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Agile Softwareentwicklung mit Scrum

Die Herausforderung

Software-Engineering ist ein extrem dynamisches
und hochkomplexes Vorhaben. Unabhangig von
Komplexitat und Umfang einer Software muss sie
standig die aktuellen Erfordernisse von Kunde bzw.
Markt erfullen. Die Anforderungen an eine neue
Software &andern sich daher haufig und schnell
hintereinander. Hier ist echte Flexibilitat des Ent-
wicklers gefragt! Um als Software-Entwickler im-
mer lieferfahig zu bleiben, ist ein strukturiertes und
zugleich effizientes Vorgehen von entscheidender
Bedeutung.

Scrum (engl. fur Gedrange) ist ein intelligentes
Vorgehensmodell das die Prinzipien der agilen
Softwareentwicklung konsequent in die Tat
umsetzt:

4 Individuen und Interaktionen gelten mehr
als Prozesse und Tools

4 Funktionierende Programme gelten mehr
als ausfuhrliche Dokumentation

4 Die stetige Zusammenarbeit mit Kunden
steht Uber Vertragen

» Mut und Offenheit fur Anderungen steht
Uber dem Befolgen eines festgelegten
Plans

Die Methode

Ein wesentliches Kernelement von Scrum sind
kurze Iterationsschritte (Sprints, < 30 Tage), in
denen immer eine lauffahige Software entwickelt
wird. Im ersten Schritt formuliert das Projektteam
mit dem Kunden einen Anforderungskatalog (Pro-
duct Backlog). Die Anforderungen werden nach
Prioritat und Wichtigkeit vom Product Owner, dem
Gesamtverantwortlichen fur das Produkt, nach den
Vorstellungen des Kunden strukturiert. In jedem
Entwicklungsschritt werden die wichtigsten Anfor-
derungen aus dem Product Backlog in einen Sprint
Backlog ubertragen, die im nachsten Sprint reali-
siert werden sollen. Das Scrum Team bildet sich
aus ca. funf bis neun Mitgliedern zu einer schlag-
kraftigen Truppe. Wahrend eines Sprints, entwi-
ckelt das Team eine lauffahige Software aus den
Anforderungen im Sprint Backlog. Der Scrum Mas-
ter koordiniert die Kommunikation zwischen Pro-
duct Owner und Team. Die Daily Scrum Meetings
helfen dem Team bei dessen Selbstorganisation.
Sie finden zu festen Zeiten statt, dauern 15 Minu-
ten und sind vom Team penibel einzuhalten. Nach
Ablauf Sprintdauer wird das Ergebnis — unabhangig
vom erzielten Resultat — in der Sprint-Review an
den Product Owner uUbergeben. Die Retrospektive
dient dem offenen Meinungsaustausch unter den
Scrum Mitgliedern und férdert eine Verbesserung
von Produktivitat und Zusammenarbeit im Team.

Die wichtigsten Elemente von Scrum

4 Product Owner (Kunde): Verantwortlich
fur Projekterfolg, priorisiert Backlog-Ein-
trage, akzeptiert oder weist Arbeits-
ergebnisse zuruck

» Scrum Master: Verantwortlich fur Einhal-
tung der Scrum Regeln, kommuniziert
zwischen Product Owner und Team, ent-
fernt Hindernisse, leitet Daily Scrum

4 Scrum Team: funf bis neun Personen,
Selbstorganisation

» Product Backlog: Priorisierte Liste von
Anforderungen, Detaillierungsgrad ab-
héngig von Prioritat fur Kunde

» Sprint: Arbeitszyklus (max. 30 Tage), Er-
zeugung eines lauffahigen  Produkt-
inkrements
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Abb. 1: Agile Softwareentwicklung mit Scrum

Der Nutzen fur unsere Kunden

» Termine und Vereinbarungen zur Fertig-
stellung von lauffahigen Software-Bau-
steinen werden zuverlassig eingehalten

4 Die Zeitersparnis durch effiziente Projekt-
kommunikation und -—organisation senkt
Kosten und reduziert Ressourcenbedarfe

4 Die Selbstorganisation der Scrum Teams
verringert den externen und internen
Support- und Koordinationsaufwand er-
heblich

4 Geénderte Rahmenbedingungen flielRen
sofort in die laufende Entwicklung mit ein

4 Spate Anderungen an der Produktsubstanz
kdnnen noch berucksichtigt werden

4 Sie haben immer eine lauffahige Software
fur Demo-, Test- oder Vertriebszwecke
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