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Agil in unserem Kontext meint die Fähigkeit, auf Veränderungen flexibel, 
adaptiv zu reagieren, beziehungsweise diese sogar (mit) zu gestalten oder 
vorauszusehen. Agilität hat dabei zum Ziel komplexe Anforderungen, in 
enger Abstimmung mit dem Kunden in einer schnellen, marktreifen 
Umsetzung, flexibel und bei gleichzeitig hoher Qualität zu erfüllen. 
Agilität wird oft mit chaotisch oder spontan gleichgesetzt. Allerdings ist 
das Gegenteil der Fall. Agilität folgt einer klaren Struktur unter Einhaltung 
der oben genannten Vorteile.

von großer Beweglichkeit zeugend; 
regsam und wendig.
DEFINITION LT. DUDEN

Meine Kollegin 
und ich begleiten 
Dich durch diesen 

Pocket Guide.

Viel Spaß 
damit
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Strategische Agilität
Fähigkeit einer Organisation, sich ständig strategisch neu auszurichten                                                      
und das Kerngeschäft zu ändern ohne dabei Momentum zu verlieren.

Geschäftliche Agilität
Fähigkeit, das Geschäftsmodell und die Taktik auf aktuelle Entwicklungen anzupassen, um
die strategischen Ziele zu erreichen.

Organisatorische Agilität
Fähigkeit, die Organisation, ihre Strukturen, ihre Abläufe und die Formen der Zusammenarbeit
stetig, entsprechend den Bedürfnissen und Anforderungen anzupassen.

Agilität Der Lösung
Ein Produkt oder ein Service wird ständig an die Anforderungen der Kunden angepasst. Damit
werden zum Beispiel, sich ändernde Kundenwünsche oder neue Marktanforderungen
kontinuierlich umgesetzt.

Prozessuale Agilität
Fähigkeit, eingesetzte Tools, Methoden und Verfahren ständig zu hinterfragen und
anzupassen, so dass die vom Kunden und vom Markt geforderten Eigenschaften geleistet
werden können.

Persönliche Agilität
Die Menschen in einer Organisation entwickeln sich ständig weiter. Dies kann z.B. bedeuten,
Fähigkeiten zu erweitern, andere Aufgaben zu übernehmen, neue Techniken auszuprobieren
oder ganz neue Wege zu gehen.

Agil ? Das ist doch nur was für 
Softwareentwickler !
Auch, aber nicht nur….
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Eines der Hauptprinzipien agiler Zusammenarbeit ist Vertrauen.

Hohe Qualität der Liefergegenstände aus Kundensicht. Es wird
das erstellt und geliefert, das für den Kunden wertvoll ist. Dabei
ist jeder für die Qualität verantwortlich. Um das Passende für
den Kunden zu liefern, wird eng mit dem Kunden zusammen
gearbeitet. Dabei werden ihm frühzeitig und regelmäßig erste
Resultate vorgestellt.

Kontinuierliche Verbesserung, statt an alten Plänen festzuhalten, ist eines der
Hauptkriterien agiler Zusammenarbeit. Das bedingt auch die entsprechende
gedankliche Flexibilität der Teammitglieder und viel Offenheit für Neues.

Agile Basics

ERNEST HEMINGWAY
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Der beste Weg herauszufinden ob man 
jemandem vertrauen kann, ist jemandem 
zu vertrauen.

Die Teams und ihre einzelnen Teammitglieder sind selbst für ihre
Arbeit verantwortlich und bekommen hierfür die notwendigen
Freiräume und eben das Vertrauen des Managements. Von
Seiten der Teams werden im Gegenzug das entsprechende
Selbstvertrauen erwartet und die Bereitschaft, Verantwortung zu
übernehmen.
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Das Wort „agil“ wird vom lateinischen 
„agilis“ hergeleitet, das für „leicht zu 

führen, beweglich“ steht. Im modernen 
Kontext wird das Wort jedoch auch 

häufig im Sinne von „flexibel“ gebraucht. 

In der Wissenschaft taucht das Wort 
erstmals als Bezeichnung eines 
systemtheoretischen Modells im 

Bereich der Soziologie auf. (1950)

Organisationstheorien (Parsons 1951)
• vier Fähigkeiten (Anpassung, Zielverfolgung, Eingliederung 

und Aufrechterhaltung) von Organisationen für den 
Anpassungsprozess an ihre Umwelt (T. Parson)

• Handlungstheorie

Agile Manufacturing 
• schnelle Produktentwicklung (Simultaneous Engineering)
• Lean Manufacturing Ansätze
• Agilität der Produktion & systemische Ansätze (Technik, 

Mensch und Organisation)

„Agile Manifesto“ 
• Handlungsorientierung für die agile 

Softwareentwicklung
• 4 Werte & 12 Prinzipien

Verbreitung des agilen Konzept 
• „Agile Enterprises“
• „Agile Transformation“
• „Agile Organisationsstrukturen“
• „Agile Methoden“ 
• …

1950er

1990

2001

2010er



Agiles Manifest

Prozesse und Werkzeuge

Wir erschließen bessere Wege, Produkte zu 
entwickeln, indem wir es selbst tun und 
anderen dabei helfen. Durch diese Tätigkeit 
haben wir diese Werte zu schätzen gelernt:

Das heißt, obwohl wir die Werte auf der rechten Seite wichtig finden, 
schätzen wir die Werte auf der linken Seite höher ein.

über

Zusammenarbeit mit dem Kunden

Reagieren auf Veränderung

B
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Agile Prinzipien
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PRINZIPIEN DES AGILEN MANIFESTS

Unsere höchste Priorität ist es, den Kunden durch 

frühe und kontinuierliche Auslieferung wertvoller 

Produkte zufrieden zu stellen.

Heiße Anforderungsänderungen selbst spät in der 

Entwicklung willkommen. Agile Prozesse nutzen 

Veränderungen zum Wettbewerbsvorteil des 

Kunden.

Liefere funktionierende Produkte regelmäßig

innerhalb weniger Wochen oder Monate und 

bevorzuge dabei die kürzere Zeitspanne.

Fachexperten und Entwickler müssen während des 

Projektes täglich zusammenarbeiten.

Errichte Projekte rund um motivierte Individuen.  

Gib ihnen das Umfeld und die Unterstützung, die sie 

benötigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe 

erledigen.

Die effizienteste und effektivste Methode, 

Informationen an und innerhalb eines 

Entwicklungsteam zu übermitteln, ist im Gespräch 

von Angesicht zu Angesicht.

Funktionierende Produkte sind das wichtigste 

Fortschrittsmaß.

Agile Prozesse fördern nachhaltige Entwicklung. Die 

Auftraggeber, Entwickler und Benutzer sollten ein 

gleichmäßiges Tempo auf unbegrenzte Zeit halten 

können.

Ständiges Augenmerk auf technische Exzellenz und 

gutes Design fördert Agilität.

Einfachheit — die Kunst, die Menge nicht getaner 

Arbeit zu maximieren — ist essenziell.

Die besten Architekturen, Anforderungen und 

Entwürfe entstehen durch selbstorganisierte Teams.

In regelmäßigen Abständen reflektiert das Team, wie 

es effektiver werden kann und passt sein Verhalten 

entsprechend an.
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Scrum, Kanban; 
Lean, XP…

Ermächtigung & 
Selbstorganisation; frühe 
und regelmäßige Lieferung; 
Inspizieren & anpassen; 
Transparenz, Takt

Mut; Offenheit; 
Vertrauen, Selbst-

verpflichtung; 
Fokus, Respekt

Boards, Burndown; 
User Stories; Story 
Points …

Agiler „eisberg“
DOING AGILE VS. BEING AGILE

Praktiken

Rahmenwerke

Werte

Prinzipien
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Neben der Arbeitsebene ist  das Fundament, die Kulturebene, 
der Schlüssel zum agilen Erfolg.
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DOING AGILE  

BEING AGILE
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Führungsverständnis des agilen Chefs…

Verantwortung übergeben
Führungskräfte müssen loslassen
können. Zum einen, damit sie nicht
Gefahr laufen den Mitarbeitern jeden
Schritt vorzugeben und letztlich im
Mikromanagement zu enden. Zum
anderen, damit sie stets neue Themen
vorantreiben und sich selbst
weiterentwickeln können.

positives Umfeld schaffen
Zu einem solch positiven Arbeitsumfeld
gehören Systeme und Prozesse, sowie
eine entsprechende Unternehmens-
kultur. Relevant ist, dass eine Kultur
geschaffen wird, die ein positives
Menschenbild in den Fokus stellt, in der
Fehler erlaubt sind und als
Verbesserungs-potential angesehen
werden.

Orientierung an Ergebnissen
Nicht der Arbeitsaufwand ist das
Entscheidende, sondern das Ergebnis.
Im agilen Umfeld wird regelmäßig
hinterfragt, wie Prozesse bzw.
Vorgehensweisen verbessert werden
können, um das Arbeitsergebnis weiter
zu optimieren: Die Prozesse bzw. der
Weg sind lediglich das Mittel zum
Zweck.

