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Agile Softwareentwicklung nach Maf3

Klassische und agile Entwicklungsmethoden kombinieren

Immer wieder gibt es neue Methoden in der Softwareentwicklung - trotzdem laufen viele
Projekte nicht nach Plan. Seit einigen Jahren gibt es neue Ansatze mit verschiedenen agilen
Methoden, darunter auch Scrum. Mit der richtigen Auswahl und Kombination von Methoden
kann die Erfolgsquote von Softwareentwicklungsprojekten gesteigert werden.

Bose Zungen behaupten, auch in der Softwarebranche gelte die
Naturkonstante Pi. Softwareentwicklungsprojekte wiirden dem-
zufolge die Planwerte fiir Dauer und Kosten meist um den Faktor
3,14 Uberschreiten. Das ist sicherlich tGibertrieben. Doch Tatsache
ist, dass sehr viele Softwareentwicklungsprojekte nicht nach Plan
verlaufen und manche ihr Ziel nie erreichen. Man denke nur an
das spektakuldre Scheitern des Projekts ,Toll Collect”. Die Suche
nach verbesserten Entwicklungsmethoden ist daher sinnvoll und
notwendig.

In den vergangenen 40 Jahren hat es immer wieder neue Me-
thoden und Modelle der Softwareentwicklung gegeben. Einige
Merkmale sind all diesen Methoden gemein:

« Strenge Regeln mit ausfiihrlichen Prozessbeschreibungen

« Eine (oft weit) vorausschauende Planung

« Die Moglichkeit einer Anpassung der Methoden Uber ein so
genanntes ,Tailoring”

« Risikominimierung beim Auftraggeber durch Vereinbarung
von Festpreisen und Festterminen

Agile Methoden: Flexibilitat und Geschwindigkeit

Das hdufige Scheitern von Softwareentwicklungen fiihrte um die
Jahrtausendwende zu Uberlegungen, ob nicht der grundsétzliche
Ansatz falsch sei. Man suchte die Ursache fiir das Scheitern nicht
bei den handelnden Personen oder bei der unzureichenden An-
wendung der Methoden, sondern bei den Methoden selbst. Statt
mehr und bessere Regelwerke aufzubauen, versuchte man, mit
viel weniger auszukommen. Ziel war es, alle Prozesse flexibel und
schnell zu machen und so agil zu werden. Dies zog sich durch alle
Bereiche, von der Anforderungsdefinition lber die Programmie-
rung bis zum Projektmanagement und der Organisation selbst.

Es entstanden sehr unterschiedliche Ansdtze mit dem Ziel,
diese Agilitat zu erreichen. Im Jahr 2001 wurden alle Lésungsan-
satze erstmals gebiindelt und im so genannten ,Agilen Mani-
fest” [1] zusammengefasst und verdffentlicht. Darin werden
Prioritaten neu gesetzt:

+ Menschen und Zusammenarbeit vor Prozessen und Werkzeu-
gen

« Lauffahige Software vor umfangreicher Dokumentation

« Zusammenarbeit mit Auftraggebern vor Vertragsverhandlun-
gen

« Reagieren auf Anderungen vor sturem Befolgen eines Plans

Was sind nun aber die Hauptmerkmale agiler Methoden?

« Sie sind eher ergebnisorientiert als prozessorientiert.

- Sie verfolgen das Ziel, so wenig wie méglich, aber so viel wie
ndtig zu erstellen.

+ Miteinander reden zeichnet die Zusammenarbeit eher aus als
gegeneinander schreiben.

- Der Auftraggeber wird als intern beteiligter Projektpartner mit
in die Verantwortung genommen und bleibt kein Auf3enste-
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hender. Diese Voraussetzung ist zwingend erforderlich und
sicherlich oft schwer zu erreichen.

« Statt groB3er Kontrollinstrumente setzt man eher auf Vertrauen.

- DiePlanungist eher kurzfristig als langfristig. Dahinter steht die
Grundiiberlegung, dass in komplexen Neuanwendungen eine
langfristige Planung ohnehin nur schwer bis gar nicht méglich
ist.

+ Ob, und wenn ja wie, diese Methoden bei grof3en und sehr
grof3en Projekten (viele hundert Mannjahre) erfolgreich sind,
lasst sich kaum sagen, da bisher Giberwiegend kleinere Projekte
mit diesen Methoden abgewickelt wurden.

So wie sich bei der Erstellung des Agilen Manifests Vertreter sehr
unterschiedlicher Einzelrichtungen zusammengefunden haben,
so gibt es auch heute sehr unterschiedliche Auspragungen der
agilen Methoden [2] [3]. Es gibt also nicht die eine agile Methode,
sondern viele. Eine dieser vielen Methoden soll hier kurz skizziert
werden, und zwar Scrum.

Scrum: Wie beim Gedrénge im Rugby sollen sich auch die Entwickler zusam-
menraufen.

