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„Der Anfang ist der wichtigste Teil einer Arbeit“ 
- Plato 

 

1.0 Einleitung 
 
„Das Wort "Globalisierung" begegnet uns nun beinahe täglich als Argument, als 
Argument allerdings für alles mögliche: Für radikale Bildungsreformen, für Englisch 
lernen schon im Kindergarten, aber auch für den Abbau von Arbeitsplätzen, für die 
Lockerung von ethischen Standards, zum Beispiel in der Gentechnik, für die Verlagerung 
von Firmensitzen, für den Zusammenschluss von Unternehmen - und schließlich als 
Grund dafür, dass es das ganze Jahr über Erdbeeren gibt. […] Aus der Geschichte wissen 
wir: Nichts, keine technische Erfindung, keine politische Entwicklung, keine 
gesellschaftliche Veränderung führt automatisch und für alle ausschließlich zum 
Schlechteren oder zum Besseren. Auch bei der Globalisierung kommt es darauf an, was 
wir aus den neuen Möglichkeiten machen.“ 
 
Und genau das ist es: „was wir aus den neuen Möglichkeiten machen“. Was der 
ehemalige Bundespräsident Johannes Rau im Jahr 2002 im Berliner Museum für 
Kommunikation sagte, ist in besonderem Maße für die Softwareentwicklung zutreffend. 
In der Welt der Softwareproduktion sieht man sich schon seit langem einem immer 
stärkeren globalen Wettbewerb „ausgeliefert“. Dies drückt sich in steigenden 
Anforderungen der Kunden aus, die sich nicht mehr mit verspäteter Lieferung oder 
unzureichender Qualität abfinden wollen. Unternehmen sind quasi „gezwungen“ den 
time-to-market so kurz wie möglich zu halten. Damit geht auch einher, dass Software 
sofort nach der Installation einwandfrei funktionieren muss. Der Bedarf einer 
nachträglichen Anpassung der Software an veränderte Gegebenheiten, was ebenfalls 
schnell und einfach möglich sein soll, ist auch sprunghaft gestiegen. Die 
Weiterentwicklung der Produkte selbst über Jahre hinweg muss effizient möglich sein. 
 
Softwareunternehmen müssen sich anpassen: sie müssen auf kurz- und/oder 
langfristige Nachfrageschwankungen reagieren können und gleichzeitig die Qualität der 
Produkte auf hohem Niveau halten bzw. noch verbessern. Sie müssen auf scheinbar 
gegensätzliche Phänomene, wie steigende Entwicklungsaufwendungen und 
zunehmenden Preisdruck, geeignet antworten können. 
 
In den letzten Jahren hat sich eine zunehmende multinationale Verflechtung in der IT 
vollzogen. Angestoßen durch den IT-Fachkräftemangel in den 90igern, suchten viele 
Unternehmen der Softwarebranche nach gut ausgebildeten Entwicklern im Ausland, die 
sie in Irland, Israel, Indien, Russland, auf den Philippinen und in anderen Regionen der 
Welt fanden. Derzeit verlagern sogar schon große indische IT-Firmen das „coding“ nach 
China. Schon 1983 diskutierte der bekannte Harvard-Ökonom Theodore Levitt in 
verschiedenen Aufsätzen, dass Globalisierung ein sich selbst verstärkender Prozess ist. 
Getrieben von den immer leistungsfähiger werdenden Kommunikationstechniken 
gepaart mit einfacher Bedienung, wird sich grade dieser Prozess in der 
Softwareentwicklung fortsetzen. Diesen Trend untermauern verschiedene aktuelle 
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Arbeiten zur „Global Software Work“ von Carmel, Sahay, Nicholoson und anderen 
Wissenschaftlern. 
 
Dies alles impliziert, dass Unternehmen der Softwareindustrie sich an die veränderten 
Bedingungen anpassen müssen, um Risiken zu vermeiden und Chancen zu nutzen. 
Damit geht die Suche nach Flexibilisierungsmöglichkeiten, dem optimalen Einsatz neuer 
Kommunikationsmedien und schließlich auch die komplette Anpassung der 
Unternehmensstruktur, -philosophie und Arbeitskultur einher. 
 
Motivation 
 
Während Ende des letzten Jahrtausends die Literatur und die Praxiserfahrungen über 
atmende und räumlich verteilte Teams noch überschaubar waren, ist sie in den letzten 
Jahren angewachsen. Diese Entwicklung hat sich vor allem, getrieben durch die immer 
„reicher“ werdenden Kommunikationsmöglichkeiten und den damit verbundenen neuen 
Möglichkeiten der Zusammenarbeit ergeben. Unternehmen haben erkannt, dass sich 
Wettbewerbsvorteile erschließen lassen und die Leistungsfähigkeit & Effizienz der 
Organisation gesteigert werden kann, wenn man virtuelle Konzepte soziotechnisch 
richtig umsetzt. 
 
Die große Herausforderung unserer Zeit ist also, alte auf „Ziegel & Mörtel“ aufgebaute 
Organisationen in neue auf „Knowledge Sharing & Trust“ aufgebaute Organisationen 
umzuwandeln, die den heutigen und zukünftigen Entwicklungen erfolgreich begegnen 
können. Konzepte der virtuellen Organisation basieren auf verteilter elektronischer 
Zusammenarbeit in atmenden Teams, was in dieser Arbeit, bezogen auf die 
Softwareentwicklung, betrachtet wird.  
 
Ziel und Aufbau der Arbeit 
 
Ziel der Arbeit ist es, verschiedene Konzepte, die eine Anpassung der 
Softwareentwicklung an die veränderten Rahmenbedingungen der Umwelt unterstützen, 
vorzustellen. Dabei wird auf die besonderen Anforderungen der notwendigen 
Kommunikation für die Entwicklung komplexer IT-Systeme eingegangen. 
 
Im ersten Teil der Arbeit werden Konzepte zur Flexibilisierung von Teams vorgestellt, 
danach werden die klassischen Phasen der Softwareentwicklung behandelt und 
schließlich die Flexibilisierungskonzepte in diese Phasen auf unterschiedliche Weise 
integriert. 
 
Die Schlussfolgerung aus der Integration ist, dass es zwangsläufig zu verteilten und 
atmenden Teams kommen muss. Während der Begriff des verteilten Teams in der 
Literatur nicht neu ist und auf klassische Art behandelt werden kann, sind zum Begriff 
des atmenden Teams keine wissenschaftlichen Arbeiten vorhanden. 
 
Ein weiteres Ziel ist es also, atmende und räumlich verteilte Teams zu beschreiben und 
somit einen wissenschaftlichen Grundstein für fortführende Forschungen zu legen. 
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