Konzentration auf Stärken
Jeder Mitarbeiter, jede Führungskraft
verfügt über Stärken. Gerade in agilen
Teams ist es zielführend einen
stärkenorientierten Ansatz umzusetzen,
damit sich die Mitarbeiter bestmöglich
im Team einbringen (können) und das
Team zu einem leistungsstarken Team
wird.

Aufbau von Vertrauen
Eine erfolgreiche Zusammenarbeit basiert auf Vertrauen. Vertrauen setzt ein positives
Menschenbild voraus. Nur wenn die Führungskräfte lernen ihren Mitarbeitern zu
vertrauen, können die Prinzipien 1 bis 4 vollends bzw. erfolgreich umgesetzt werden –
kurzum, nur durch Vertrauen ist agiles Arbeiten in Konsequenz möglich.

Manager, Coach, Leader ?
Agile Führung…

10



Mythos

Realität

Agile Mythen
UND IHR WAHRHEITSGEHALT
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Keine Dokumentation

Kein Reporting

Undiszipliniert & Chaotisch

Keine Architektur

Keine Analyse

Keine Planung

Nicht skalierbar

Nur eine Modeerscheinung

Es ist eine Wunderwaffe

Kein Festpreis möglich

Nicht vorhersehbar

Angemessene 
Dokumentation

Angemessenes Reporting

Strukturiert und diszipliniert

Emergente Architektur

„Just in time“ Analyse

Lang- und kurzfristige 
Planung

Einsatz auch in 
Großprojekten

Mittlerweile fest etabliert

Es gibt keine Wunderwaffe

Bei klaren Bedingungen

Transparenz

11



„agil“

Vs.
„klassisch“

Betrachtet man die Umfeldbedingungen und Herausforderungen, denen wir uns in
den Märkten, technologischen Entwicklungen, Trends und Produktzyklen bereits
schon heute gegenüberstehen, so trifft ein Begriff besonders gut auf diese
Situation zu :
VUCA (Volatility, Uncertainty, Complexity, Ambiguity).

Und nicht nur vor dem Hintergrund der Digitalisierung und digitalen Transformation
haben diese Begriffe ihre Gültigkeit.

Volatilität meint in diesem Zusammenhang Anforderungen, die unerwartet 
und unstabil sein können. 

Unsicherheit ist assoziiert mit Überraschungen und Anforderungen, die kaum 
vorhersehbar oder prognostizierbar sind.

Komplexität führt zu Situationen für die es keine einfachen oder standardisierten 
Lösungsansätze gibt. Viele Einflussfaktoren und Schnittstellen, schwierige 
Abgrenzungen und geringe Möglichkeiten der Vereinfachung spielen 
hier eine Rolle.

Mehrdeutigkeit erschwert die Sicht auf Ursachen und Wirkungsbeziehungen. Welche 
Maßnahmen haben zu welchen Effekten geführt, lassen sich nur schwer 
analysieren und beantworten.

Nicht alle Herausforderungen, die mit Hilfe von Projektarbeit gelöst werden sollen
stehen im Kontext von VUCA. Dennoch stellt sich die Frage, wann welcher
Projektansatz, klassisch oder agil, optimal und empfehlenswert ist.

Immer Agil?
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(Volatility)

(Uncertainty)

(Complexity)

(Ambiguity)
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Große 
Sicherheit

Hohe 
Unsicherheit

Unklar

Klar

Technologie „Wie“

An
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Immer Agil?
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Stacey 

Komplexitäts-Matrix
Um zu einer ersten Einschätzung
eines Projekts zu kommen und
entscheiden zu können, welches
Vorgehen wahrscheinlich das
zielführendste ist, bietet die Stacey
Matrix eine gute Orientierung.

Simpel Hier liegt der Bereich für einfache Projekte. Ergebnisse und Entwicklungen lassen sich 
leicht vorhersagen. Wenden Sie hier einfach Best Practices an.
Kompliziert Anforderungen werden unklarer oder die Technologie unsicherer. Hier müssen 
Anforderungen detailliert erhoben, analysiert und weitere Schritte detailliert geplant werden. Das 
Verhalten sowie Zusammenhänge von Ursache und Wirkungszusammenhänge sind 
prognostizierbar. Dies ist eher der Anwendungsbereich für die klassische Projektabwicklung mit 
klassischem Project Life Cycle, bspw. nach PM Book
Komplex Je unklarer die Anforderungen und unsicherer die Technologien werden, desto mehr 
gelangt man in den komplexen Bereich. Ursache-Wirkungsbeziehungen lassen sich nicht 
prognostizieren und sind erst nach einer Analyse wirklich zugänglich. Die Veränderungs-dynamik 
ist hoch. Hier bieten sich agile Vorgehensweisen, z.B. Scrum an, die in festgelegten Zyklen 
(Sprints) die Planung und Umsetzung angehen. Nach jedem Sprint wird überprüft, ob sich die 
Rahmenbedingungen geändert haben und ggf. erfolgen dann umgehend und adaptiv die 
Anpassungen.
Chaotisch In diesem Bereich laufen die Dinge eher zufällig. Ursache und 
Wirkungsbeziehungen sind weder vorher zu prognostizieren noch nachher zu erkennen. Durch 
geeignete Maßnahmen (Lean Startup, Hypothesenbildung, Experimentieren, Lernen) können 
jedoch Projekte durch Anwendung bekannterer Technologien und Schaffung von mehr Klarheit 
in den Anforderungen aus diesem Bereich verschoben werden.

13



Fazit
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Agile oder klassische Vorgehensmodelle habe beide ihre Berechtigung, Vorteile und 
Anwendungsgebiete.
In komplexen und dynamischen Umfeldern mit häufigen Änderungen der 
Anforderungen, Nutzung von innovativen Technologien, raschen Veränderungszyklen in 
den Märkten und kurzen Planungszyklen sind agile Vorgehensweisen mit inkrementellen 
(schrittweise erfolgend), iterativen und adaptiven Ansätzen klar im Vorteil.

▪ Klare Abgrenzung der 
Phasen

▪ Architektur vor Inhalt
▪ Zentrale Planung und 

Kontrolle
▪ Umfang, Zeit und Kosten 

im Vorfeld definiert

▪ Hohe Flexibilität und                            
Transparenz

▪ Produkt stärker an den                              
Bedürfnissen des Kunden                            
ausgerichtet

▪ Anpassungen können während 
der Entwicklungsphase 
durchgeführt werden

▪ Frühzeitiges Erkennen von Fehlern

▪ Frühe Festschreibung der 
Anforderungen führt zu 
teuren Veränderungen 

▪ Später Return of Investment
▪ Fehler werden unter 

Umständen spät erkannt

▪ Hoher Kommunikations- & 
Abstimmungsaufwand

▪ Keine Garantie, dass alle 
erforderlichen Funktionen 
umgesetzt werden

▪ Mangelnder architektonischer 
Überblick

agil klassisch
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Flexible Organisation
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Das Spotify Modell

Das Unternehmen Spotify ist seit 2006 schnell gewachsen und stand vor der Schwierigkeit, 
30 Teams in drei Städten zu koordinieren. Um diese Herausforderungen zu managen, führte 
man ein Organisationsmodell ein, welches durch flexible Strukturen charakterisiert ist und für 
viele technologiegetriebene Unternehmen als Prototyp neuer Organisationsformen gilt.

Auch die T-Systems hat sich mit ihrem Grundmodell der Flexiblen Organisation daran 
orientiert. Sie agiert in einem sehr dynamischen Umfeld, welches in immer kürzeren Zyklen 
Anpassungen an sich ändernde Technologie-, Markt- und Kundenanforderungen erfordert. 
Die Flexiblen Organisation bietet hierfür einen geeigneten organisatorischen Rahmen, um 
immer schneller wechselnden Prioritäten und kürzeren Zyklen gerecht zu werden.  Sie 
ermöglicht einen flexiblen Einsatz der Beschäftigen in flachen Hierarchien und erleichtert die 
Anwendung neuer Arbeitsmethoden.

Die Einführung einer flexiblen Organisation ist für die Führungskräfte und Beschäftigten der     
T-Systems mit einem Kulturwandel verbunden, den die TSI aktiv begleitet.

Eine detailliertere Beschreibung der einzelnen Elemente und Rollen einer flexiblen 
Organisation findest Du auf den folgenden Seiten.

Erfahre mehr 

zum Spotify 

Modell

Klick hier

https://www.youtube.com/watch?v=Yvfz4HGtoPc
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Chapter*

Ein Chapter ist der Zusammenschluss von Kollegen mit gleichen oder ähnlichen 

Skillschwerpunkten (= Spezialisten). Weitere Kriterien zur Bildung eines Chapters können 
vergleichbare Technologien oder Kunden sein. Innerhalb des Chapters tauschen sich die 
Mitglieder zu Erfahrungen und Herausforderungen aus. Der Einsatz der Mitglieder erfolgt 
grundsätzlich in Squads.

