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Willkommen in einer neuen Welt! Einer Welt, in der Kommuni-
kation mehr zahlt als feste Prozesse. Wo Teams kontinuierlich nach
Verbesserung streben. Wo innovative Produkte in erstaunlich kur-
zer Zeit die Marktreife erreichen — und wo Menschen durch effektive
Zusammenarbeit Gber sich hinauswachsen. Willkommen in der
Welt von Scrum!

Dieses Buch soll Ihr Wegbegleiter durch den agilen Kosmos sein. Es
enthalt alles, was Sie wissen mussen, um lhre Reise als Scrum
Master, Product Owner oder Developer zu beginnen. Fir lhren Er-
folg in der Praxis haben wir einen gewaltigen Wissensschatz zu-
sammengetragen: vom Basiswissen Uber die einzelnen Elemente
von Scrum und ihr effektives Zusammenspiel bis hin zu Hinter-
grundinformationen, Best Practices sowie zahlreichen Tipps und
einpragsamen Beispielen.

Es war mein personlicher Herzenswunsch, einen umfangreichen
Leitfaden flr die Welt von Scrum zu verfassen. Dieses Buch soll
Ihnen kompetent und unterhaltsam den Weg weisen, wahrend Sie
Scrum fur sich entdecken. Gleichzeitig dient es als Nachschlage-
werk, wenn Sie Inspiration suchen oder ihre Kenntnisse auffrischen
mochten. Und nattrlich konnen Sie es ebenso nutzen, um sich auf
eine offizielle Scrum-Zertifizierung vorzubereiten.

Wie auch immer Sie das Wissen in diesem Buch flr sich verwen-
den, an welchem Punkt Ihrer Scrum-Reise Sie sich auch befinden:
Ich winsche Ihnen viel Freude und Erfolg auf Ihrem Weg — und dass
Sie ganz im Sinne des agilen Gedankens nie aufhoren zu lernen.

L

|hr Michael Kresse
Geschaftsflhrer der SERVIEW GmbH
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SERVIEW - das ist gelebte Leidenschaft, auRergewdhnliche Kom-
petenz und furchtloses Streben nach immer besserer Leistung. Als
einzigartige, voll auf etablierte Managementmethoden fokussierte
Unternehmung kampfen wir fir herausragende IT-Organisationen,
deren Geschaftshereiche wir zu Hochstleistungen befahigen.

Mit zielgerichteten Impulsen und kihnen Ideen beraten und trai-
nieren wir seit 20 Jahren innovationshungrige Unternehmen beim
Einsatz von Service Management, agilen Arbeitsweisen und effek-
tivem Projektmanagement. Jahrlich erleben rund 15.000 Teilneh-
merinnen und Teilnehmer unsere bahnbrechenden Schulungen,
deren Lerneffekt inspiriert und beflligelt. Erganzt wird das Angebot
um energiegeladenes Consulting und dynamisches Coaching on
the Job flr die zahlreichen Rollen der vermittelten Best Practice
Frameworks wie ITIL®, PRINCE2® oder Scrum. Dadurch vermitteln
wir nicht nur Wissen, sondern erwecken es direkt in Kundenorga-
nisationen zum Leben, um deren Herausforderungen zu losen —
auf der personlichen Coaching-Ebene sowie unternehmensweit in
der Beratung. So verankern wir genau die Methoden und Techni-
ken in einer Organisation, die den individuell groRten Mehrwert
erzielen.

Seit unserer Grindung 2002 erfinden wir uns immer wieder neu.
Angetrieben von unbandiger Innovationskraft entwickeln wir unse-
re Schulungs-, Beratungs- und Eventformate konsequent weiter.
Personliche Weiterentwicklung als Erlebnis, offener Austausch
durch alle Branchen und mitreifende Veranstaltungen, die man nie
vergisst: So verstehen wir unseren Anspruch an eine Businesswelt,
in der alle nach den fir ihre Organisation besten Losungen stre-
ben. Lassen Sie uns gemeinsam nach den Sternen greifen — ange-
fangen mit lhrem Pfad zum Scrum-Profi.

www.serview.de
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Die agile Arbeitsweise ist in aller Munde. Mit ihrer Hilfe lassen sich

Produkte und Services kundenorientierter, ressourcenschonender und
fokussierter entwickeln. Doch warum ist das eigentlich so? Was macht
die agile Arbeitswelt grundlegend anders? Um dieser Frage auf den
Grund zu gehen, stellen wir zwei Vorgehensweisen gegentber: das
klassische Wasserfallmodell auf der einen Seite, den agilen Ansatz auf
der anderen.



