt sind, oder liefern
Antworten auf Fragen, die nicht fiir die gegebene Situation relevant sind.

Hier kommt die Softwaredatenanalyse, auch ,,Software Analytics“, ins Spiel, wo es
darum geht, anhand von Daten aus der Softwareentwicklung (wie Code-Historie,
Log-Files oder dem Code selbst) durch Analysen nachvollziehbar und fundiert



handlungsorientierte Erkenntnisse zu gewinnen. Diese Analysen sind jedoch an-
fangs schwierig umzusetzen und die Gefahr ist grof, sich bei aufwendigeren
Analysen im Detail zu verlieren.

Der Software Analytics Canvas hilft, eine Softwaredatenanalyse gezielt und struk-
turiert durchzufiihren. Der Canvas stellt dafiir wichtige Eckpunkte einer Analyse
explizit dar. Er dient auch dazu, Denkfehler und falsche Vorstellungen zu vermei-
den und regt Nutzende dazu an, vorab auch noch einmal iiber den Sinn und Zweck
sowie den Aufwinden einer geplanten Analyse nachzudenken.

Die Ergebnisse aus den Analysen dienen den Canvas-Nutzenden dazu, weniger zu
raten, was die eigentlichen Probleme eines Softwaresystems sind, sondern Daten
und Fakten zu liefern, die zeigen, woran es genau hakt, um darauf aufbauend ge-
winnbringende Verbesserungen vorzunehmen. Der Canvas eignet sich auch ideal
als Einstieg in die Welt von Software Analytics, um sich bei eigenen Analysen am
Anfang weniger zu verzetteln und direkt von Beginn an, robuste, reproduzierbare
Analysen und Ergebnisse zu liefern.

Weniger raten, mehr analytisch vorgehen, denn , Without data, you’re just another
person with an opinion“, wie Edward W. Deming bereits zu sagen pflegte!

Zielgruppe

Die Zielgruppe des Software Analytics Canvas sind alle wissbegierigen Menschen,
welche mithilfe von klassischen Datenanalysewerkzeugen wie Python/Pandas
oder auch Excel systemische Probleme in grofien und mit der Zeit gewachsenen
Softwaresystemen explizit sichtbar machen mochten.

Inhalte

Canvas-typisch besteht auch der Software Analytics Canvas aus mehreren Sektio-
nen. Klassischerweise wird er Schritt fiir Schritt von der oberen Reihe von links
nach rechts und nachfolgend in der unteren Reihe ebenfalls in dieser Reihenfolge
durchgearbeitet. Aber er bietet auch unstrukturierten Ideen einen Platz und kann
dadurch auch zuerst skizzenhaft in beliebiger Reihenfolge verwendet werden, um
Analysen spiter auszuarbeiten.



Fragestellung

Was wollen wir iiber die Software | Prozesse | Nutzung | Organisation usw. in Evfahrung
bringen?

Jede gute Analyse beginnt mit einer guten, interessanten oder relevanten Frage.

In diesem ersten Abschnitt kannst du deine konkrete Fragestellung formulie-
ren:

Was genau mochtest du untersuchen?

Handelt es sich um ein echtes Problem oder nur um ein Symptom?

Wer hat ein Interesse an der Fragestellung und wird den (vielleicht unangeneh-
men) Antworten Gehor schenken?

Und vor allem: Was wiirde sich @ndern, wenn du das Ergebnis kennst?

Analysen brauchen auch Zeit. Mit diesem Abschnitt kannst du direkt bewerten,
ob es sich rentiert, eine datengetriebene Analyse {iberhaupt anzufangen.

Datenquellen

Welche Daten konnen unsere Frage moglicherweise beantworten? Welche Informationen
bendtigen wir?

Es gibt viele potenzielle Datenquellen, die fiir deine Analyse relevant sein kdnn-
ten.

Frage dich:

Welche Datenquellen stehen dir zur Verfiigung? Welche Art von Informationen
liefern sie?

Fehlen dir vielleicht bestimmte Daten, die du fiir deine Analyse brauchst?
Miisstest du gegebenenfalls manuell Daten in deinem Team erheben?

Die Auswahl der passenden Daten ist von Beginn an entscheidend, um spéter
falsche Schlussfolgerungen zu vermeiden. Wenn du Daten aus einem System
extrahieren musst, dokumentiere hier auch grob das Vorgehen, wie du diesen
Export vorgenommen hast, damit andere deine Analysen nachvollziehen oder
sogar selbst reproduzieren kénnen.



Heuristiken
Welche Annahmen wollen wir treffen, um unsere Analyse zu vereinfachen?

Nicht alle Daten aus vorhandenen Systemen eignen sich fiir eine Softwaredaten-
analyse. Oft kannst du auch nicht davon ausgehen, dass die verfiigbaren Daten
deine eigentliche Frage exakt beantworten. Wir brauchen also Anndherungen auf
Basis der vorhandenen Daten. Lege offen, welche Informationen und Aussage-
moglichkeiten du in den Daten siehst, und dokumentiere die vereinfachenden
Annahmen, die du zu den Daten triffst. Dadurch kannst du deine Analyse schneller
durchfithren und andere auf die Schwachpunkte deiner Analyse hinweisen.