Ein Chapter …
− fasst die Mitarbeiter eines Skills etc. zusammen
− ist eine beständige Struktur und bildet die Aufbauorganisation ab
− bietet die Möglichkeit zum Austausch über Erfahrungen und Herausforderungen
− arbeitet an möglichen Verbesserungen der eingesetzten Verfahren, Tools und Methoden

Ein Chapter-Leiter …
• führt disziplinarisch die Beschäftigten eines Chapters
• verantwortet die Entwicklung einheitlicher Verfahren und Vorgaben im Chapter
• ist schwerpunktartig für die Entwicklung der Skills und das Coaching der Mitglieder 

verantwortlich
• priorisiert Anfragen und verantwortet die gleichmäßige Einteilung der Beschäftigten
• kann mehrere Rollen übernehmen, z.B. auch Mitglied eines Squads sein

chapter
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*Die individuelle Ausgestaltung innerhalb der TSI kann 
von diesem beschriebenen Modell abweichen
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tribe
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Tribe*

Ein Tribe ist ein fachlich / themenspezifischer Zusammenschluss von mehreren thematisch 
ähnlichen Squads, um ein größeres Gesamtziel (z.B. Entwicklung eines Produktes) zu 
erreichen.

Ein Tribe …
− verantwortet ein übergeordnetes Ziel/Auftrag
− ist ein flexibles und virtuelles Strukturelement
− koordiniert die Aktivitäten mehrerer Squads für den Zeitraum ihres Bestehens
− ist verantwortlich, dass die erstellten Teile der Squads in Summe zusammenpassen und 

das Kundebedürfnis befriedigen
− kann beispielsweise für das Vertragsmanagement und die Geschäftsentwicklung 

verantwortlich sein

Ein Tribe-Leiter …
• definiert Visionen und Ziele für sein Tribe unter Berücksichtigung der Ziele der PU/Einheit
• führt die Squad-Leiter seines Tribes fachlich
• verantwortet die Tribe-Kennzahlen und das Tribe-Budget
• ist für die übergreifende Wertschöpfung sowie Profit & Loss verantwortlich
• kann grundsätzlich auch Mitglied eines Squads sein

*Die individuelle Ausgestaltung innerhalb der TSI kann 
von diesem beschriebenen Modell abweichen



14

squad

18

F
l

e
x

ib
l

e
 O

r
g

a
n

is
a

t
io

n

Squad*

In einem Squad werden Beschäftigte meist temporär und interdisziplinär eingesetzt und 
arbeiten in einer End-to-End Verantwortung an einem gemeinsamen fachlichen Ziel (bspw. 
Feature, Produkt, bestimmter Kunde, …). 

Ein Squad …
− organisiert und steuert sich weitgehend eigenständig
− ist ein flexibles und virtuelles Strukturelement
− arbeitet an dem Gesamtziel des Tribes mit
− bestimmt die Arbeitsmethode selbst (beispielsweise SCRUM)
− reflektiert sich regelmäßig  und deckt Verbesserungspotenziale auf

Ein Squad-Leiter …
• führt die Beschäftigten im Squad fachlich 
• erarbeitet und verantwortet die fachlichen Ziele im Squad 
• priorisiert die Aufgaben im Squad
• ist in enger Abstimmung mit den zuständigen Chapter/Tribe Leads zur Weiter-

entwicklung der Beschäftigten (Skills, Fachthemen,…)

*Die individuelle Ausgestaltung innerhalb der TSI kann 
von diesem beschriebenen Modell abweichen



Scrum ist:
Ein Rahmenwerk, innerhalb dessen Menschen komplexe Aufgabenstellungen angehen
können, und durch das sie in die Lage versetzt werden, produktiv und kreativ Produkte mit
höchstmöglichem Wert auszuliefern.

Scrum wird seit den frühen 1990er
Jahren als Rahmenwerk zum
Management der Arbeit an komplexen
Produkten verwendet. Scrum ist weder ein Prozess, noch eine Technik oder vollständige
Methode. Vielmehr ist es ein Rahmenwerk, innerhalb dessen verschiedene Prozesse und
Techniken zum Einsatz gebracht werden können. Das Scrum-Rahmenwerk besteht aus
Rollen, Ereignissen, Artefakten und Regeln. Jede Komponente innerhalb des
Rahmenwerks dient einem bestimmten Zweck und ist unentbehrlich für den Einsatz von
Scrum und dessen Erfolg. Scrum ist, wie die meisten agilen Prozesse, iterativ. Eine
einzelne Iteration wird Sprint genannt und dauert in der Regel eine bis vier Wochen.

Scrum
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Definition

leicht-
gewichtig

einfach  
zu 

verstehen

schwierig 
zu 

meistern

Rollen Ereignisse Artefakte

• Product Owner
• Scrum Master
• Development Team

• Sprint Planning
• Daily Scrum
• Sprint Review
• Sprint Retrospective

• Product Backlog
• Sprint Backlog
• Increment
• Definition of Done
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Scrum
Theorie und Werte

Scrum basiert auf der Theorie empirischer Prozesssteuerung oder
kurz "Empirie". Empirie bedeutet, dass Wissen aus Erfahrung
gewonnen wird und Entscheidungen auf Basis des Bekannten
getroffen werden. Scrum verfolgt einen iterativen Ansatz, um
Prognosesicherheit zu optimieren und Risiken zu kontrollieren.
Drei Säulen tragen jede empirische Prozesssteuerung.
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Transparenz
Die wesentlichen Aspekte des Prozesses müssen für diejenigen sichtbar sein, die für das
Ergebnis verantwortlich sind. Transparenz erfordert, dass diese Aspekte nach einem
gemeinsamen Standard definiert werden, damit die Betrachter ein gemeinsames
Verständnis des Gesehenen teilen.
Überprüfung
Anwender müssen die Artefakte und den Fortschritt regelmäßig in Bezug auf die
Erreichung des Sprintziels überprüfen, um unerwünschte Abweichungen zu erkennen.
Ihre Untersuchungen sollten nicht so häufig erfolgen, dass sie die Arbeit behindern.
Anpassung
Wenn ein Prüfer feststellt, dass Aspekte des Prozesses von den akzeptablen Grenzwerten
abweichen und dass das resultierende Produkt so nicht akzeptabel sein wird, müssen
der Prozess oder das zu bearbeitende Material angepasst werden. Die Anpassung muss
so schnell wie möglich vorgenommen werden, um weitere Abweichungen zu minimieren.
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Wenn diese Werte durch das Scrum-Team verkörpert und gelebt werden, werden die Scrum-
Säulen Transparenz, Überprüfung und Anpassung lebendig und bauen bei allen Beteiligten
Vertrauen zueinander auf. Die Mitglieder des Scrum-Teams lernen und erforschen diese Werte,
indem sie mit den Scrum-Ereignissen, Rollen und Artefakten arbeiten.

Der erfolgreiche Einsatz von Scrum beruht darauf, dass alle Beteiligten
kompetenter bei der Erfüllung dieser fünf Werte werden. Sie verpflichten sich
persönlich dazu, die Ziele des Scrum-Teams zu erreichen. Die Mitglieder des
Scrum-Teams haben den Mut, das Richtige zu tun und an schwierigen
Problemen zu arbeiten. Jeder fokussiert sich auf die Arbeit im Sprint und die
Ziele des Scrum-Teams. Das Scrum-Team und seine Stakeholder sind sich
einig, offen mit allen Belangen ihrer Arbeit und den damit verbundenen
Herausforderungen umzugehen. Mitglieder von Scrum-Teams respektieren
sich gegenseitig als fähige, eigenverantwortliche Individuen.

Scrum
Theorie und Werte

Offenheit
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Scrum
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Scrum

Aufgaben des Product Owners

•Pflege des Product Backlogs
• vertritt die fachliche Auftraggeberseite und 

somit sämtliche Stakeholder
• priorisiert die Product Backlog Items so, 

dass der Business Value des Produkts 
maximal wird und die Möglichkeit früher 
Releases von Kernfunktionalität besteht, um 
einen schnellen Return on Investment zu 
erreichen
•wohnt nach Möglichkeit den Daily Scrums 

bei, um sich (passiv) zu informieren
• steht für Rückfragen des Teams bereit

Ich bin der Auftraggeber, der die 
fachliche Sicht vertritt, Anforderungen 
stellt und die spätere Umsetzung im 

Hinblick auf Funktionalität, Benutzbarkeit 
(Usability), Performance und Qualität 

beurteilt. 