Uberblick: Scrum und die agile Idee Das Scrum-Framework

Da sich in der Praxis viele englische Bezeichnungen durchgesetzt
haben, finden Sie in diesem Buch hinter den deutschen Ausdri-
cken zahlreiche englische Fachbegriffe in Klammern und kursiv.
Verinnerlichen Sie am besten beide Varianten, um sowohl fir die
Prifung als auch far die praktische Arbeit mit Scrum gerlstet zu
sein. Flr eine bessere Lesbarkeit verwenden wir durchgangig das
generische Maskulinum. Darin mochten wir unabhangig von Gen-
der und Geschlecht alle Menschen einschlieBen, die sich fir Scrum
interessieren oder damit arbeiten — ob Scrum Masterin oder Scrum
Master, Developerin oder Developer, Product Ownerin oder Pro-
duct Owner, Stakeholderin oder Stakeholder.

Wir beginnen unsere Reise wie angekindigt mit einer Frage: Was
unterscheidet agile Vorgehensweisen von der klassischen Art zu ar-
beiten? Betrachten wir zunachst eine Entwicklung nach dem Was-
serfallmodell. Dieses klassische Modell beschreibt einen linearen und
sequenziellen Entwicklungsansatz mit klaren Zielen fir jede Phase
der Entwicklung. Das bedeutet: Sobald eine Phase abgeschlossen
ist, geht die Entwicklung in die nachste Phase uber (sequenziell).
Abgeschlossene Phasen werden nicht weiter betrachtet (linear). Da-
her stammt auch der Name ,Wasserfallmodell”: Das Wasser, das
einen Berg herunterflieft, kann nicht mehr zurlckflieBen.

TEIL |
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Das Scrum-Framework Uberblick: Scrum und die agile Idee

Am Anfang steht der Kunde, der sich ein Produkt winscht — etwa
eine Software oder eine Website. Die Erwartungen, die er an das
Produkt stellt, werden in der sogenannten Anforderungsphase ge-
nauestens spezifiziert. Das Ergebnis wird haufig als Lastenheft be-
zeichnet. Ist diese Phase abgeschlossen, beginnt die Planungs-
oder auch Designphase. In dieser uberlegt das Team, wie es die
aufgenommenen Anforderungen liefern kann. Das Ergebnis dieser
Phase ist ein Zeit-Budget-Plan, meistens in Form von Gantt-
Charts. Noch bevor also die eigentliche Umsetzung startet, stehen
die Eckpfeiler der Entwicklung fest:

¢ Was genau wird entwickelt?
e Mit welchem Budget?
¢ Bis wann?

Dabei ergibt sich das sogenannte ,magische Dreieck”, an dessen
Spitze der Umfang der gewunschten Funktionen steht. Er ist vom
Kunden fest vorgegeben und gibt den Ausschlag fur die beiden
Basispunkte des Dreiecks, namlich Kosten und benétigte Zeit, die
vom Entwicklungsteam geschatzt werden. Der Zweck des magi-
schen Dreiecks ist, dem Team zu verdeutlichen, was gesetzt und
was geschatzt ist. Auf diese Weise kann das Team Entscheidungen
treffen und bei Bedarf Kompromisse mit dem Kunden verhandeln.
Fur den Kunden bedeutet das meist, dass mit Lieferverzogerun-
gen zu rechnen ist — oder das Produkt mehr kostet als erwartet,
da flr eine rechtzeitige Lieferung zusatzliche Entwickler einge-
stellt werden mussen. Sicherheit besteht nur bei dem Endprodukt,
was am Ende herauskommen soll. Alles andere muss sich flexibel
anpassen.

Erst nach Abschluss der Planungsphase beginnt die Umsetzung.
Durchschnittlich 75% der Entwicklungszeit werden in diese Phase
investiert. Im Anschluss wird nur noch getestet, ob die anfangs
festgelegte Qualitat erreicht wurde. Das Qualitatsmanagement
pruft somit erst zum Schluss, ob das Produkt fehlerfrei funktioniert
und den Anforderungen entspricht.