Validierung

Welche Ergebnisse erwarten wir aus unserer Analyse, wie werden sie iiberpriift und
verstindlich dargestellt?

Ein zentraler Erfolgsfaktor bei datengetriebenen Softwareanalysen ist, die Resul-
tate so aufzubereiten und zu prisentieren, dass sie fiir Entscheider*innen (mit
Budget) verstdndlich sind. Wie ldsst sich das sicherstellen? Zudem gilt es zu
kldren, woran du erkennst, dass du deine Frage wirklich beantwortet hast. Was
brauchst du, um dem analysierten Problem wirklich auf den Grund gegangen zu

sein?

Diese Sektion hilft dir bei dem Sanity Check und dabei, dass du spdter nicht in die
falsche Richtung abbiegst.

Implementierung
Wie konnen wir die Analyse Schritt fiir Schritt nachvollziehbar umsetzen?

Jetzt geht es ans Eingemachte. Bevor du jedoch loslegst, lohnt es sich, ein bis
zwei Minuten iiber einen mdglichen, geschmeidigen Implementierungsweg nach-
zudenken.

Wenn der Programmcode fiir die Analyse zu kompliziert wird, versteht ihn nie-
mand mehr - und das kann zu Zweifeln an deinen Ergebnissen fiihren. Skizziere



daher grob die Implementierungsidee und die Tools, die du verwenden mochtest,
damit du dich spdter nicht im Code der Analyse verirrst.

Ergebnisse
Was sind die wichtigsten Erkenntnisse aus unserer durchgefiihrten Analyse?

Hier kannst du nach der Umsetzung die zentralen Punkte auflisten, die du mit
Hilfe deiner Analyse herausgefunden hast. Vor allem: Welche Erkenntnisse hast
du gewonnen, die direkt zu Handlungen fithren konnen? Wenn dies nicht offen-
sichtlich ist, gerne auch, was nicht wie geplant lief oder was die Resultate zu
unsicher macht.

Falls iiberhaupt keine relevanten Ergebnisse zustande kamen, dokumentiere das
dennoch. Das ist auch kein Problem! Du hast wertvolle Erfahrung in der Daten-
analyse im Softwarebereich gesammelt. Beim nédchsten Mal kannst du es anders
angehen!

Ndchste Schritte

Welche Folgeaktionen kénnen wir aus den Evkenntnissen ableiten? Was miissen wir als
Niichstes angehen?

Eine Softwaredatenanalyse-Aufgabe ist nicht abgeschlossen, wenn sich daraus kei-
ne konkreten nichsten Schritte ergeben, die die aktuelle Situation verbessern.

Also:

Welche Entscheidungen lassen sich nun auf Basis der Analyseergebnisse tref-
fen oder vielleicht auch widerlegen?
Was sind die Stellen, wo die ein oder andere Hand angelegt werden soll?

Oder auch:

Welche weiteren Experimente konnen wir auf Grundlage der nun verfiigbaren
Fakten durchfiithren?



Notiere dir dazu eine To-do-Liste oder Ideen fiir weitere Analysen, um neu ge-

wonnene Einsichten vertiefend zu untersuchen.

Beispiel

Hier findest du ein Beispiel fiir einen Software Analytics Canvas. Fiir das schon
etwas dltere Softwaresystem wurde vermutet, dass grof3e Teile des Codes bis zu
ganzen Modulen des Systems nicht mehr bendtigt werden wiirden. Eine maf-
geschneiderte Analyse, welche iiber den Software Analytics Canvas festgehalten
wurde, lieferte Tatsachen und brachte das Team ein Stiick weiter in ihrer Arbeit.
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Software Analytics Canvas v1.1, entworfen von Markus Harrer. Siehe

Bonus

Wenn du diesen Software Analytics Canvas fiir deine datengetriebenen Analysen
von Softwaresystemen ausgefiillt hast, erhiltst du automatisch eine Art Dokumen-
tation deiner Analyse. Diese kannst du mit anderen besprechen und spdter wieder



zur Hand nehmen, um bereits durchgefiihrte Untersuchungen noch einmal nach-
zuvollziehen. So holst du andere Mitwirkende deines Softwareentwicklungspro-
jekts schnell ab und musst selbst nicht immer das Rad neu erfinden bei deinen

weiteren Analysen.

Viel Spafi bei der Erstellung deines ersten Software Analytics Canvas!

Weitere Informationen

Initiale Vorstellung des Canvas: https://www.feststelltaste.de/software-
analytics-canvas/

Microsite zum Thema ,,Software Analytics“: https://softwareanalytics.de/
Sammlung an interessanten Ressourcen rund um das Thema ,,Software Analy-
tics“: https://github.com/feststelltaste/awesome-software-analytics
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2.6 Team Communication Canvas
Von Anja Kammer und Lena Kraaz.
Struktur fur erfolgreiche Zusammenarbeit.

