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Was hat Projektplanung mit Rugby
gemeinsam?

Die Lebenszyklen der Produkte werden laufend kiirzer und der Druck fiir Innovationen
steigt gleichzeitig zunehmend. AuBerdem sind die Anforderungen bei Neuentwicklun-
gen oft unklar. Daher stoRen klassische Projektplanungsmodelle, bei denen im Vor-
feld alle Anforderungen in einem Pflichtenheft beschrieben werden miissen, an ihre

Grenzen. Was ist die Losung?

Agile Projektplanung wirkt dem entgegen. Dadurch ist eine

héhere Anpassung an Kundenwiinsche und Marktanforde- GG AT

rungen maoglich. Der Kunde wird laufend in den Projektfort-

schritt eingebunden und es herrscht absolute Transparenz.
Voraussetzung fir diese Herangehensweise ist eine ent-
sprechende Unternehmenskultur. Eine agile Methode ist
Scrum. Dieser Begriff stammt urspriinglich aus dem Sport,
und zwar dem Rugby. Hier versucht ein Team als Einheit
zu gewinnen in dem der Ball hin und her gespielt wird. Wie
funktioniert diese Scrum Methode nun im Detail?

Hans-Peter Kammergruber

H-P. Kammergruber ist Experte im Bereich Enter-
prise Performance Management und Partner von
Stampa Partners in Deutschland. Er kann auf mehr
als 30 Jahre Projekterfahrung in unterschiedlichs-
ten Branchen zuriickgreifen und kennt die SAP BI
Produkte und deren technische Hintergriinde be-

reits seit den ersten Releases.

Ein Projekt wird in einzelne Teilprojekte sogenannte Sprints heruntergebrochen und am
Ende jedes Sprints wird der Status prasentiert, Verbesserungen vorgenommen und im An-
schluss der nachste Sprint gestartet.

Der Fachbereich gibt die gewtinschten Anforderungen vor und das Entwicklerteam, das von

dem Scrum Master unterstltzt wird, setzt diese um.

Planung

Der Produktowner ist als Produktverantwortlicher sowohl fiir den 6konomischen Erfolg als
auch fur die Eigenschaften des Produkts verantwortlich. Sein Fokus liegt darauf den Nutzen
zu maximieren. Er darf entscheiden, welche Eigenschaften in welcher Reihenfolge realisiert
werden. Er bildet die Schnittstelle zum Management und den Stakeholdern.

In dem Produkt Backlog werden alle Anforderungen an die Softwareldosung festgehalten
die relevant sind. Er wird laufend weiterentwickelt und ist somit dynamisch. Er entspricht bei
klassischen Projekten dem Pflichtenheft, das im Gegenzug dazu nicht dynamisch ist. Die
Anforderungen sollen anwenderorientiert sein. Eine gute Moglichkeit ist es diese in Form
von sogenannten User Stories zu formulieren. Darunter versteht man, dass der Benutzer in
Alltagssprache formuliert, welche Eigenschaften er sich wiinscht und aus welchem Grund.
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SCRUM — PROZESS
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Nachdem im Produkt Backlog alle Anforderungen festgeschrieben sind, startet der erste
Projektzyklus - Sprint genannt. Jeder Sprint beginnt mit einer Sprintplanungssitzung, die
vom Scrum Master geleitet wird. Hier werden nun diejenigen Projektteile festgelegt, welche
im ersten Zyklus vom Entwicklungsteam (dem Scrumteam) umgesetzt werden kdnnen. Die
Anforderungen mussen so heruntergebrochen werden, dass am Ende etwas Vorflhrbares
erzielt werden kann. Das Team schatzt selbst ab, was erledigt werden kann. Die Dokumen-
tation dieser Projektteile erfolgt im Sprint Backlog.

SCRUM - TEAM

Selbstorganisierte und interdisziplindre Teams
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PRODUKTEIGNER ENTWICKLER & TESTER SCRUM MASTER
Verantwortlich fir die Wertmaximierung Schreiben den Code und liefern Stellt sicher, dass sein Team die Theorie,
des Produktes und die Arbeit des am Ende eines Sprints ein fertiges Praktiken und Regeln von Scrum einhalt.
Entwicklungs-Teams (Product Backlog Inkrement aus. Organisieren und Organisiert Meetings, Gberwacht und
und Prioritaten-Festlegung). managen ihre Arbeit selbst. optimiert die Zusammenarbeit des Teams.