Uberblick: Scrum und die agile Idee Das Scrum-Framework

Am Ende der Entwicklung hat das Produkt alle Stufen des Wasser-
falls durchlaufen. Die Software, Website oder App ist fertiggestellt
und wird dem Kunden ausgeliefert. Haufig kommt der Kunde erst
jetzt mit seinem Wunschprodukt in Kontakt. Doch was ein Grund
zur Freude sein sollte, fuhrt nicht selten zu Unzufriedenheit. Oft
entspricht die fertige Software namlich nicht (mehr) den Erwar-
tungen des Kunden. Uber die lange Entwicklungszeit kénnen sich
Anforderungen geandert haben, die Prioritaten liegen mittlerweile
woanders oder die Software hat den finalen Test nicht bestanden.
Im schlimmsten Fall ist das ganze Produkt obsolet geworden. Zu-
dem dauert die Entwicklung bis zu diesem Zeitpunkt meist langer
und kostet dadurch mehr als veranschlagt. Das flhrt zu weiterer
Frustration.

Aus diesem Grund zeigt sich das Wasserfallvorgehen in vielen Fal-
len problembehaftet. Man spricht vom sogenannten U-Boot-Ef-
fekt: Anfangs wird der Kunde stark miteinbezogen. Kunde und Ent-
wicklungsteam stehen im Dialog und erarbeiten gemeinsam die
Anforderungen des Produkts. Wahrend der folgenden Entwick-
lungsphasen kommt es jedoch zum ,Abtauchen”. Der Kontakt zwi-
schen Entwicklern und Kunde geht verloren. Dadurch nimmt die
eine Seite Anderungen auf der anderen Seite kaum oder gar nicht
wahr. Beim U-Boot-Effekt handelt es sich damit um ein Kommu-
nikationsproblem. In diesem klassischen Modell wird der Kunde
insgesamt zu wenig in die Produktentwicklung einbezogen, sodass
man nie sicher sein kann, ihn am Ende zufriedenzustellen. Das
erkannten viele agile Vertreter, so auch die Scrum-Vater Jeff Suther-
land und Ken Schwaber. Aus diesem Grund beteiligt Scrum den Kun-
den regelmagig und eng am gesamten Entwicklungsprozess.

Auch eine weitere Problematik des Wasserfallmodells wird von
Scrum gelost: Selbst wenn sich neue Anforderungen wahrend der
Entwicklungszeit ergeben und kommuniziert werden, konnen diese
im Wasserfallmodell nicht umgesetzt werden. SchlieBlich wurden
die entsprechenden Anforderungen in der Planungsphase nicht be-
rUcksichtigt. Es sind also weder Zeit noch Budget dafir vorhanden.

Teil |
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Das Scrum-Framework Uberblick: Scrum und die agile Idee

SPEZIFIKATION
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Das klassische Wasserfallmodell

Oder, um in der Analogie zu bleiben: Wasser flieBt nicht zurtick. So
wird die sequenzielle, lineare Aufteilung des Wasserfalls, die eine
genaue Planung ermdglichen sollte, zur Falle — und zur Sackgasse
fur jegliche Innovation.

Um die Mdglichkeit zu schaffen, veranderte Winsche des Kunden
zeitnah umzusetzen, geht der agile Ansatz iterativ und inkremen-
tell vor. Das heifst, man arbeitet in zeitlich begrenzten Schleifen, die
in Scrum Sprints genannt werden. Damit entfallen die klassischen
Kaskaden, in denen das ,Wasser” nicht zurlckflieBen kann. An ihre
Stelle treten viele kleine Strudel, die den Mehrwert flr den Kunden
zum Zentrum haben.

Kommunikation und Zusammenarbeit spielen eine tragende Rolle
bei agilen Ansatzen wie Scrum. Doch wie gestaltet sich das in der
Praxis?

Beim agilen Vorgehen brechen wir das groBe Produkt, das am
Ende herauskommen soll, in kleine Teilprodukte herunter. In jedem
Sprint, angefangen mit dem ersten Sprint, stellt das Entwicklungs-
team einen kleinen Umfang an Funktionalititen her. Dabei wird



Uberblick: Scrum und die agile Idee Das Scrum-Framework

innerhalb eines Sprints jede Phase aus dem Wasserfallmodell ab-
gebildet: Die Anforderungen werden geplant, umgesetzt und ge-
testet, sodass am Ende des Sprints ein kleines Produkt verflgbar
ist. Fir das Produkt als Ganzes existieren eine Leitidee sowie ein
gewlnschtes Enddatum und Budget. Ein besonderes Augenmerk
liegt dabei auf der fix vorgegebenen Gesamtzeit. Alle anderen Eck-
daten beziehen sich allein auf den laufenden Sprint und das ent-
stehende kleine Teilprodukt. Bei der agilen Lieferung wird das ma-
gische Dreieck also einmal umgedreht: Aus den vorgegebenen
Kosten und der veranschlagten Zeit, die der Kunde zu gewahren
bereit ist, ergibt sich der endgtltige Umfang des Produkts.