Team Communication Canvas

Wie wollen wir zusammenarbeiten? Team Name: Datum:

Projektziel Das Projekt it erfolgreich, Wansche und Erwartungen Feedbackprozesse

Unsere Prinzipien

Rollen, die im Team vertreten sind.
Was macht wer?

Kommunikationskanle

Entwicklungsprozesse und -Methoden Absprachen und Meetings

2.6.1 Motivation

Der Team Communication Canvas dient primér als Dokumentation eines gemein-
samen Workshop-Prozesses. Der eigentliche Mehrwert entsteht jedoch wihrend
des Workshops selbst: Durch den Austausch und die Reflexion der Teammitglie-
der werden Missverstédndnisse und Konfliktpotenziale friihzeitig sichtbar.

Um dies zu erreichen, 1ddt der Canvas zum gemeinsamen Gesprich ein. Er un-
terstiitzt dabei, Missverstdndnisse und Konflikte in der Zusammenarbeit zu ver-
meiden, indem er Teamarbeit und Kommunikation bewusst in den Fokus riickt.
Ein héufiges Problem sind unklare oder unausgesprochene Erwartungen, die zu
Spannungen fiihren kénnen - etwa bei der Aufgabenpriorisierung, im Umgang



mit Feedback oder bei unterschiedlichen Auffassungen von Hoéflichkeit. Oft wird
félschlicherweise angenommen, dass alle im Team dasselbe Verstidndnis von guter
Zusammenarbeit haben. Der Canvas schafft hier Klarheit, indem er gezielt Fragen
zu Erwartungen, Arbeitsweisen und Kommunikationsstilen stellt und so hilft,
Konflikte friihzeitig zu erkennen und zu vermeiden.

Ein Beispiel: Wenn eine Person sich wiinscht, dass am Vormittag alle Teammit-
glieder jederzeit erreichbar sind, wihrend eine andere flexibel die eigene Zeit
plant, sind Spannungen programmiert - es sei denn, man hat schon zu Beginn
offen dariiber gesprochen. Teams, die {iber ihre Erwartungen sprechen, konnen
Missverstidndnisse frith identifizieren und gezielt gegensteuern. So entsteht ein
konstruktiver Raum, in dem man Konflikte gar nicht erst eskalieren ldsst, sondern
sie als ,,abweichende Erwartungen“ gemeinsam reflektiert.

Der Canvas macht Erwartungen und Arbeitsweisen transparent und bringt sie in
eine Struktur. Teams erkennen so unklare Prozesse und kénnen ihre Zusammen-
arbeit bewusst reflektieren. Das ist besonders wertvoll in dynamischen Projekt-
teams, die sich hdufig neu zusammensetzen, sodass sich die Konstellation der
Beteiligten @ndert. Gemeinsame Reflexion reduziert Missverstdndnisse, stérkt
den Fokus auf gemeinsame Ziele und minimiert Konfliktpotenziale. Das Ergebnis:
transparenter, respektvoller Austausch im Team, der langfristig die Produktivitit
und Zufriedenheit steigert.

2.6.2 Zielgruppe

Der Team Communication Canvas lddt das ganze Produkt- oder Projektteam
dazu ein, kollaborativ zu erarbeiten, wie man die gemeinsame Zusammenarbeit
gestalten mochte.

Der Canvas eignet sich fiir Teams, die gemeinsam in die Teamarbeit starten oder
in denen sich die Zusammensetzung verdndert — etwa, wenn neue Kolleg:innen
hinzukommen. Entscheidend ist, dass alle festen Teammitglieder, die tdglich ope-
rativ (egal ob in Pridsenz, hybrid oder komplett remote) zusammenarbeiten, an
dem Workshop teilnehmen.

Das sind in der Regel:



UX Designer:innen
Softwareentwickler:innen
Softwarearchitekt:innen
Tester:innen

Product Owner:innen
Projektmanager:innen

Scrum Master/Agile Coach

2.6.3 Inhalte

Der Canvas umfasst 9 Abschnitte:

Wiinsche und Erwartungen: was sind die Wiinsche und Erwartungen, die ich
an meine Kolleg:innen habe?

Projektziel: was ist das Ziel des Projekts (oder Abteilung oder des Produktes)?
Rollen: welche Rollen und Tétigkeiten gibt es in unserem Team?
Entwicklungsprozesse und Methoden: was mochten wir anwenden?
Kommunikationskanéile: welche nutzen wir?

Absprachen und Meetings: wann finden Meetings statt? Gibt es meetingfreie
Zeiten?

Feedbackprozesse: wie wollen wir uns untereinander Feedback geben?
Unsere Prinzipien: welche Leitplanken/Entscheidungshilfen haben wir in un-
serem Team?

Das Projekt ist erfolgreich, wenn ...: welche Kriterien gibt es, damit es fiir das
Team als erfolgreiches Projekt empfunden wird?