Was der Product Owner NICHT tut

•Rolle des Chefs für das Team übernehmen
•Daily Scrums moderieren oder ungefragt 

dort reden
•Während des Sprints den Sprint Backlog 

beeinflussen (Zusatzanforderungen, 
Streichung von Aufgaben etc.)
• im Projekt als Team Member (z.B. Entwickler, 

Software-Architekt) mitarbeiten                                
(Interessenkonflikt)
• versuchen, gleichzeitig den ScrumMaster zu 

mimen (Interessenkonflikt)
• seine Aufgabe nur zu Beginn und am Ende 

der Sprints wahrnehmen

Manchmal wird der Product Owner im Jargon auch scherzhaft als SCN (single chokable
neck) bezeichnet, um klar (und überhaupt nicht scherzhaft) herauszustellen: Er trägt die
Verantwortung dafür, dass die richtigen Anforderungen im Product Backlog stehen und
dass sie in einer sinnvollen Reihenfolge abgearbeitet werden. Dadurch hat er
maßgeblichen Einfluss auf das Arbeitsergebnis und ist, so gesehen, wirklich die eine
Person, deren "Hals gewürgt wird", wenn das Team - gemäß Vorgabe - Mist produziert.

Rollen Product Owner
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Scrum
Agile Prozesse zeichnen sich durch eine 

hohe Dynamik aus. Damit der Prozess 
zielgerichtet verläuft und aus Dynamik nicht 
Chaos wird, gibt es mich. Ich bin  sozusagen 

die Seele des Prozesses und sorge dafür, 
dass die Regeln eingehalten werden

Was der Scrum Master NICHT tut

• Rolle des Chefs für das Team 
übernehmen

• das Projekt in dem Sinne leiten, 
dass er festlegt, wer welche Arbeit 
auf welche Weise zu erledigen hat

• Doppelfunktion als Team Member 
oder Product Owner übernehmen 
(Interessenkonflikte)

Der Scrum Master ist dafür verantwortlich, Scrum entsprechend des Scrum Guides zu
fördern und zu unterstützen. Scrum Master tun dies, indem sie allen Beteiligten helfen, die
Scrum Theorie, Praktiken, Regeln und Werte zu verstehen.

Der Scrum Master ist ein „Servant Leader“ für das Scrum-Team. Der Scrum Master hilft
denjenigen, die kein Teil des Scrum-Teams sind, zu verstehen, welche ihrer Interaktionen
mit dem Team sich hilfreich auswirken und welche nicht. Der Scrum Master hilft dabei,
die Zusammenarbeit so zu optimieren, dass der durch das Scrum-Team generierte Wert
maximiert wird.

Rollen Scrum Master
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Aufgaben und Verantwortlichkeiten des Scrum Master

• trägt Verantwortung für den Scrum-Prozess und dessen 
korrekte Implementierung.

• ist ein Vermittler und Unterstützer (Facilitator)
• strebt maximalen Nutzen und ständige Optimierung an
• beseitigt Hindernisse.
• sorgt für Informationsfluss zwischen Product Owner  

und Team
• stellt sicher, dass die Scrum Events innerhalb der 

definierten Timebox stattfinden und 
unterstützt/moderiert nach Bedarf.

• hat die Aktualität der Scrum-Artefakte (Product 
Backlog, Sprint Backlog, Burndown Charts) im Blick

• schützt das Team vor unberechtigten Eingriffen 
während des Sprints



Scrum

Aufgaben und Verantwortlichkeiten des Teams

• besteht aus fünf bis zehn Personen (ideal sind 
sieben)
• ist – im Regelfall - interdisziplinär zusammengesetzt 

(Entwickler, Architekten, Tester, technische 
Redakteure),                        
• ist sein eigener Manager (Self-Organisation)
• entscheidet selbständig über das Zerlegen der           

Anforderungen in Tasks und deren Verteilung an 
einzelne Mitglieder 
• trifft sich täglich zum Daily Scrum, in dem die Team 

Members jeweils einen kurzen Statusbericht liefern
• liefert nach jedem Sprint ein Increment of Potentially 

Shippable Functionality ab und präsentiert dieses im 
Sprint Review Meeting

Wir sind das Development Team, kurz 
einfach Team genannt, Wir stehen im 

Zentrum des Scrum-Prozesses, weil wir 
für die Umsetzung der Anforderungen in 

Produktfunktionalität sorgen.

Was das Development Team NICHT tut

• Fachkonzepte schreiben - dafür gibt 
es das Product Backlog des Product 
Owners
• sich vom Product Owner seine 

Arbeitsweise vorschreiben lassen
• im Daily Scrum dem ScrumMaster 

und/oder dem Product Owner 
berichten - die Team Members 
berichten einander
• das Sprint Backlog vernachlässigen
• ungestörtes Arbeiten während des 

Sprints verwechseln mit dem Sitzen 
im Elfenbeinturm

Rollen Development Team

Das Entwicklungsteam ist für die Lieferung der Produktfunktionalitäten in der vom Product
Owner gewünschten Reihenfolge verantwortlich. Zudem trägt es die Verantwortung für die
Einhaltung der vereinbarten Qualitätsstandards. Das Entwicklungsteam organisiert sich selbst.
Es lässt sich von niemandem, auch nicht vom Scrum Master, vorschreiben, wie es
Backlogeinträge umzusetzen hat.
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Scrum
Ereignisse Sprint

Das Herz von Scrum ist der Sprint, ein 
Zeitraum [Time Box] von maximal einem 

Monat, innerhalb dessen ein fertiges 
["Done"], ein nutzbares und potenziell 

auslieferbares Produktinkrement 
hergestellt wird.Alle Sprints innerhalb eines 

Entwicklungsvorhabens sollten 
die gleiche Dauer haben. Der 

neue Sprint startet sofort nach 
Abschluss des vorherigen Sprints. 

Ein Sprint beinhaltet und umfasst das
Sprint Planning, die Daily Scrums, die
Entwicklungsarbeit, das Sprint Review
und die Sprint Retrospektive.

Jeder Sprint kann als ein Projekt mit einem Zeithorizont von maximal einem Monat gesehen
werden. Wie mit einem Projekt will man mit einem Sprint etwas Bestimmtes erreichen. Jeder
Sprint hat ein Ziel, was gebaut werden soll, einen Entwurf und einen flexiblen Plan, der die
Umsetzung, die Arbeit und das resultierende Produktinkrement in die richtige Richtung lenkt.
Wenn der Zeithorizont eines Sprints zu groß gewählt wird, kann sich die Definition des
Ergebnisses ändern, die Komplexität ansteigen und das Risiko erhöhen. Sprints ermöglichen
Vorhersagbarkeit, indem sie mindestens einmal im Monat Überprüfung und Anpassungen des
Fortschritts zu einem bestimmten Sprint-Ziel sicherstellen. Sprints reduzieren dazu noch das
Kostenrisiko aufgrund der kurzen Iterationszyklen.

Einen Sprint abbrechen
Ein Sprint kann vorzeitig, d.h. vor dem Ablauf seiner Time Box, abgebrochen werden. Dazu ist
nur der Product Owner berechtigt, auch wenn er oder sie den Abbruch auf Anraten der
Stakeholder, des Entwicklungsteams oder des Scrum Masters vornimmt. In der Regel sollte
ein Sprint dann abgebrochen werden, wenn die Fortführung unter den gegenwärtigen
Umständen keinen Sinn mehr macht. Allerdings ist ein Abbruch bei der kurzen Dauer der
Sprints selten sinnvoll.

Während des Sprints: 
• werden keine Änderungen vorgenommen, die das Sprint-Ziel gefährden, 
• wird der Qualitätsanspruch nicht geschmälert,  
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Scrum
Ereignisse
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Sprint - Planning

Der erste Schritt in einem Sprint ist das Sprint Planning. Die Dauer des Meetings ist abhängig von
der Länge des Sprints – bei einem 4 Wochen Sprint beträgt die Dauer des Meetings 8 Stunden (in
der Regel 5% der Sprint Länge). Ziel ist es, das Arbeitspaket des Scrum-Teams für den
anstehenden Sprint zu schnüren. Hier gilt die Regel, wenn die Zeit für das Meeting vorbei ist, geht
der Sprint los.

Ablauf: Time-boxed (8 Stunden)
Input: Product Backlog
Output: Sprint Backlog
Teilnehmer: Product Owner,

Scrum Master und
Entwicklungsteam
Wichtiger Aspekt: effiziente Kommunikation (“Face-to-Face“)
Aufgeteilt in zwei weitere Time-Boxes (50/50)

Time Box 1
(4 Stunden) – “Das WAS“: Der Product Owner präsentiert dem Team die im Product Backlog
festgehaltenen Produkteigenschaften in der zuvor priorisierten Reihenfolge.
Gemeinsam erarbeiten beide Seiten ein gemeinsames Verständnis für die im Sprint zu erledigende
Arbeit und bestimmen, welchen Teil des Product Backlog das Umsetzungsteam im anstehenden
Sprint in ein “Increment of Potentially Shippable Functionality“ verwandeln kann. Aus den
ausgewählten Product-Backlog-Einträgen formuliert das Scrum Team gemeinsam ein Sprintziel. Die
Priorisierung der Reihenfolge liegt beim Product Owner.