KLASSISCH AGIL
(Wasserfalimodell)

©

UMFANG

® UMFANG,

ZEIT

Das magische Dreieck der klassischen und der agilen Entwicklung

im Vergleich

Das im Sprint angefertigte kleine Produkt wird dem Kunden direkt
am Sprintende prasentiert. Auf diese Weise wird der Kunde mit
einbezogen, kann das Produkt betrachten und sich aktiv an der
Entwicklung beteiligen. An diesem Punkt fallt dem Kunden haufig

Teil |
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Das Scrum-Framework Uberblick: Scrum und die agile Idee

auf, dass er sich an der ein oder anderen Stelle missverstandlich
ausgedrlckt hatte — oder ihm selbst gewisse Anforderungen noch
nicht bewusst waren. Auch kommt es vor, dass Anforderungen vom
Team falsch aufgefasst wurden. Das merkt der Kunde nun und
kann sein Feedback dazu geben.

Dieses Feedback ist elementar fir das agile Vorgehen, denn so
bekommt der U-Boot-Effekt keine Chance; das fertige Teilprodukt
wird schlieBlich regelmaBig dem Kunden gezeigt und in folgenden
Sprints mit seinen Winschen in Einklang gebracht. Dazu wird die
Liste der Anforderungen, die in Scrum Product Backlog heift, in
jedem Sprint gemaR Kundenfeedback aktualisiert und neu priori-
siert. So bleibt der Kontakt zum Kunden permanent bestehen und
das Entwicklungsteam kann nicht versehentlich an den Bedurfnis-
sen des Kunden vorbei entwickeln. Der Kunde steht klar im Fokus.
Deswegen sind agile Ansatze wie Scrum darauf ausgelegt, standig
Feedback zu generieren, um Mehrwert fir den Kunden zu produ-
zieren. Durch den fortlaufenden Austausch steigen zudem das Ver-
trauen und die Zufriedenheit des Kunden bezlglich der Zusam-
menarbeit.

Bei der agilen Entwicklung wird der Zeit bis zur Markteinfihrung
(time to market) besonderer Wert beigemessen. Das ist die Zeit,
bis das Minimum Viable Product (MVP) auf dem Markt platziert
wird. Ein MVP ist keinesfalls die perfekte und vollkommene Sum-
me aller Wunscheigenschaften. Es handelt sich vielmehr um ein
Produkt mit minimal moéglichem Funktionsumfang, das zwar nicht
alle Vorgaben erfullt, aber bereits vom Kunden genutzt werden
kann. Aufbauend auf dem Feedback, das das Team vom Kunden
bzw. vom Markt erhalt, kann sich dann die Umsetzung weiterer
Features anschlieBen. Weil die Ressourcen und der Zeitrahmen
festgelegt sind, kann das Team leichter auf Veranderungen auf dem
Markt eingehen. Der Kunde hingegen bekommt sein Produkt in-
nerhalb der veranschlagten Zeit und des berechneten Budgets mit
maximalem Mehrwert.
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Noch einen weiteren wichtigen Pluspunkt konnen agile Teams ge-
genuber klassisch organisierten Organisationen verbuchen: Ver-
schieben sich die Prioritaten des Kunden oder kann er nicht mehr
zahlen, existiert trotzdem bereits ein Produkt, das der Kunde nut-
zen kann. Wir erinnern uns: Beim klassischen Wasserfallmodell
flieBen etwa 75% der Zeit in die Entwicklungsphase. Die Chance,
dass der Kunde genau in dieser langsten Phase die Entwicklung
Lauf Eis legen” mochte, ist hoch. Ebenso hoch ist die Wahrschein-
lichkeit, dass es zu diesem Zeitpunkt nichts auBer einem Lasten-
heft und Gantt-Charts gibt. SchlieBlich muss das Produkt erst am
Ende aller Phasen funktionstlchtig sein. Das Geld des Kunden ist
dann véllig verschwendet. Liefern wir aber agil, konnen wir jeder-
zeit ein funktionierendes Teilprodukt vorweisen, das genutzt oder
auch spater weiterentwickelt werden kann.