Wiinsche und Erwartungen

Im Abschnitt ,Wiinsche und Erwartungen“ des Team Communication Canvas
werden personliche Priferenzen, Arbeitsstile und Erwartungen der Teammitglie-
der ausgetauscht. Dabei steht nicht im Vordergrund, den Canvas auszufiillen.
Es geht darum, sich gegenseitig im Arbeitskontext besser kennenzulernen und
zu verstehen, ohne dass eine Einigung auf gemeinsame Regeln zwingend not-
wendig ist. Wenn sich das Team auf Inhalte einigt (Bsp: ,,Wir wollen Konflikte
offen ansprechen.®) sollte diese aber auf dem Canvas festgehalten werden. Die



Inhalte umfassen unter anderem bevorzugte Arbeitszeiten, Kommunikationsstile,
Arbeitspriferenzen, Themenbereiche, in denen Unterstiitzung angeboten wird,
und individuelle Werte wie Piinktlichkeit oder Etikette. Ziel dieses X ist es, gegen-
seitiges Verstdndnis zu férdern und Missverstdndnisse im Alltag zu vermeiden.

Projektziel

Im Abschnitt , Projektziel“ des Team Communication Canvas werden Ziele und
Absichten dokumentiert, die das Team gemeinsam verfolgt. Der Begriff Projekt-
ziel ist hierbei austauschbar, da nicht immer ein , Projekt“ im eigentlichen Sinne
des Wortes der Kontext ist. Auch in Abteilungen, langfristigen Zusammenarbeits-
kontexten oder bei der Einfiihrung neuer Prozesse ist es sinnvoll, iiber Ziele zu

sprechen.

Hier kdnnen individuelle Perspektiven zu den {ibergeordneten Absichten fest-
gehalten werden. Diese kdnnen konkret (z.B. Kosten einsparen oder Abldsung
eines Altsystems) oder auch vage formuliert sein. Wenn kein gemeinsames Ziel
erkennbar ist, ist das in diesem Schritt ebenfalls akzeptabel. In solchen Féllen
kann es sinnvoll sein, die Kldrung der Zielsetzung auszulagern, um den Rahmen
des Meetings nicht zu sprengen.

Rollen

Im Abschnitt ,Rollen®“ des Team Communication Canvas werden die verschie-
denen Titigkeiten und Verantwortlichkeiten im Team dokumentiert. Dabei geht
es nicht um formale Jobtitel, sondern um die tatsdchlich ausgeiibten Aufgaben.
Rollen wie Infrastruktur-Expert:in, UX Designer:in oder Architekt:in beschrei-
ben, welche Aufgaben und Schwerpunkte die einzelnen Teammitglieder iiberneh-
men.

Ziel ist es, Klarheit dariiber zu schaffen, wer welche Tatigkeiten {ibernimmt und
wo es moglicherweise Uberschneidungen oder Liicken gibt. Das heifit, es kann
sichtbar gemacht werden, wo es gemeinsame Zustdndigkeiten gibt (Beispiel: Ti-
ckets schreiben, Architekturarbeit).



Entwicklungsprozesse und Methoden

Im Abschnitt ,,Entwicklungsprozesse und Methoden“ des Team Communication
Canvas werden Arbeitsweisen, technische Praktiken und Teamregeln im Entwick-
lungsprozess dokumentiert. Es geht darum, individuelle Ansichten und Prife-
renzen zu Themen wie Dokumentation, Code Reviews, Fehlerkultur oder Pair-
Programming zu besprechen.

Der Abschnitt ermdglicht es, unterschiedliche Erwartungen im Team offenzule-
gen - etwa, wie viel dokumentiert werden soll, ob Pair-Programming gewiinscht
ist oder wie Code Reviews zeitlich organisiert werden. Dabei werden sowohl
personliche Vorlieben als auch bestehende oder gewiinschte Teampraktiken be-
sprochen.

Kommunikationskanéle

Im Abschnitt ,,Kommunikationskanile“ des Team Communication Canvas wer-
den bevorzugte Wege und Tools zur Kommunikation fiir das Team dokumentiert.
Dabei geht es um die Kldrung, welche Kanile fiir welche Art von Kommunikation
genutzt werden sollen - beispielsweise Chat fiir schnelle Abstimmungen oder E-
Mails fiir formellere Anfragen.

Ziel des Abschnitts in diesem Workshop ist, Transparenz {iber individuelle Vor-
lieben und bestehende Praktiken zu schaffen, etwa, ob jemand bevorzugt iiber
Telefon kommuniziert oder wie Bugmeldungen dokumentiert werden sollten.
Gleichzeitig werden mdogliche Unklarheiten wie der Umgang mit mehreren Kom-
munikationskanilen angesprochen, um Uberkommunikation oder das Verpassen

relevanter Informationen zu vermeiden.

Absprachen und Meetings

Hier geht es darum, Transparenz iiber bevorzugte Meeting-Zeiten, -Formate und
-Frequenzen zu schaffen, beispielsweise der Wunsch nach meetingfreien Tagen
oder fokussierter Arbeitszeit ohne Unterbrechungen.

Hier kénnen auch individuelle Vorlieben sichtbar werden, etwa ob jemand schrift-
liche Dailys bevorzugt oder Meetings erst ab einer bestimmten Uhrzeit sinnvoll



erscheinen. Ziel ist es, Missverstidndnisse {iber die Verfiigbarkeit und den Umgang
mit Besprechungen zu vermeiden, ohne dass zwingend alle Préferenzen sofort
vereinheitlicht werden miissen.