Time Box 2
(4 Stunden) – “Das WIE“: Im zweiten Schritt plant das Entwicklungsteam, wie es seinen gegebenen
Forecast im Sprint umsetzten kann (ohne Mitsprache des Product Owners). Die Anforderungen
werden in einzelne Aufgaben heruntergebrochen und im Sprint Backlog zusammengefasst.
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Daily Scrum

Zu Beginn eines jeden Arbeitstages trifft sich das Entwicklerteam zu einem Daily Scrum Meeting
(max. 15-Minuten). Der Scrum Master nimmt teil und greift moderierend ein, wenn es nötig ist. Auch
der Product Owner nimmt nach Möglichkeit teil, um auf dem neusten Stand zu bleiben und bei
Bedarf Fragen zu beantworten.

Ablauf: Time-boxed (15 Minuten) an jedem Arbeitstag
Wichtiger Aspekt: Stand-up Meeting

Teilnehmer: Entwicklungsteam, Scrum Master und Product Owner (nach Möglichkeit)

Ziel ist der Informationsaustausch, d.h. sich einen Überblick über den aktuellen Stand der Arbeit zu
verschaffen. Zudem plant das Team auch seine Arbeit für diesen Tag. Dazu haben sich drei
Standardfragen bewährt:

Gibt es nach dem strikten 15-Minuten Meeting noch Gesprächs- oder Informationsbedarf, wird dies
in anschließenden Einzelgesprächen geklärt.

Welche Hindernisse 
oder Probleme habe 
ich (Impediments)?

Was plane ich bis 
zum nächsten 

Meeting?Was habe ich 
seit dem letzten 
Meeting getan?
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Sprint - Review

Am Ende jedes Sprints präsentiert das Team dem Product Owner und allen interessierten
Stakeholdern das Ergebnis seiner Arbeit live und sammelt Feedback ein.

Ablauf: Time-boxed (4 Stunden) am Ende eines jedes Sprints
Wichtiger Aspekt: Nur fertige Produktfunktionalität wird präsentiert
(kein PPT, keine Dummies)

Teilnehmer: Entwicklungsteam und Product Owner (bei Bedarf weitere Stakeholder)

Das Entwicklungsteam präsentiert die Ergebnisse und es wird überprüft, ob das zu Beginn
gesteckte Ziel erreicht wurde. Das wichtige Feedback des Product Owner und der Stakeholder ist
die Grundlage für die weitere Produktgestaltung. Die Umsetzungen werden vom Product Owner nur
akzeptiert, wenn sie im Rahmen der “Definition of Done“ als fertig gelten. Ansonsten gelten sie als
nicht fertiggestellte User Stories, die in das Product Backlog zurück kehren und neu priorisiert
werden.

Sprint- Retrospective

Die Sprint-Retrospektive steht am Ende eines Sprints. In diesem Meeting lässt das Team den
vergangenen Sprint Revue passieren und untersucht sowohl den Entwicklungsprozess als auch die
Zusammenarbeit auf Verbesserungspotenziale.

Ablauf: Time-boxed (3 Stunden) am Ende eines jedes Sprints
Wichtiger Aspekt: Es ist kein Meeting zur Leistungsbeurteilung, sondern zur
Prozessverbesserung

Teilnehmer: Entwicklungsteam, Scrum Master und Product Owner

Die kontinuierliche Verbesserung ist eine elementare Forderung von Scrum-Projekten. Hierbei gilt
die Sprint-Retrospektive als wichtiger Bestandteil. Der Scrum Master gilt als Moderator und hilft dem
Team Praktiken und Verbesserungen zu finden. Die bisherige Arbeitsweise des Teams wird
überprüft, um sie in den nächsten Sprints effizienter und effektiver zu machen. Die
Verbesserungsmaßnahmen müssen dokumentiert und geplant werden.
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Product Backlog

Im Product Backlog befinden sich die geordnete Auflistung der Anforderungen an das Produkt. Die
Anforderungen stammen vom Product Owner. Dieses Backlog ist im Verlauf des Scrum-Projektes
dynamisch und wird ständig weiterentwickelt. Zu den Erfahrungen, die den Product Backlog
beeinflussen können und sollen, gehören vor allem Erkenntnisse und Anregungen, die sich am
Ende eines jeden Sprints ergeben. Die einzelnen Features im Product Backlog werden in der Regel
als “User-Stories“ (kurze Aussagen aus Sicht des künftigen Nutzers) formuliert. Der Product Owner
ist für die Pflege (Reihenfolge/Priorisierung/...) des Product Backlogs verantwortlich. Das Team
unterstützt ihn dabei, indem es die relative Größe von Features schätzt, Risiken und Abhängigkeiten
erkennt und wesentlichen Input für die Priorisierung liefert.

Physische Formen:
Sammlung von Karteikarten und Post-It‘s, Flipchart, Whiteboard oder Tabellenkalkulationen.

Sprint Backlog

Die im Sprint Planning festgelegten Aufgaben für den anstehenden Sprint, befinden sich im Sprint
Backlog. Es umfasst die Product-Backlog Einträge, die für den Sprint ausgewählt wurden. Das
Backlog ist Eigentum des Entwicklerteams und wird laufend aktualisiert. Ziel ist es, den aktuellen
Bearbeitungsstand zu visualisieren und eine Übersicht über die benötigte Bearbeitungszeit der
einzelnen Aufgaben zu bekommen. Durch die dynamische Anpassung kann es dazu führen, dass
neue Aufgaben hinzukommen oder ursprüngliche geplante wegfallen.

Physische Form:
Sammlung von Karteikarten und Post- Its, Flipchart, Whiteboard oder Tabellenkalkulationen.

Scrum
Artefakte
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Product Increment

Das Product Increment ist ein funktionsfähiges Zwischenprodukt. Dieses beinhaltet die Summe aller
Product-Backlog Einträge (Anforderungen), die während des aktuellen und aller vorangegangenen
Sprints fertiggestellt wurden. Am Ende eines Sprints muss das neue Product Increment in einem
nutzbaren Zustand sein und der “Definition of Done“ entsprechen.

Definition of Done

Die Definition of Done (DoD) gilt als gemeinsames Verständnis, das vom Scrum-Team festgelegt
wird. Es gibt an, unter welchen Bedingungen eine Arbeit als fertig bezeichnet werden kann. Dazu
gehören die Implementierung, die Dokumentation und das Testen der Features. Wird eine Aufgabe
im Daily Scrum oder in einem Sprint Review Meeting präsentiert, muss es den Anforderungen an
“Done“ genügen. Mit zunehmender Erfahrung des Scrum Teams entwickelt sich die Definition of
Done weiter.

Scrum
Artefakte
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Kanban
Kanban ist:
Ein Rahmenwerk, dass durch eine Kultur der
kontinuierlichen Verbesserung (Kaizen) Voraussetzungen
dafür schafft, dass ein Team eigenständig seine Arbeitsprozesse optimieren
und adaptieren kann. Der bestehende Prozess wird durch viele kleine
Änderungen in kleinen Schritten verbessert.

Im Zentrum steht die Visualisierung des Fortschritts und der Probleme. Durch
eine Limitierung der Arbeit in einem Prozess, werden kürzere Durchlaufzeiten
von Arbeitspaketen erreicht. Im Gegensatz zu Scrum ist Kanban ein agiles
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Das erste Kanban-System wurde schon 
1947 bei dem japanischen Unternehmen 
Toyota angewendet. Das Wort Kanban hat 

seinen Ursprung in der japanischen 
Sprache und bedeutet Karte.

Vorgehensmodell, das keine Iterationen benutzt. Das Rahmenwerk ist sehr einfach und flexibel
auf alle Prozesse anwendbar. Es fördert die Flexibilität und erlaubt, schnell auf Änderungen
reagieren zu können.

Kanban Board 
Waren die ursprünglichen Kanban-Tafeln physische Tafeln, werden heute von vielen Teams, besonders 
solchen, die an verschiedenen Orten arbeiten, digitale Tafeln verwendet z. B.: Kanban Tool, Kanbanik oder 
Kanboard.
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Kanban
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in nur drei Schritten:

▪ Über ein Kanban Board werden die Prozessschritte sichtbar gemacht.

▪ Die einzelnen Aufgaben werden durch Karten repräsentiert. Jede Karte steht für eine Aufgabe.

▪ Die Karten müssen den jeweiligen Prozessphasen/Spalten zugeordnet werden. 

▪ Diese können vom Anwender je nach Bedarf gestaltet und angepasst werden.

Backlog Ready Entwickeln Testen Done

doing               done                 doing                 done

In Kanban wird der Pull-Mechanismus angewendet, d.h. Karten aus der vorherigen Spalte die als 
“done“ eingeordnet sind, können vom Bearbeiter in die eigene “doing“ Spalte gezogen werden.  
Somit können fertige Karten nicht einfach in die nächste Spalte weitergereicht werden.
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▪ Um einen gleichmäßigen Workflow zu gewährleisten, wird die Anzahl an Karten/Aufgaben in 
einem Prozessschritt limitiert. 