Anders als beim Wasserfallmodell steht beim agilen Vorgehen nicht
von Anfang an detailgetreu und spekulationsfrei fest, was am Ende
geliefert wird. Vielmehr folgen wir als agiles Team einer Idee, ei-
nem Leitstern, der sich Product Goal nennt. Das Product Goal gilt
als ,Big Picture” der Entwicklung. Es wird vor Beginn der Entwick-
lung festgelegt, scharft sich aber und bildet sich weiter aus, je
mehr Sprints vergehen. Dadurch wird erst mit verstreichender Zeit
sichtbar, was genau die Entwicklung liefern wird. Je mehr Zeit ver-
geht, desto detaillierter und klarer wird der Blick aufs Ergebnis.
Das nennt man emergent.

Agil vorzugehen birgt zahlreiche Vorteile fir Organisationen. Den-
noch kursieren grundlegende Missverstandnisse in Bezug auf das,
was ,Agile” bedeutet. Wahrend viele Organisationen haufige und
kurzfristige Anderungen in ihrer Organisationsstruktur als agil be-
zeichnen, ist in Wahrheit das Gegenteil der Fall. Agilitat bedeutet
moglichst stahile Teams, die fokussiert an einer konkreten Aufgabe
arbeiten. Oft entsteht auch falschlicherweise der Eindruck, Ande-
rungen an einem Produkt seien folgenlos fur Kosten, Zeit und Um-
fang der Entwicklung. Dies steht im starken Kontrast zu dem, was

< Product Goal
S. 66

Teil |
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Das Scrum-Framework Uberblick: Scrum und die agile Idee

Agilitat eigentlich ist: eine Umgebung, in der Veranderungen nicht
nur akzeptiert, sondern sogar willkommen geheifen werden.

Ob wir klassisch oder agil entwickeln wollen, kommt auf die Orga-
nisation, das Entwicklungsteam und den Kunden an, richtet sich
aber auch nach dem angestrebten Produkt oder Ziel. So ware es
etwa keine gute |dee, die Statik eines Hauses agil bauen zu wollen.
Beim Innenausbau hingegen kommt dies in Betracht. Doch Metho-
den und Frameworks entwickeln sich standig weiter. Fir Unterneh-
men lautet die Frage aller Fragen nicht ,Liefern wir agil — ja oder
nein?“, sondern ,Wie viel agil ist flir uns moglich?”.

DAS AGILE MANIFEST

Im Februar 2001 erlebten 17 Softwareentwickler in den Bergen
Utahs eine vermutlich unvergessliche Skifreizeit. Zweck der Ver-
sammlung war, einen gemeinsamen Wertekanon flr die Soft-
wareentwicklung zu definieren. Viele der damaligen Teilnehmer
arbeiteten bereits zu dieser Zeit mit agilen Methoden und gelten
als Vordenker moderner Entwicklungsansatze — so auch Jeff
Sutherland und Ken Schwaber, die Grinder von Scrum. Nach an-
fanglicher Skepsis, ob sich Menschen mit derart unterschiedlichen
Denkweisen auf etwas Substanzielles einigen konnten, kristalli-
sierten sich vier starke gemeinsame Leitideen sowie zwolf Grund-
prinzipien heraus. Die Entwickler schrieben ihr Agiles Manifest nie-
der und veroffentlichten es im Internet, wo es noch heute unter
agilemanifesto.org eingesehen werden kann. Die definierten Werte
dienen bis heute allen agilen Ansatzen als Basis. So formt das
agile Mindset eine Art Dach, unter welchem sich Frameworks und
Best Practices wie Scrum, Nexus oder Kanban zusammenfinden.

Im Agilen Manifest finden sich vier Kernwerte. Sie wurden ur-
springlich fir die Softwareentwicklung definiert, gelten im Rah-
men agiler Vorgehensweisen aber branchentbergreifend:
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1. Individuen und Interaktionen sind wichtiger als Prozesse
und Werkzeuge.

i
By

Bei der Entwicklung wird Software oder ein anderes Produkt er-
stellt. Dieses Produkt wird von Menschen flir Menschen entwickelt.
Das heiBt: Die Interaktion zwischen Individuen zahlt mehr als Pro-
zesse. Das bedeutet nicht, dass Prozesse und Werkzeuge unwichtig
sind. Sie werden immer noch gebraucht, um mit Menschen in
Kontakt zu treten — beispielsweise in Form von Kommunikations-
tools. Doch die Individuen werden vom agilen Ansatz deutlich in
den Vordergrund gerickt.