Die Diskussion im Team hilft, gemeinsame Richtlinien zu entwickeln, die sowohl
den Bedarf an Abstimmung als auch den Wunsch nach ungestorter Arbeitszeit

beriicksichtigen.

Feedbackprozesse

Im Abschnitt ,,Feedbackprozesse* des Team Communication Canvas werden Er-
wartungen und Bediirfnisse rund um den Umgang mit Feedback im Team be-
sprochen, wie z.B. der Wunsch nach regelmifligem, direktem Feedback oder der
Vorschlag eines festen Feedback-Tages.

Das Ziel ist es, eine gemeinsame Feedbackkultur zu férdern, indem besprochen
wird, in welcher Form Feedback gegeben werden soll - ob miindlich, schriftlich
oder in anderen Formaten. Auch grundlegende Prinzipien, wie der respektvolle
Umgang mit kritischem Feedback, werden hier thematisiert.

Der Abschnitt schafft Klarheit dariiber, was die Teammitglieder bendtigen, um
Feedback als konstruktiv und hilfreich wahrzunehmen, und kann so helfen, Miss-
verstindnisse zu vermeiden.

Unsere Prinzipien

Der Abschnitt ,,Unsere Prinzipien“biindelt die Leitlinien, die fiir das Team beson-
ders wichtig sind. Prinzipien sind kurze, prignante Sitze, die wie eine Art Kom-
pass wirken, wenn schnelle Entscheidungen getroffen werden miissen. Beispiele
konnten sein ,,Kommuniziere lieber einmal zu viel als einmal zu wenig“, , Lieber
konsistent statt perfekt“ oder , Qualitét statt Quantitdt.

Eine Person, die unsicher ist, ob sie ein Problem sofort im Teamchat ansprechen
soll, wird unweigerlich an das gemeinsame Prinzip ,,Kommuniziere lieber einmal
zu viel als einmal zu wenig“ denken und die Information ziigig teilen.



Die letzten beiden Prinzipien - , Lieber konsistent statt perfekt* und ,,Qualitét
statt Quantitdt® - konnen dabei helfen, beim Programmieren, etwa bei Refacto-
rings oder beim Schreiben von Tests, ein einheitliches Vorgehen zu finden, ohne
fiir jeden Einzelfall eine Teamdiskussion fithren zu miissen.

Ziel ist es, einen klaren Orientierungsrahmen zu schaffen, an dem sich alle im
Team bei Unsicherheiten ausrichten kénnen. Wichtig ist, dass es sich nicht um
starre Regeln handelt, sondern um Grundsétze, die das tdgliche Handeln leiten
sollen.

Das Projekt ist erfolgreich, wenn ...

Im Abschnitt ,Das Projekt ist erfolgreich, wenn ...“ des Team Communication
Canvas werden Kriterien dokumentiert, die den Erfolg aus Sicht des Teams defi-
nieren. Dabei geht es nicht nur um Projektziele, sondern um eine umfassendere
Perspektive auf den gemeinsamen Erfolg. Die Frage kann auch allgemein verstan-
den werden als ,,Wann sind wir als Team erfolgreich?“

Neben messbaren Faktoren wie Kundenzufriedenheit, stabile Software oder Bud-
getausnutzung konnen hier auch individuelle oder teambezogene Aspekte the-
matisiert werden - etwa Lernfortschritte, Spafy an der Arbeit oder eine gute
Zusammenarbeit auf Augenhohe.

Dieser Abschnitt bietet Platz fiir verschiedene Sichten auf ,Erfolg“ und schaftt
Klarheit dariiber, worauf das Team hinarbeitet. So konnen unterschiedliche Er-
wartungen besprochen und ein gemeinsames Verstdndnis fiir Erfolg entwickelt
werden.

2.6.4 Vorgehen

Das gemeinsame Bearbeiten des Canvas wird in einem Workshop-Format durch-
gefiihrt. Dabei ist es unerheblich, ob dieser Workshop vor-Ort oder in einem
Remote-Setup durchgefiihrt wird. Wichtig ist lediglich genug Flidche um virtuelle
oder reale Zettel kleben zu kdnnen und genug Freiraum fiir eine stille Einzelar-
beit.



Vorkenntnisse

Es bendtigt keine besonderen Vorkenntnisse. Wichtiger als Vorwissen ist die
Bereitschaft, sich offen iiber eigene Bediirfnisse, Arbeitsweisen und Erwartungen
auszutauschen. Daher hilft es, wenn das Team bereits ein grundlegendes Verstidnd-
nis dariiber hat, warum es iiberhaupt {iber Kommunikation und Zusammenarbeit
reden sollte. Es sollte also vorher kurz erklirt werden, welchen Nutzen ein offener
Dialog iiber Erwartungen haben kann.