▪ Hierdurch kann jede einzelne Aufgabe schneller erledigt werden als zuvor.

Backlog Ready Entwickeln Testen Done

doing               done                 doing                 done

Beispiel: Wird aktuell in einer Spalte an zwei Karten gearbeitet und diese Spalte auf zwei Karten 
limitiert ist, darf keine weitere Aufgabe in den Prozessabschnitt gezogen werden.
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▪ Im Kanban-Prozess werden einzelnen Bereiche wie Warteschlangen, Zykluszeiten und Durchsatz 
überprüft. 

▪ Die Karten sollten möglichst gleichmäßig, ohne lange Wartezeiten durch das System fließen. 

▪ Durch die Visualisierung lässt sich zeigen, an welchen Stellen die Arbeit gut organisiert ist und wo 
eventuell noch Verbesserungen notwendig sind.

▪ Werden diese Schritte konsequent angewendet, kann Kanban dazu führen, dass sich die erwünschte 
Kultur der kontinuierlichen Verbesserung (Kaizen) im Prozess etabliert.

Backlog Ready Entwickeln Testen Done

doing               done                 doing                 done

Beispiel: Zu sehen ist, dass es im Prozess „Entwicklung“ einen Stau gibt. Das Testteam kann sich 
keine neue Karte in ihren Bearbeitungsstatus ziehen. Es muss eine Prozessverbesserung im Bereich 
“Entwicklung“ erfolgen, um einen gleichmäßigen Flow zu gewährleisten.

3
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verstehen beobachten
Sichtweise 
definieren

Prototypen 
entwickeln

Ideen 
finden

testen

Variabler Raum: Ein variabler Raum soll die Rahmenbedingungen für ein Kreativität
förderndes Umfeld schaffen. In dieser freien und flexiblen Arbeitsumgebung können sich Ideen
am besten entfalten. Dabei sind die Räume auf die Bedürfnisse des Projektes spontan
anpassbar. Die Raumeinrichtungen werden frei genutzt, um Gedanken zu visualisieren und
Arbeitsergebnisse zu teilen.

Design Thinking
Design Thinking selbst ist kaum in einem Satz definierbar. Es steht für eine Methode, einen Arbeitsprozess, eine
Herangehensweise und eine Denkweise. Ziel ist das Lösen von Problemen und die Entwicklung neuer
Ideen/Innovationen. Die 3 dabei wesentlichen Komponenten: (technologische) Machbarkeit, (wirtschaftliche)
Tragfähigkeit und (menschliche) Erwünschtheit.

Der Ansatz legt großen Wert darauf, den Kunden mit in den Design Thinking Prozess einzubeziehen und richtet den
iterativen Entwicklungsprozess auf ihn aus. Der Erfolg von Design Thinking wird durch eine gemeinschaftliche
Arbeits- und Denkkultur bestimmt.

Multidisziplinäre Teams: Das Design Thinking Team wird gezielt multidisziplinär
zusammengesetzt, um Ideen zu ermöglichen, die weit über die eigenen Fachgrenzen
hinausgehen. Die Teammitglieder ergänzen sich idealerweise in ihrem Wissen, ihren
Kompetenzen, Expertisen und ihren Erfahrungen. Zudem wird in einem Design Thinking Team
mit flachen Hierarchien zusammengearbeitet.

Design Thinking – Kreativität als Methode

Design Thinking Prozess: Der Prozess führt das Team in iterativen Schleifen durch verschiedene Phasen. In
den ersten Schritten geht es um das Verstehen, wobei das Problemfeld beobachtet wird. Ist eine gemeinsame
Sichtweise des Teams definiert, kommt es durch verschiedene kreative Methoden zur Ideenfindungen. Anschließend
werden Prototypen iterativ getestet. Dies dient zur Weiterentwicklung der Ideen, bis diese den Kunden überzeugt
haben. Zum Schluss werden die erfolgreichen Ideen umgesetzt und implementiert.
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Design Thinking
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Im ersten Prozessschritt geht es darum, das Problem der Zielgruppe zu verstehen und alle 
Einflussfaktoren im Problemfeld zu definieren. Wichtig dabei ist eine unvoreingenommene 
Offenheit gegenüber dem Problem. Das Design Thinking Team sollte im Rahmen dieses 
Prozesses auf den gleichen “Experten-Stand“ gebracht werden, dessen Grundlage eine zentrale 
und zeitaufwändige Rechercheaktivität ist. 

Durch eine intensive Beobachtung der Nutzer in ihrem natürlichen Umfeld werden wichtige 
Einsichten gewonnen, die mit den Annahmen aus dem ersten Schritt abgeglichen werden. Es 
geht darum durch eine aufmerksame Beobachtung und den direkten Dialog mit dem 
Anwender, eine wirkliche Vorstellung über die Zielgruppe zu bekommen. Dabei gilt es den 
Blick zu weiten und sich nicht allein auf das eigentliche Kernproblem zu richten, denn oft sind 
Informationen direkt neben dem Problemfokus zu finden. Die Erkenntnisse des Verstehens 
und Beobachtens müssen visualisiert werden. 

Ziel ist es, im Team ein gemeinsames Problemverständnis zu gewinnen. Die erarbeiteten 
Informationen und gewonnene Einsichten werden visuell an die Wände des variablen Raumes 
angebracht. Durch die Art der Anordnung an den Wänden wird eine implizite Deutung erreicht 
(visuelle Synthese). Neben den synthetisierten Informationen können auch 
Spannungsverhältnisse innerhalb der erhobenen Daten und Erkenntnisse ausgedrückt werden. 
Am Abschluss der Recherche wird eine gemeinsame Sichtweite auf die Bedürfnisse des Nutzers 
definiert und in visuell verknappter Form abgebildet.

Durch die Anwendung verschiedenster Kreativtechniken (Brainstorming, 
Perspektivenwechsel, ..) werden Ideen für Innovationen oder die Lösung von Problemen 
gefunden. Es können auch außenstehende Personen mit integriert werden die oftmals bei der 
Ideenfindung hilfreich sind. Auch sollte hier insbesondere der Wert auf Visualisierung und 
bildliche Formgebung gelegt werden. Die erarbeiteten Ideen werden sortiert, strukturiert,  
gruppiert und zusammengefasst.

Beim Design Thinking steht das schnelle und iterative Prototyping im Mittelpunkt. Ziel ist die 
gefundenen Ideen zu veranschaulichen und innerhalb der Zielgruppe zu testen. “Prototypen“ 
können dabei viele verschiedene Formen annehmen, die helfen sollen, die Ideen 
weiterzuentwickeln. Es geht hierbei nicht um eine funktionale Alpha-Version. 

Die erstellten Prototypen werden direkt mit der Zielgruppe getestet. Fällt eine Idee beim 
Anwender durch, wird sie so schnell wie sie erstellt worden ist, auch wieder verworfen. 
Prototypen werden solange erstellt und getestet, bis der Kunde von der Idee überzeugt ist.  

Am Ende des Design Thinking Prozesses steht eine klare und auch an der 
Zielgruppe validierte Idee, die man jetzt umsetzen und implementieren kann. 

verstehen

beobachten

Sichtweise 
definieren

Ideen finden

Prototyp 
entwickeln

testen
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DevOps ist die Philosophie der Verbindung von 
Entwicklung und Betrieb auf Kultur-, Praxis- & Toolebene, 
um einen beschleunigten und häufigeren Einsatz von 
Änderungen in der Produktion zu erreichen.

DevOps Historie …
Das Ausliefern einer neuen Softwareversion sorgt traditionell für Spannungen
zwischen Entwicklern und dem IT-Betrieb. Die Entwickler möchten möglichst
schnell Updates oder neue Funktionalitäten dem Kunden zur Verfügung stellen.
Der IT-Betrieb sieht tendenziell in jeder Veränderung (Change) ein Ausfallrisiko für
das IT-System. Gegen diese Spannungen protestierte 2007 die IT- Operations und
Softwareentwickler. Das Ergebnis in 2009: DevOps.
Der belgische Systemadministrator Patrick Debois erkannte, dass eine
verbesserte Art und Weise der Zusammenarbeit zwischen Dev und Ops zu einer
schnelleren und fehlerärmeren Softwareauslieferung führen kann. Dieser Ansatz
und die Maßnahmen dazu werden seit der ersten DevOpsDays Konferenz (2009)
in Gent unter dem Begriff DevOps zusammengefasst.
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DevOps ist mehr eine Philosophie als eine einfache Vorgehensweise, denn es
beschäftigt sich nicht mit einer bestimmten Methode oder Technologie. Im Fokus soll
eine optimale und effiziente Zusammenarbeit stehen. Vorrangiges Ziel ist in diesem
Fall vor allem das Zusammenwachsen der Entwickler (Developer) mit dem IT-Betrieb
(Operations). Die DevOps-Bewegung soll also sicherstellen, dass Developer nicht an
den Administratoren vorbei entwickeln. Administratoren und Entwickler sollen
zusammenarbeiten, damit Anwendungen nicht nur effizient entwickelt werden,
sondern im laufenden Betrieb auch optimal funktionieren. Beide Seiten sind
demnach für den gesamten Produktlebenszyklus verantwortlich.