2. Ein funktionierendes Produkt ist wichtiger als eine
umfassende Dokumentation.

Das funktionsfahige Produkt am Ende eines Sprints ist essenziell.
Der Kunde soll etwas sehen und es potenziell benutzen kénnen.
Eine Dokumentation Gber die erledigte Arbeit ist zwar notwendig,
rlckt aber vergleichsweise in den Hintergrund. Ein Augenmerk
liegt auch auf der Formulierung ,umfassend”: Es wird nur so viel
wie notig und damit so wenig wie moglich dokumentiert. Durch

25
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Das Scrum-Framework Uberblick: Scrum und die agile Idee

diesen Leitsatz kommt es in der Praxis haufig dazu, dass die Arbeit
an einem Feature in einem Sprint fertiggestellt wird, die Doku-
mentation jedoch erst im darauffolgenden Sprint erfolgt.

3. Die Zusammenarbeit mit dem Kunden ist wichtiger als
Vertragsverhandlungen.

(3
<4

Flr eine reibungslose Kooperation werden Vereinbarungen ge-
braucht. Doch dabei sollte der Kunde stets im Mittelpunkt stehen.
Er muss gewillt sein, das Produkt in regelmaRigen Abstanden in
Augenschein zu nehmen und Feedback zu geben. Erst dadurch er-
wachst die vertrauensvolle Beziehung zwischen ihm und dem ent-
wickelnden Team.

Es soll auch nicht fir jede neue Anforderung ein neuer Vertrag
notig werden. SchlieBlich kommt es spatestens alle paar Wochen
zum Austausch zwischen Kunde und Team, aus dem sich veran-
derte Entwicklungsideen ergeben. Geht es zum Beispiel nur dar-
um, die Farbgebung oder den Schriftgrad auf einer Webseite anzu-
passen, brauchen wir keinen neuen Vertrag. Das wiirde zu erhohter
Frustration zwischen den Parteien fihren und von Misstrauen zeu-
gen. Stattdessen geht es um die Beziehung zwischen Team und
Kunde, die durch die rege und kontinuierliche Zusammenarbeit
gestarkt wird.
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4. Das Reagieren auf Veranderung ist wichtiger als das
Befolgen eines Plans.

Das agile Tun basiert auf einem Plan: Es existiert eine tGbergreifen-
de Idee, in welche Richtung sich das Produkt entwickeln soll. Auch
gibt es einen Plan fir jeden einzelnen Sprint. Doch durch kurze
Innovationszyklen und sich standig andernde Marktanforderungen
mussen wir uns in der Produktentwicklung auf stetigen Wandel
einstellen. Veranderungen werden erwartet, entgegengenommen
und nétigenfalls zigig umgesetzt. Auf diese Weise stellt die agile
Idee Reaktionsfahigkeit auf den Markt und den Kunden uber strik-
te Plane und Vorgaben.

Wenn man das Agile Manifest betrachtet, sieht man also vor allem
eine Gewichtung. Prozesse, Vertrage und Plane sollen nicht vollig
aus dem Arbeitsumfeld verschwinden. Die Aspekte auf der einen
Seite der Waage werden lediglich als wichtiger erachtet als die auf
der anderen Seite. Diese Sichtweise erfordert haufig einen Para-
digmenwechsel: Zum einen muss das Team Agilitat verstehen und
leben, zum anderen muss der Kunde Teil der Produktentwicklung
sein wollen. Wenn beide Seiten im Sinne der agilen Werte zusam-
menarbeiten, entsteht der grofte Mehrwert in kiirzester Zeit.

Nun haben wir uns grundlegend mit den Ideen und Vorteilen agiler
Ansatze vertraut gemacht. Sie bilden die Basis fur Scrum — denn
Scrum ist zwar agil, doch nicht jeder agile Ansatz entspricht auto-
matisch Scrum. Im Folgenden geht es daher ganz um die Eigenar-
ten von Scrum.
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Das Scrum-Framework Uberblick: Scrum und die agile Idee

WAS IST SCRUM?