Reihenfolge

Wir empfehlen eine bestimmte Reihenfolge, da Abschnitte aufeinander aufbauen.
Gerade der Beginn mit den ,Wiinschen und Erwartungen® eréffnet eine personli-
che Art der Kommunikation und des Verstdndnisses:

-

Wiinsche und Erwartungen
Projektziel

Rollen

Entwicklungsprozesse und Methoden
Kommunikationskanile

Absprachen und Meetings
Feedbackprozesse

Unsere Prinzipien

O ©® N N pHo»Dd

Das Projekt ist erfolgreich, wenn...

Einzelarbeit

Jeder Abschnitt wird in der oben genannten Reihenfolge im Team zunédchst in
Einzelarbeit bearbeitet. Jede Person notiert ihre Sichtweisen auf den aktuellen
Abschnitt (z. B. ,Wiinsche und Erwartungen®).



Wiinsche und Erwartungen
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Diskussion

Das Team tauscht sich iiber Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu jedem Ab-
schnitt aus. Dabei ist es hilfreich, sich gegenseitig von Erfahrungen aus anderen
Projekten zu berichten, um den eigenen Standpunkt verstdndlich zu machen.

Ziel ist es, Transparenz iiber die individuellen Sichtweisen zu schaffen und ge-
meinsam zu diskutieren, welche Methoden und Praktiken sinnvoll sind, um sie
fiir das gesamte Team zu etablieren.

58




Dokumentation

Die Absprachen, die in Zukunft fiir das ganze Team gelten sollen, werden in
knappen Stichpunkten im Canvas notiert. Dabei braucht es keine zwingende oder
vollstdndige Einigung. Unterschiedliche Standpunkte konnen deutlich werden
und Zweifelsfall auch spéter weiter diskutiert werden. Liicken sind erlaubt und
schaffen Freirdume.

Wiinsche und Erwartungen Feedbackprozesse

Grundsatz:
Feedback zu Code und

Konflikte e e e
ansprechen
—_— RegelmaRiges
i Feedback
o Frihzeitig um
Unsere Prinzipien Hilfe bitten Feedback immer
mind. mundlich
Qualitat Lieber um
vor e
Lieber  Quantitadt  um Erlaubnis
Konsistent SR
statt . Kommunikationskanile
Perfekt Fail
communiion— f 5 freundlicher,

is key

Review-Anfrage

respektvoller
Umgang

Punktlichkeit

per Pull Request
zusatzl. via Slack

Bugs: 1) Ticket

Fachliche Nachfrage:
In der Doku schauen
oder im Teams-Kanal

schreiben 2) In Slack
bescheid geben

2.6.5 Empfehlungen

Folgende Tipps helfen bei der Durchfiihrung des Workshops:

Schafft eine vertrauensvolle Atmosphdre: Alle sollen das Gefiihl haben, frei
iiber ihre Erwartungen und Bediirfnisse sprechen zu kénnen.

Seid offen fiir unterschiedliche Perspektiven und versucht, konstruktiv Kom-
promisse zu finden oder lasst bewusst Liicken, um Freirdume zu schaffen.
Dokumentiert die Ergebnisse so, dass sie leicht fiir die Beteiligten auffindbar
sind (z.B. einsehbar im Team-Wiki).

Plant genug Zeit ein. Wir empfehlen 2-3 Stunden.



Vereinbart, den Workshop zu wiederholen, sobald sich Teamkonstellationen
dndern, und aktualisiert den Canvas entsprechend.
Holt euch bei Bedarf eine ,neutrale“ Moderation dazu.

Folgende Stolpersteine kdnnen auftreten:

Zu hohe Erwartungen an ,,Endgiiltigkeit*: Der Canvas ist kein fixes Regel-
werk fiir alle Ewigkeit. Er lebt davon, dass man ihn anpasst, wenn sich das Team
weiterentwickelt.

Zu wenig Offenheit: Wenn Teammitglieder sich nicht trauen, ihre echten
Bediirfnisse auszusprechen, bleibt das Potenzial ungenutzt.

Erstellen und Vergessen: Einfach nur ,ausfiillen und abheften reicht nicht.
Macht euch die gemeinsamen Absprachen immer wieder im Alltag bewusst und
integriert diese. In Retrospektiven kénnen der Abgleich des Projektziels und
das Erinnern an die Erfolgsfaktoren eine notwendige Kurskorrektur motivie-
ren.

Bewertung durch Auflenstehende: Der Canvas gehort dem Team. Er ist nicht
dazu gedacht, Teams von aufien zu bewerten oder zu vergleichen.



