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Navigation durch die Kapitel

Onboarding

Kapitel 1: Gewinne statt Business-Esoterik analysiert
die Ausgangslage und zeigt die Zielsetzung von
Triple-A auf.

Kapitel 2: Die Essenz der Agilitat ist eine Einfliihrung in die
agilen Kernelemente und Frameworks. Dabei
werden Missverstandnisse aufgeklart.

Framework Automatisierung

Kapitel 3: Automation First fokussiert auf menschliche
Routinen und technische Automatismen.
Kapitel 4: Starke durch Qualitat demonstriert den Nutzen von

Qualitat fir schnelle und kostengiinstige Software-
entwicklung.

Framework Agilitat

Kapitel 5: Agilitat 2.0 entwickelt agile Methoden im Kontext
zunehmender Komplexitat weiter.

Kapitel 6: Erfolgsfaktor Projekt stellt diese in den Mittelpunkt
der Organisationsstruktur.

Kapitel 7: Der pragmatische Scrum Master beleuchtet wichtige
Aufgaben im Tagesgeschaft und erweitert die Rolle.
Kapitel 8: Von der Last zur Leistung wendet die in den

vorherigen Kapiteln aufgezeigten Methoden gezielt
auf das Management von schwierigen Situationen an.

Framework Acting

Kapitel 9: Acting Organisation entfaltet die Prinzipien fir das
dritte Framework Acting und erweitert Scrum zu
Acting Scrum.

Gesamtframework Triple-A

Kapitel 10:  Triple-A vereinigt alle drei Frameworks und definiert
das Gesamtframework.