Scrum: Im Gedrange

Derenglische Begriff Scrum bedeutet wortlich ,Gedrange”. Er wird
im Englischen vor allem in der Sportart Rugby verwendet und be-
zeichnet dort das Drangeln beider Mannschaften, die in Ballbesitz
kommen wollen.

Bei Scrum als agiler Software-
entwicklungsmethode [4] sol-
len die Beteiligten in dhnlicher
Weise hart, aber fair um die L6-
sung des Softwareproblems
ringen. Wer sind diese Betei-
ligten? Scrum kennt als Kern-
gruppe des Projekts drei Rol-
len von Verantwortlichen: Den
LProduct Owner”, das Team
und den ,Scrum Master”. Der

Scrum kennt nur dreiRollen von Ver-
antwortlichen.
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LProduct Owner” ist der Kunde oder dessen Vertreter. Er entschei-
det Gber die Anforderungen, die das System erfiillen soll.

Das Team hingegen ist eine sich selbst organisierende Mann-
schaft von Entwicklern, die die Entwicklung der Software durch-
fuhrt. Der ,Scrum Master” schlieBlich ist ein Moderator, der die
Einhaltung des Scrum-Prozesses sicherstellt und zwischen dem
Product Owner und dem Team vermittelt. Der ,Scrum Master” soll
wie ein Schaferhund arbeiten. Er halt die Herde (das Team) zu-
sammen und halt die Wolfe (AuBenstehende) fern.

Zu den AuBenstehenden gehoren als weitere am Projekt Be-
teiligte zum Beispiel das Management, andere Kundenvertreter
und Vertreter aus Marketing und Vertrieb:

« Das Management legt zwar Rahmenbedingungen fest, darf
aber nicht direkt ins Projektgeschehen eingreifen.

« AndereKundenvertreterdiirfenihre Wiinsche nurindirekt Gber
den ,Product Owner” einbringen.

+ Vertreter des Marketings und des Vertriebs diirfen ihre Wiin-
sche nur indirekt tGiber den ,Product Owner” einbringen.

Ein wesentliches Merkmal der Methode ,Scrum”, die Ende der
1990er Jahre von Ken Schwaber [5] erstmals beschrieben wurde,
isteine klare Trennung zwischen Verantwortlichen (den drei oben
genannten Rollen) und den Beteiligten (allen AuBenstehenden).
Die Interaktion zwischen den beiden Gruppen erfolgt nach klar
festgelegten Regeln.

Die klare Trennung und die Interaktion beider Gruppen nach
festgelegten Regeln ermdglichen den Entwicklern ein ungestoér-
tes Arbeiten und kanalisieren Anderungswiinsche der AuBenste-
henden. Sie ermdglichen aber gleichzeitig den AuBenstehenden,
Einfluss auf das Projekt zu nehmen, allerdings nur zu bestimmten
Zeitpunkten.

Der Herzschlag des Projekts

Ein Scrum-Projekt lauft in einem festen periodischen Zeittakt ab.
Es wird in so genannte Sprints unterteilt, auch Iterationen ge-
nannt, die eine feste Dauer haben. Ublich sind dreiRig Arbeitstage.
Aber auch kiirzere Perioden von zehn oder flinfzehn Arbeitstagen
werden verwendet.

Bei Scrum verlduft die Entwicklung iterativ in Sprints.

Der ,Product Owner” stellt zu Beginn alle seine Anforderungen in
einem so genannten ,Product Backlog” zusammen. Dieses muss
am Anfang noch nicht vollstandig sein, es kann im Verlauf des
Projekts immer wieder gedndert oder erganzt werden. Der ,Pro-
duct Owner” versieht alle Anforderungen mit einer Prioritat, in der
er sie realisiert haben mochte.

Am Anfang eines Sprints wird die Sprintplanung durchgefiihrt.
Dabei nehmen die Entwickler die Anforderungen mit der héchs-
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ten Prioritat aus dem Product Backlog, analysieren sie grob und
schatzen ab, wieviel sie davon im nachsten Sprint verwirklichen
konnen. Dieser Teil des Product Backlog wird zum so genannten
»Sprint Backlog”. Das Team verpflichtet sich mit einem formalen
»~Commitment” dazu, dieses vollstdndig zu realisieren. Zum De-
tailablauf wahrend eines Sprints mit taglichen ,Scrum Meetings”
sei hier aus Platzgriinden auf die Literatur verwiesen [5].

Am Ende des Sprints legt das Team dann das Sprintergebnis
vor - ein Stiick lauffahige, getestete und fertig dokumentierte
Software. In einem ,Sprint Review” nimmt der Product Owner die-
ses Ergebnis ab. Er hat dann die Méglichkeit, im Product Backlog
Anderungen, zum Beispiel in der Vorrangigkeit, vorzunehmen.
AnschlieBend wird aus diesem Product Backlog erneut der vor-
rangigste Teil entnommen, und ein neuer Sprint beginnt.