Plan Code Build Test Release Deploy Operate

DevOps

Continuous Delivery

Continuous Testing

Continuous Integration

Agile Development

va
lu

e

Continuous Integration

collaboration

DevOps Nutzen:
• Gesteigerte Kundenzufriedenheit
• Beschleunigung Time-to-Market
• Optimiertes Application Management
• Verbesserte Produktqualität
• Komplexitätsreduzierung
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Teams, die das DevOps-Prinzip 
anwenden, profitieren von 30-mal 
häufigeren Deployments, 60-mal 

weniger Ausfällen und einer 160-mal 
schnelleren Wiederherstellung. 
Puppet Labs, 2016 State of DevOps Report
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Agile Rahmenwerke wie Scrum sind meist auf den auf den Einsatz in
einzelnen kleinen Teams hin konzipiert. Gibt es aber regelmäßig
Vorhaben, die auch mit 2-3 solcher Teams nicht abzudecken sind oder
gar noch großvolumiger sind, kommt nicht selten wieder das traditionelle
Projektmanagement zum Einsatz. Viele der agilen Vorteile wie die
Orientierung an Werten, häufiges Kundenfeedback, minimale Time-to-
Market, schnelle Reaktion auf Änderungen etc. bleiben dabei auf der
Strecke.
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As Scrum is to the Agile team, SAFe 

is to the Agile enterprise."Dean Leffingwell

Grundsätze von SAFe

Es gibt auch noch weitere Skalierungs-
frameworks, wie z.B. Scrum of Scrum

https://scrumguide.de/scrum-of-scrums/
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Nutzen von skalierter Agilität:

▪ Verbessert die Effizienz durch Zusammenarbeit 
▪ Schnellere Bereitstellung von Lösungen mit weniger Aufwand 
▪ Erhöht das Engagement der Mitarbeiter 
▪ Steigert die Kundenzufriedenheit 
▪ Verbessert die allgemeine ökonomische Zufriedenstellung

SAFe bietet relevante Ansätze, 
es ist aber  auch hier, wie bei den 
meisten agilen Vorgehensweisen, 

sinnvoll, die standardisierten 
Vorgaben und Empfehlungen an die 

eigenen Gegebenheiten 
anzupassen. 

Details zu Rollen, 
Artefakten, Meetings, 

Gremien finden sich 
hier:  

Klick hier

Das Rahmenwerk bietet Ihnen vier Konfigurationen:
• Essential SAFe – Basiskonfiguration für parallel arbeitende Scrum Teams
• Portfolio SAFe – zusätzlich zu Essential SAFe mit Strategie-, Investitions-, Governance- und Portfolio Management-

Aufgaben.
• Large Solution SAFe – zusätzlich zu Portfolio SAFe für Unternehmen, die große und komplexe Lösungen entwickeln.
• Full SAFe – zusätzlich zu Large Solution SAFe für Unternehmen, die große und integrierte Lösungen in Teams von

mehreren hunderten Personen entwickeln.

Die Team-Ebene enthält die identischen Rollen wie das Vorgehensmodell Scrum, daher Product Owner, Scrum Master
und Entwicklungsteam. Auf der Program-Ebene agieren zudem die Rollen
• Product Manager – legt die Prioritäten des Programm Backlog fest und verantwortet die Zusammenarbeit der auf

Team-Ebene agierenden Product Owner
• System Architect – entwickelt die Systemarchitektur im Vorfeld bzw. begleitet diese beim Entstehen.
• Release Train Engineer (RTE) – als Chief Scrum Master erleichtert er die Zusammenarbeit der Teams und managt das

Risiko.
• Business Owner – verantwortet den Return on Investment und Mehrwert des zu entwickelnden Systems.
Die Large Solution Ebene und Portfolio Ebene sind für große Organisationen bzw. Vorhaben geeignet

https://www.scaledagileframework.com/
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Agile Prinzipien
Hinter den vier Leitsätzen des agilen Manifest verbergen sich zwölf Prinzipien. Sie ergänzen 
das theoretische Fundament agilen Vorgehens und gelten als fixe Gebilde, von denen man 
nicht abweichen sollte.

Agiles Manifest 
Das Agile Manifest besteht aus vier Leitsätzen und  bildet das theoretische Fundament aller 
agilen Vorgehen. Die Leitsätze sind 2001 von einer Gruppe von IT-Spezialisten verfasst 
worden. 

Artefakte
Zu den agile Artefakten gehören das Product Backlog, Sprint Backlog, die Definition of Done 

und das Inkrement.

Burn-Down-Chart
Ein Burn-Down-Chart ist eine grafische Darstellung für den verbleibenden Aufwand in einem 
Projekt, in Relation zur verbleibenden Zeit. Ein solches Diagramm wird benutzt, um 
vorherzusagen, wann die Arbeit vollständig erledigt sein wird, bzw. ob das zum geplanten 
Zeitpunkt sein wird. 

Cars (Certified Agile Requirements Specialist)
Durch diese Schulung (Zertifizierung) erlernst du, wo Requirements-Engineering Praktiken 
sinnvoll eingesetzt werden können und welchen Platz ein Requirements Engineer in einem 
agilen Projekt einnehmen kann.

Chapter lead
Der Chapter Lead führt die Mitarbeiter in teildisziplinarischer Verantwortung. Er kümmert sich 
vor allem um die Steuerung der Mitarbeiter, die Skill-Entwicklung anhand von Markt- und 
Kundenanforderungen und Ressourcenplanung und sorgt so für die Auslastung der 
Mitarbeiter. 

Definition of Done (DoD)
Die DoD muss im gesamten Team bekannt und anerkannt sein. Sie beschreibt, wann eine 
User Story/Arbeit als fertig bezeichnet werden kann. Zu Beginn eines Projektes wird die DoD 
gemeinsam festgelegt und im Laufe der Entwicklung angepasst.  

Definition of Ready (DoR)
Mit der DoR legt das Team fest, wann eine Aufgabe mit ausreichend Informationsgehalt 
vorliegt, so dass eine Umsetzung  angegangen werden kann.

D
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Design Thinking
Design Thinking steht für eine Methode, einen Arbeitsprozess und eine Denkweise. Dieser 
Ansatz soll zum Lösen von Problemen und zur Entwicklung neuer Ideen führen. Ziel ist es, 
bessere Designideen zu generieren und deren Qualität mittels Prototypen zu validieren, die 
aus Anwendersicht überzeugend sind.

Development Team 
Ein funktionsübergreifendes Team, das im Zentrum des Scrum Prozesses steht, da es für die 
Umsetzung der Anforderungen in Produktfunktionalität sorgt. Die Anforderungen für das 
Development Team befinden sich ausschließlich im Product Backlog. In jedem Sprint wird 

ein Zuwachs zur Lösung der Kundenanforderungen erreicht.

Devops
DevOps ist die Philosophie der Verbindung von Entwicklung und Betrieb auf Kultur-, Praxis- & 
Toolebene, um einen beschleunigten und häufigeren Einsatz von Änderungen in der 
Produktion zu erreichen.

Epics
Epics oder Epic Stories werden als große User Stories definiert, die in dieser Form schwer zu 
schätzen oder innerhalb einer Iteration kaum fertigzustellen wären. Epics sind meist nicht 
sehr hoch priorisiert und werden in kleinere Komponenten heruntergebrochen.

Flexibilität
Die Flexibilität ist ein Teil der Agilität. Diese Eigenschaft ist die Anpassungsfähigkeit an sich 
wechselnde Umstände.
Impediment Backlog
Im Impediment Backlog sammelt der Scrum Master öffentlich alle Hindernisse, die das Team 
bei der erfolgreichen Arbeit behindern. Alternativ können die Hinderungen auf einem 

Taskboard gesammelt werden.

Inkrement
Das Inkrement ist die Summe aller Product-Backlog Einträge, die während der zurück-
liegenden Sprints fertigstellt wurden. Am Ende eines jeden Sprints muss das neue Inkrement 
in einem nutzbaren Zustand vorliegen und der Definition of Done entsprechen.

Iteration 
Eine Iteration beschreibt allgemein einen Prozess mehrfachen Wiederholens gleicher oder 

ähnlicher Handlungen zur Annäherung an eine Lösung oder ein bestimmtes Ziel.

F
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Kanban
Kanban ist im Gegensatz zu Scrum ein agiles Vorgehensmodell ohne Iterationen. Die 
Aufgaben werden vom Team kontinuierlich bearbeitet. Ziel ist es, die Menge an gleichzeitig 
begonnener Arbeit zu begrenzen, Engpässe im Arbeitsfluss sichtbar zu machen und dadurch 
die Durchlaufzeiten von Arbeitspaketen zu verringern. Der Workflow wird auf einem Kanban 
Board visualisiert.