Nach der Planungssitzung arbeitet das Scrum Team selbstandig und setzt die Anforderun-
gen um. Es arbeitet dabei stérungsfrei, d.h. es werden innerhalb eines Sprints keine neuen
Anforderungen oder Anderungen vorgenommen. Es organisiert sich selbst unterstiitzt vom
Scrum Master, der fur optimale Arbeitsbedingungen sorgt, Konflikte 10st, Meetings moderiert
und den Projektstatus kontrolliert. Dieser hat jedoch keine Weisungsbefugnis gegenuber
dem Team.
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Im Daily Scrum werden jeden Tag zur selben Uhrzeit in maximal 15 Minuten die Aufgaben
der nachsten 24 Stunden geplant, synchronisiert und besprochen. Reden durfen nur Team
Mitglieder sowie der Scrum Master und der Produkt Owner. Der Scrum Master sorgt dafir,
dass das Meeting stattfindet. Dieses hilft andere Uberflissige Meetings zu vermeiden.

SCRUM — SPRINT

Herzstiick des Scrum-Prozesses

Time Box von max. einem Monat (1-4 Wochen).
<
Herstellung eines nutzbaren, potenziell auslieferbaren
Produkt-Inkrements (fertiges ,Done”).
A
Alle Sprints haben die gleiche Dauer und neue
Sprints starten sofort nach Abschluss des vorherigen.

-

Alle Sprints haben die gleiche Lange, wodurch die einzelnen Sprints vergleichbar sind. Als

Zeitrahmen kann eine bzw. vier Wochen festgelegt werden. Die Sprintdauer sollte in Abhan-
gigkeit davon geplant werden, wie lange Veranderungen vom Sprint ferngehalten werden

kénnen.

Anpassung

Jeder Sprint endet mit einem Review. Hier prasentiert das Entwicklerteam dem Produkt
Owner das Ergebnis der Arbeit und zwar live am System. Der Produkt Owner entscheidet im
Anschluss, ob das Inkrement produktiv eingesetzt oder weiterentwickelt werden soll. Diese
Entscheidungsmaoglichkeit hat er am Endes jedes Sprints. AulRerdem wird Feedback ge-
sammelt, welches der Produkt Owner im Produkt Backlog dokumentiert. Wir erinnern uns
das Backlog ist dynamisch.

Als grober Anhaltspunkt: Der Zeitrahmen sollte bei einmonatigen Sprints 3 Stunden umfas-

sen.

Neben dem Review findet innerhalb des Scrum Teams eine Sprint Retrospektive statt, hier
wird festgehalten was im Sprint gut bzw. weniger gut gelaufen ist. Der Scrum Master unter-
stltzt das Team darin seine Arbeitsweise zu optimieren und Verbesserungen zu finden, die
im nachsten Sprint realisiert werden kénnen. Dies fuhrt zu einem kontinuierlichen Verbesse-

rungsprozess.
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SCRUM — DIE 5 WERTE DES SCRUM

Teams, die SCRUM richtig einsetzen, halten sich an diese Werte

Fokus beibehalten, das Team achtet sehr genau auf Ergebnisse A

GroRe Offenheit, das Team zieht einander zur Rechenschaft

Leistungsbereitschaft zeigen; die einzelnen Team-Mitglieder
stellen sicher, dass das gesamte Team leistungsbereit ist. LEISTUNGSBEREITSCHAFT

Mut haben, einander im Team
zur Rechenschaft zu ziehen

Die Mitglieder des Teams erwerben sich
Respekt, indem Sie Vertrauen im Team

herstellen.

Fazit

Da klassische Modelle nur sehr trage reagieren konnen und Neuentwicklungen oft unklare
Anforderungen beinhalten, die aber in einem Pflichtenheft Anfangs vollstandig bekannt und
spezifiziert sein missten, bieten sich bei komplexen Entwicklungen agile Herangehenswei-
sen an. Eine davon ist Scrum, diese wird von namhaften Grof3konzernen genutzt. Mit Scrum
ist es moglich innerhalb kurzer Zeit lauffahige Software zu sehen und zu entscheiden diese

einzusetzen.

Auch wir realisieren sehr erfolgreich Planungsprojekte mit der Scrum Methode. Wir schaffen
einen funktionsfahigen Rahmen und beflllen diesen mit Daten, testen sehr frih den Zu-
sammenhang zwischen den Modulen und legen Reports an. Beginnen z.B. mit der Sales-
planung schaffen die Basisfunktionalitat und schlieBen daran die P&L Planung an. Diese
standardisierte und transparente Projekt-Methodik flhrt zu enger Orientierung am gemein-
sam abgestimmten Projektplan (Zeit, Budget, Qualitat). Gerne beraten wir Sie, wie auch lhre
Planungsprojekte mit der Scrum Methode erfolgreich realisiert werden kénnen.
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