2.6.6 Beispiele

Team Communication Canvas

Wie wollen wir zusammenarbeiten?
Team Name: Datum:

Projektziel Das Projekt ist erfolgreich,
oo
Ablose
Altsystem - Konflikte
Entarmurg e ansprechen
s P — RegelmaRiges
- Feedback
— Kesten Friihzeitig um
i Unsere Prinzplen o R
— Budget voll Qualitat e
ausnutzen

vor
Leber  Quantitat
Konsistent

Rollen, die im Team vertreten sind. o . Kommunikationskanale
Was macht wer? pertelt Fail
Eo ek freundiicher,
¢ Sy e Review-Anfrage
2 —— Umgang PerPUlREQUESt i oo
=T zusatzl. via Slack In der Doku schauen
e ) — oder m Teams Kanal
e
T o Bugs: 1) Ticket
Panktlichkeit schreiben 2)In Slack
Alle sind fur Alle sind fur bescheid geben
renitoktor Tickts schreiben
verantwortich  verantwortlich
Entwicklungsprozesse und -Methoden Absprachen und Meetings
Meeting-
Tickets werden ZeeTsteny
mind. zu zweit iogleithg
finalisiert . g
”‘g(;;’l'l‘:"":‘g =t Vor der Kundin Mittwoch & Freitag
sprechen wir als keine Meetings
i e 0r Code Reviews
SovielDoky wie zetfir cogeen Gemeinschaft (Wir) (auBer Daily)

notig und so wenig
wie moglich

Gerade in Beratungsteams, die immer wieder in neuen Konstellationen starten,
hat sich dieses Vorgehen bewihrt. Es wird ein neuer Canvas zu Projektbeginn
ausgefiillt, sodass alle Beteiligten gleich zu Anfang wissen, wie sie miteinander
umgehen wollen. Auch in langlaufenden Projekten kann ein Canvas-Workshop
helfen, wenn sich die Teamzusammensetzung stark dndert oder neue Personen
hinzukommen, die andere Perspektiven mitbringen. Der Canvas erleichtert es,
Anregungen einzubringen, ohne dass sie im ,blinden Fleck* der eingespielten
Teamrituale untergehen.



2.7 Meta-Canvas
Von Benjamin Wolf und Gernot Starke.

We drink our own champagne.

Meta-Canvas

Motivation
(Wozu?)

Zielgruppe

Vorgehen Tools, Vorlagen,
(Wie?) Quellen Empfehlungen
Inhalte
(Was?)
Beispiele
\_veo )

Eigentlich ist dieser Canvas aus einem Scherz heraus entstanden. Als wir uns Ge-
danken machten, wie wir die einzelnen Canvases mdglichst einheitlich beschrei-
ben sollten, schlug Ben als Witz einen Canvas zur Beschreibung der Canvases
vor. Gar nicht so abwegig, oder? Im Folgenden sind kurz die einzelnen Felder
beschrieben, die Sie im Canvas oben sehen kdnnen. Vielleicht ist dieser Canvas
auch fiir Sie niitzlich, um Themen strukturiert zusammenzufassen - es muss ja

nicht zwingend ein Canvas sein.

Motivation (Das Wozu)

Dieses Feld beschreibt relativ knapp, welchen Zweck der beschriebene Canvas
erfiillt. Hier kdnnen Sie erkldren, welchen Mehrwert er bietet, welche Probleme
Sie damit genau 16sen wollen, oder welche speziellen Fragestellungen Sie damit

beantworten mdchten.



Zielgruppe

Ein wichtiger Aspekt bei jedem Canvas stellt — wie bei jeder Form von Doku-
mentation - die Zielgruppe dar, die Sie ansprechen mochten. Richtet sich Thr
Canvas an Fachbereiche, Product Owner oder das Management? Mochten Sie
damit Strategieteams oder Softwareteams adressieren? Die Zielgruppe bestimmt,
auf welchem Vorwissen, welcher Sprache und welchen Perspektiven der Canvas
aufbauen kann.

Inhalte (Das Was)

Mit einer der interessantesten Gesichtspunkte eines Canvas ist dessen Inhalt.
Welche Bereiche, Themenfelder oder Dimensionen decken Sie mit dem Canvas
ab? Beschreiben Sie hier die einzelnen Bausteine des Canvas und welche Informa-
tionen die jeweiligen Felder enthalten.

Vorgehen (Das Wie)

Hier beschreiben Sie, wie der Canvas am besten eingesetzt und befiillt werden soll.
Stellen Sie sich die Fragen, ob Sie spezielle Methoden zur Erstellung des Canvas
verwenden mdochten, und ob der Canvas eher von einer Person alleine oder von
einer Gruppe befiillt werden soll, z. B. in speziellen Workshop-Formaten.

Tools, Vorlagen, Quellen

Bestimmt gibt es bereits eine Reihe von Vorlagen (druckbar oder digital), welche
die Nutzung des Canvas unterstiitzen. Diese listen Sie hier auf und fiigen Litera-
turhinweise, Websites oder andere Ressourcen hinzu.

Empfehlungen

Wenn Sie bereits mit Threm Canvas gearbeitet haben, gibt es sicher einige posi-
tive wie negative Erfahrungen, die Sie dabei gemacht haben. Leiten Sie daraus
Empfehlungen und Tipps zur Anwendung ab. Ebenfalls hilfreich sind Hinweise,



wie die Ergebnisse im grofleren Kontext funktionieren und mit welchen anderen
Methoden oder Canvases sie zusammenhéngen.

Beispiele

Konkrete Anwendungsfille oder Fallstudien zeigen den Mehrwert und erleichtern
das Versténdnis abstrakter Konzepte.



3 Tools

Die hier vorgestellten Werkzeuge respektive Werkzeugkategorien kdnnen Sie fiir
alle Arten von Canvases verwenden.