Kanban Board
Über das Board wird der Workflow visualisiert, wobei jede Karte eine Aufgabe repräsentiert. 
Die Karten werden den jeweiligen Spalten zugeordnet. Beispielsweise werden die Spalten in 
"Backlog", "to do", "in Progress" und "Done" definiert. Jeder dieser Spalten weist eine "Doing" 
und "Done" Seite auf, um den Pull- Mechanism anwenden zu können.

Klassisches Projektmanagement
Mit klassischem Projektmanagement sind nicht-agile Methoden gemeint, wie z.B.         
Wasserfall-Modelle oder vergleichbare Methoden, die vor allem auf viel Vorausplanung 
setzen und Anpassungen am "Projektplan" eher als Ausnahme denn als Regel verstehen.

Komplexität
Grad der Überraschung in einem System; Unvorhersehbarkeit des Zusammenhangs 
zwischen Aktionen und Reaktionen.

Limitation of WIP
Die Anzahl  der „Work in Process“ Items wird limitiert. Das bedeutet, dass jede einzelne 
Aufgabe schneller erledigt werden kann als vorher. Beispiel eines solchen Mechanismus sind 
die Spalten-Limits, d.h. auf dem Kanban Board wird die Anzahl an Tickets begrenzt.

Planning Poker
Eine spielerische Team-Building-Aktivität zur Erreichung von Konsens innerhalb einer 
Gruppe. Meist wird diese spielerische Form der Aufwandsschätzung von agilen Software-
Entwicklungs-Teams verwendet, um abschätzen zu können, welchen ungefähren 
Zeitaufwand eine bestimmte Projektarbeit oder ein Teilprojekt in Anspruch nehmen wird.

Product Backlog 
Im Product Backlog werden Anforderungen geordnet gesammelt, die das Team für die 
Entwicklung des Produkts einhalten müssen. Das Backlog ist dynamisch und wird ständig 
weiterentwickelt. Die Aufgaben für jeden Sprint haben ihren Ursprung im Product Backlog.

Product Increment
Das Product Increment ist die Summe aller Product-Backlog-Einträge, die während des 
aktuellen und allen vorgegangenen Sprints fertiggestellt wurden.

P
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Product Owner
Ist eine Rolle in SCRUM, die man auch als Anforderungsmanager beschreiben kann. Er 
verantwortet die Entwicklung und den Erfolg des Produktes. Ebenfalls ist er für die 
Entwicklung von Produktvisionen und das Erfassen von Anforderungen als Stories im 
Backlog verantwortlich.

Project Management Office (PMO)
Ist eine Stabsabteilung, die sich um Projekte kümmert. Das Office bietet eine beratende 
Unterstützung der Fachabteilung an und entscheidet über Projektanträge. Zudem werden die 
Fortschritte durch das PMO im Projekt unmittelbar kontrolliert.

PULL-Mechanism (Kanban) 
Im Rahmen des Kanban-Boards werden je nach Bedarf und WIP die Karten aus den 
untergeordneten "Done" spalten in die nächsten Spalten "gezogen".

Retrospektive
Retrospektiven sind Teamtreffen für einen Rückblick auf den zurück gelegten Sprint 
(Iteration). Es wird bewertet, was gut und was schlecht gelaufen ist (aus der Vergangenheit 
lernen). Zudem werden Maßnahmen zu Verbesserungen der nächsten Iteration festgelegt.

SAFE (Scaled Agile Framework)
Es ist ein Rahmenwerk um SCRUM bzw. agile Methoden zu skalieren. SAFe baut auf Lean 
auf und bietet ein agiles Framework für die Ebenen Teams, der Programme und die 
gesamten Organisation. Es ermöglicht agiles Arbeiten in einem großen Unternehmen 
anzuwenden.

SCRUM
Ist eine agile Projektmanagement-Methodik, die mit einem iterativen Prozess einhergeht. 
Scrum besteht nur aus wenigen Regeln. Es definiert drei Artefakte (Product Backlog, Sprint 
Backlog, Product Increment), vier Aktivitäten (Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review, 
Sprint Retrospektive) und drei Rollen ( Product Owner, Scrum Master, Development Team).

Scrum Board
Im Kontext wird unter Board meistens ein Whiteboard verstanden, auf dem der Status der 
Aufgaben visualisiert wird. Es ist eine kombinierte Übersicht des Product Backlogs und des 
Sprint Backlogs. 

SCRUM Master
Der Scrum Master ist eine Rolle, die sich allein um den iterativen Prozess kümmern soll. Er 
organisiert die Events/Aktivitäten im Rahmen SCRUM und unterstützt das Team bei der 
täglichen Arbeit, durch die Beseitigung von Hindernissen (servant-leader).
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Scrum of Scrums
Die Bezeichnung "Scrum of Scrums" steht für ein übergreifendes Meeting, in welchem die 

Arbeit von verschiedenen Scrum-Teams regelmäßig abgestimmt wird.
SCRUM Team
Ein selbst organisiertes Team, das aus einem Product Owner, Scrum Master und dem 
Entwicklungsteam besteht. 

Scrumban 
Die besten Features von Kanban und Scrum werden kombiniert. Somit wird die  
Prozessoptimierungsmöglichkeit von Kanban mit den Rollen, Artefakten und Meetings von 
Scrum verbunden. 

Sprint 
Im Rahmen von SCRUM benennt der Sprint eine Iteration, in der ein bestimmter 
Arbeitsumfang (Sprintziel) geplant wird. Ein Sprint dauert typischerweise 2-3 Wochen.

Sprint Backlog
Der Sprint Backlog ist der aktuelle Plan, der die für einen Sprint zu erledigenden Aufgaben 
enthält. Er umfasst die Einträge, die im Product Backlog für den anstehenden Sprint 
ausgewählt wurden. Die Aufgaben werden durch das Entwicklungsteam im anstehenden 
Sprint bearbeitet.

Sprint Planning
Im Sprint Planning wird festgelegt, was im kommenden Sprint entwickelt werden soll. Die 
Aufgaben stammen aus der zuvor priorisierten Reihenfolge aus dem Product Backlog. 
Zudem wird auch kommuniziert, wie die Arbeit im anstehenden Sprint durchgeführt werden 
soll. 

Sprint Retrospektive
Die Sprint Retrospektive steht am Ende eines jeden Sprints an. Hierbei überprüft das Scrum 
Team seine bisherige Arbeitsweise, um sie in Zukunft effizienter und effektiver zu machen.

Squad lead
Der Squad Lead ist für die fachliche Führung und den Projekterfolg verantwortlich und 
definiert für den Projekterfolg notwendigen Anforderungen an die Squad-Teammitglieder. Er 
schafft die Rahmenbedingungen für ein eigen-verantwortliches Handeln des Squad Teams 
und repräsentiert den Squad und deren Entscheidungen. 

Stakeholder
Typischerweise sind die Stakeholder Manager, Kunden und User. Sie ermöglichen das 
Projekt und sind nur in den Besprechungen involviert.
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Stand-up (Daily) 
Tägliches Treffen aller Teammitglieder (15 Minuten), um über den aktuellen Stand und das 
weitere Vorgehen zu berichten. Updates werden im Sprint Backlog wiedergegeben.

Timeboxing
Das Erledigen einer Aufgabe in einem fest vorgegebenen Zeitrahmen (Timebox). Dieser darf 
nicht überschritten werden! Es ist ein grundlegendes Konzept in Scrum, das zur Effizienz des 
Prozesses beiträgt.

Tribe lead
Der Tribe Lead ist für die Führung der Squad Leads verantwortlich. Er fokussiert auf 
Wertschöpfung, Wachstum und Kundenzufriedenheit und kümmert sich um die Alignment 
der Quads bei gleichzeitiger Autonomie in der Leistungserbringung, Er bildet zudem die 
Schnittstelle zu den anderen Tribes und stellt organisationsübergreifend Zusammenarbeit 
sowie Wissens- und Know-how Transfer sicher. 

User Story 
Eine User Story beschreibt eine spezielle Eigenschaft oder Anforderung an das Produkt. 
Gewöhnlich schreibt der Product Owner die User Stories in Alltagssprache aus Sicht der 
User.

Work in Progress (WIP)
Der WIP gibt die Anzahl an parallel laufenden Aufgaben an. Durch die Strategie des WIP 
sollen Engpässe verhindert werden, indem die Zahl der angefangenen Arbeit limitiert wird.

XP (Extreme Programming)
Extreme Programming setzt 
Ist eine weitere agile Methode der Softwareentwicklung, Diese setzt bewährte Techniken auf 
besondere Weise um. Dazu zählen stetige Reviews, fortwährendes Testen, kontinuierliches 
Design und Redesign sowie stetiges Feedback, kurze Release-Zyklen und die starke 
Einbeziehung des Kunden.
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