Der alte Zielkonflikt

Dieklassischen und die agilen Methoden unterscheiden sich unter
anderem darin, wie sie die Zielgrof3en des Projektmanagements
bei Engpdssen erreichen. Zu diesen Zielgro3en gehdren ublicher-
weise Qualitat, Termine und die Kosten.

Eine weitere ZielgroB3e, ndmlich der Funktionsumfang, wird im
Allgemeinen bei den klassischen Methoden nicht als variabel an-
gesehen. Das Erreichen dieses Ziels wird stattdessen stillschwei-
gend vorausgesetzt. Hier soll der Funktionsumfang aber als vierte
ZielgroBe zur Verdeutlichung ausdriicklich mit hinzugenommen
werden. Damit bei allen ZielgréBen ein groBer Wert immer auch
ein gutes Ergebnis bedeutet, wird die Zielgroe ,Kosten” durch
deren Inversion, namlich ,Gewinn” ersetzt.

Klassische Methoden stellen im Allgemeinen den Funktionsumfang als Ziel-
gréBenichtin Frage, sondern machen eher Abstriche bei Qualitat und Gewinn,
um Vertragsstrafen bei nicht eingehaltenen Terminen zu umgehen.

Im Idealfall werden alle ZielgréBen zu 100 Prozent erfiillt. In der
Wirklichkeit treten jedoch oft Engpdsse auf. Es missen Kompro-
misse eingegangen und auf die Vollerfiillung einzelner ZielgréRen
verzichtet werden. Oft sieht das dann bei der Anwendung klassi-
scher Methoden so aus, dass an der Qualitdt gespart wird, weil
deren unvollstdndige Erfiillung zunéchst nicht offensichtlich ist.
Termintreue und Funktionsumfang werden dagegen meist ein-
gehalten, da sonst haufig Vertragsstrafen drohen. Das Manage-
ment fordert in der Regel, die Kosten einzuhalten, das heil3t, den
geplanten Gewinn zu erreichen - Einbuf3en bei der Qualitét sind
das Ubliche Resultat. Oft muss die reduzierte Qualitdt dennoch im
Nachhinein nachgebessert werden, was wiederum zuséatzliche
Kosten verursacht und damit den Gewinn trotz allem reduziert.

Ganz anders sieht der Ansatz bei den agilen Methoden aus.
Qualitat, Termin- und Kosteneinhaltung sind ,heilig”. Wenn Ab-
striche gemacht werden miissen, erfolgen diese beim Funktions-
umfang.
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Agile Methoden schranken bei Schwierigkeiten eher den Funktionsumfang
ein, um die anderen Zielgré3en nicht zu beeintrachtigen.

Es wird also immer termingerecht eine Software in vereinbarter
Qualitdt und zu vereinbarten Kosten geliefert, nur hat diese even-
tuell einen etwas verringerten Funktionsumfang. Bei der Methode
Scrum kann der Auftraggeber dabei lber die Priorisierung des
Product Backlog selbst bestimmen, welche Funktionen zunachst
nicht realisiert werden.

Fazit

Agile Methoden sind sicher kein Allheilmittel zur Losung aller Pro-
bleme bei der Softwareentwicklung, auch wenn mancher ,Guru”
dies versprechen mag. Es kommt ganz wesentlich auf die Gege-
benheiten des einzelnen Softwareentwicklungsprojekts an. Denn
es gibt nicht die eine optimale Methode fiir alle Projekte, sondern
immer nur eine passende Methode oder Methodenkombination
fiir ein einzelnes Projekt.

Man stelle sich beispielsweise Software in einem Anlagenpro-
jekt mit festem Preis und festem Termin vor. Um alle vier Zielgro-
Ben zu der Zufriedenheit aller Beteiligten zu erreichen, kann die
Grobplanung, also die Aufteilung in mehrere vordefinierte Teil-
lieferungen, nach klassischen Methoden erfolgen. Die Feinsteue-
rung jedoch erfolgt in Iterationen mit einem festen Zeittakt nach
den Regeln von Scrum.

Die Festlegung einer fiir den Einzelfall maBgeschneiderten
Methodenkombination erfordert Erfahrungen in beiden Welten,
in jener der klassischen Methoden und der agilen Methoden.
Durch eine solche Kombination kann aber der Softwareentwick-
lungsprozess deutlich verbessert werden. Die Naturkonstante Pi
hat dann als Faktor in der Softwareentwicklung ausgedient.

Links und Literatur Softlink 2091
[1] Das agile Manifest: http://www.agilemanifesto.org/

[2] Forum fir agile Methoden: http://www.agilealliance.org

[3] Agility kompakt: P. Hruschka, C. Rupp, G. Starke, 2004

[4] Forum fur Scrum: http://www.scrumalliance.org

[5] K.Schwaber: Agiles Projektmanagement mit Scrum, 2007
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