Papier

Eines unserer favorisierten Werkzeuge zum informellen Arbeiten an einem Can-
vas. Papier hat diverse Nachteile (schlecht dnderbar, nicht automatisch durch-
suchbar, begrenzte Fliche, geringe Haltbarkeit, empfindlich gegeniiber Kaffeefle-
cken ...), jedoch auch bestechende Vorteile:

Keine Einstiegshiirde, extrem einfach.

Als haptisches Medium fiihlt es sich wirklich wie gemeinsame Arbeit an, einen
Canvas auf einem Papier-Flipchart zu zeichnen und mit Inhalt zu befiillen.
Der Fokus liegt automatisch mehr auf dem Inhalt als auf dem Werkzeug.

Alle Beteiligten kénnen sich aktiv beteiligen und kommen ins Gespréch.

Besonders gut finden wir Papier in frithen Phasen, beim Brainstorming oder der
Ideenfindung beim Canvas. Spiter, wenn die Inhalte sich gesetzt haben oder
abgestimmt sind, kénnen Sie auf digitale Werkzeuge wechseln.

Digitale Zeichenwerkzeuge

Falls Sie partout nichts mit Papier anfangen konnen, sind vielleicht digitale Zei-
chenwerkzeuge die richtige Wahl fiir Sie. Die Gruppe diskutiert, eine Person
schreibt / zeichnet in den Canvas.

https://research.ibm.com/people/grady-booch
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draw.io” ist vermutlich das bekannteste Zeichenwerkzeug heutzutage. Sie fin-
den fiir einige der hier vorgestellten Canvases bereits Templates fiir draw.io.

Visio, OmniGraffle oder Photoshop, letztlich konnen Sie jedes beliebige Zei-
chenwerkzeug verwenden, mit dem Sie zurechtkommen. Sie miissen nur dar-
auf achten, dass alle Beteiligten die jeweiligen Werkzeuge zur Verfligung haben.

Online-Werkzeuge

Browser-basierte Online-Werkzeuge eignen sich gut fiir die gemeinsame Arbeit
am Canvas. Sie kdnnen Ergebnisse gut aufheben, weitergeben, archivieren oder
in andere Formate exportieren. Leider miissen Sie bei allen der genannten Werk-
zeuge fiir das Thema ,Versionierung“ eine eigene Losung finden.

Canvanizer ', ein Start-up, das kollaborative Erstellung und Pflege von Canva-
ses erlaubt. Einige Features konnen Sie in einer freien Version verwenden, fiir
fortgeschrittene Aufgaben bendtigen Sie ein Abo.

Conceptboard®", Miro® oder Mural®" sind kollaborative Zeichenwerkzeuge,
mit denen Sie in einer Gruppe online an Ihrem Canvas arbeiten kénnen.
draw.io’-Plugin fiir Confluence . So haben Sie die Mdglichkeit, in einem Thnen
bekannten Zeichenwerkzeug kollaborativ zu arbeiten - eine ideale Losung,

wenn Sie bereits Confluence in Ihrer Firma einsetzen.

PowerPoint® und Co.

Ja, Sie lesen richtig: PowerPoint®. Fiir komplett andere Anwendungszwecke ge-
dacht, halten wir Prisentationswerkzeuge wie PowerPoint® fiir den Einsatz bei
Canvases fiir hilfreich:

https://www.drawio.com
https://canvanizer.com/
https://conceptboard.com/
https://miro.com/de/

https://www.mural.co/
https://www.drawio.com
https://www.atlassian.com/software/confluence
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Die Struktur des Canvas ist als Folienvorlage (in PowerPoint®-Terminologie:
Master) gespeichert.
Die Inhalte liegen dann als einfache Textfelder vor.

Sehr charmant finden wir die Evolutionsfdhigkeit dieser Art von Dokumentation:
Einfaches Copy+Paste einer Canvas-Folie schafft eine Replik, in der Sie dann ledig-
lich die Anderungen zur Vorgingerversion iibernehmen miissen. Damit kénnen
Sie sehr einfach den Fortschritt der Arbeit darstellen.






4 Anhang

Q

Wir beraten ehrlich, denken innovativ und entwickeln leidenschaftlich gern. Das
Ergebnis: Erfolgreiche Softwareldsungen, Infrastrukturen und Geschiftsmodel-
le.

Als Technologieunternehmen fokussieren wir uns auf Strategie- und Technolo-
gieberatung, Softwarearchitektur und -entwicklung, Methoden- und Technologie-
training sowie Plattform-Infrastrukturen.

Wir unterstiitzen mit iiber 160 Mitarbeiter:innen an Standorten in Deutschland
und der Schweiz Unternehmen und Organisationen bei Konzeption und Um-
setzung komplexer Vorhaben und der Verbesserung bestehender Softwaresyste-

me.

Wir engagieren uns in Open-Source-Projekten sowie dem iSAQB® e.V., und geben
Wissen und Erfahrungen auf Konferenzen und Meetups sowie in zahlreichen
Biichern und Fachartikeln weiter.

Besuchen Sie uns: www.innoq.com
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