Bei Scrum handelt es sich um ein leichtgewichtiges Rahmenwerk,
das Menschen, Teams und Organisationen hilft, Wert zu generieren.
Es ist ein iterativer, zeitgesteuerter Ansatz zur Produktlieferung. Im
Rahmen von Scrum kénnen Menschen komplexe Probleme mit ad-
aptiven Losungen angehen. Dabei liefern sie effizient und kreativ
Produkte mit dem hachstmoglichen Kundennutzen. Als Grundlage
und ,heilige Schrift” im Ubertragenen Sinne gilt dabei der Scrum
Guide, der von den beiden Scrum-Begrindern fortlaufend aktuali-
siert und im Internet kostenfrei zur Verfligung gestellt wird.

Weil Scrum kein starres Regelwerk, sondern eine Art Rahmen dar-
stellt, spricht man von einem Framework. Der Unterschied zu einer
Methode besteht darin, dass diese das ,Wie“ erlautert. Ein Rah-
menwerk wie Scrum hingegen beschreibt allein das ,Was®“. Scrum
ist also ein Framework zur Produktentwicklung und keine Projekt-
managementmethode. Das lasst sich leicht daran erkennen, dass
es die Rolle des Projektmanagers in Scrum gar nicht gibt. Doch
dazu spater mehr.

Dass Scrum als Framework fungiert, bedeutet: Alle Aspekte aus
dem Scrum Guide mussen erfllt werden, um von Scrum sprechen
zu kénnen. Sie bilden den Rahmen und sind essenziell fir den
Erfolg von Scrum. Dennoch lassen die einzelnen Elemente den
Teams die Freiheit, das Rahmenwerk mit eigenen Erfahrungen,
Best Practices und Methoden zu flillen. Man kdnnte auch sagen:
Die Teams malen ihr eigenes Bild in den Rahmen hinein. Wird al-
lerdings eines der Rahmenelemente entnommen, fallt das ganze
Bild in sich zusammen. Dann kann nicht mehr von Scrum gespro-
chen werden, sondern lediglich von einem Framework in Anleh-
nung an Scrum.

Da Scrum als Framework vor allem das ,Was?“, nicht aber das
Wie?” beleuchtet, fallt es vielen Teams schwer, Scrum umzuset-
zen. Zwar ist Scrum an sich verstandlich und der Scrum Guide mit
nur wenigen Seiten sehr Gbersichtlich. Doch in der Praxis ist Scrum
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schwer zu meistern. Das liegt nicht zuletzt an den Werten, den
Grundprinzipien und der Denkweise, die Scrum zugrunde liegen.

Scrum zu implementieren, ist ein langer Weg. Es von heute auf
morgen zu schaffen, ist praktisch unmaglich. Ob die Philosophie,
Theorie und Struktur von Scrum der eigenen Organisation oder
dem eigenen Team dabei helfen, Ziele zu erreichen und Wert zu
schaffen, muss durch Experimentieren herausgefunden werden.

Eine Organisation bendtigt zur Einflhrung von Scrum bereits eine
gewisse Offenheit und positive Fehlerkultur, da das Framework
durch seine kontinuierlichen Rickkopplungsschleifen viel eher He-
rausforderungen und Probleme aufdeckt als das Wasserfallmodell.
Zudem ist es ein erklartes Ziel, schnell zu scheitern: Wenn Gber-
haupt ein Misserfolg eintritt, sollte das friihzeitig passieren, da das
Team aus der Erfahrung lernt und danach erfolgreicher voran-
schreiten kann.

Das Herzstlick von Scrum bilden das Scrum Team und die dazuge-
horigen Rollen, Ereignisse, Artefakte und Regeln. Jeder einzelne
Aspekt innerhalb des Rahmenwerks verfolgt einen bestimmten
Zweck und ist damit wesentlich fur den Erfolg der Entwicklung.

Austausch und aktuelle Impulse

Agiles Arbeiten bedeutet, dass man voneinander lernt — nicht
nur innerhalb eines Teams oder einer Organisation. Ob in
Online-Foren, auf Vortragen oder bei Events, Gberall konnen
wir Menschen begegnen, die uns an ihren Erfahrungen teilha-
ben lassen. Eine hervorragende Anlaufstelle fiir frische Impul-
se aus erster Hand bieten auch Websites wie das SERVIEW
Infocenter. Von hier gibt es direkten Zugriff auf Artikel,
Podcasts, Videos, Downloads und diverse Neuigkeiten aus der
agilen Welt.
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