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AGILE SOFTWAREENTWICKLUNG ‚
Wir zeigen bessere Wege auf, um Software zu entwickeln, indem wir genau 
das tun und anderen dabei helfen, es auch zu tun.
jnjhjnjnj

Durch unsere Arbeit haben wir folgende Werte für uns entdeckt:
jnjhjnjnj

Individuen und Interaktion stehen vor Prozessen und Werkzeugen.
jnjhjnjnj

Funktionierende Software steht über umfangreicher Dokumentation.
jnjhjnjnj

Die Zusammenarbeit mit dem Kunden steht über der Verhandlung von Ver-
trägen.
jnjhjnjnj

Das Reagieren auf Veränderung steht über dem Befolgen eines Planes.
jnjhjnjn

Das bedeutet: Obwohl die Dinge auf der rechten Seite ihren Wert haben, 
messen wir den Dingen auf der linken Seite größeren Wert bei.‚
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WAS IST SCRUM?
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WAS IST SCRUM?

Scrum ist ein Modell in der agilen Soft-
wareentwicklung, bei dem mehrere kleine 
Teams intensiv und in Abhängigkeit von-
einander an einem Entwicklungsprojekt 
arbeiten.‚

‚
Gemeinsam den Plan für die nächsten 24 Stunden erstellen.
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DEFINITION OF DONE

PRODUCT OWNER

Technical
Sphere

Business
Sphere

Gemeinsam den Plan für die nächsten 24 Stunden erstellen.
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selbständigs Team beste-
hend aus 3-9 Mitgliedern 

Besetzung mit unter-
schiedlichen Stärken

Starkes Team wichtiger 
als Team voller individuel-
ler Talente

ENTWICKLUNGSTEAM



Nora Koreuber   Hanna Koreuber   Serdar Korkmaz   Timo Schulz   Beuth Hochschule für Technik   Software Engineering II

DEFINITION OF DONE

SCRUM MASTER
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STAKEHOLDER

englisch für Teilhaber, allgemein eine Person mit besonderem 
Interesse am Ergebnis eines wirtschaftlichen Prozesses

Auftraggeber ist bei Scrum in das Projekt eingebunden, nimmt 
Markt- und Anwendersichtweise ein

Produktentwicklung erfolgt maßgeblich nach seinen Anforde-
rungen in Zusammenarbeit mit Product Owner
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SCRUM EVENTS UND ARTEFAKTE
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Zeitlich festgelegter Arbeitsab-
schnitt, keine Verlängerungen

Keine Änderungen während 
eines Sprints

Kann nur vom Product Owner 
abgebrochen werden

Ergebnis muss funktional sein

SPRINT
1-4

Wochen
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Was kann im kommenden 
Sprint entwickelt werden?

Wie wird die Arbeit im kom-
menden Sprint erledigt?

SPRINT PLANNING

Entwicklungsteam

Scrum Master

Product Owner
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PRODUCT BACKLOG

Product Owner

Geordnete Auflistung der Anforderungen an das Produkt 

Ist nicht vollständig, wird dynamisch weiterentwickelt

Anforderungen werden meist als User Stories festgehalten
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Entwicklungsteam

SPRINT BACKLOG

alle Product-Backlog-Einträge, die zur Erfüllung des 
Sprint-Ziels notwendig sind

Welche Funktionalität soll im nächsten Schritt enthalten sein?

Welche Arbeit ist dafür erforderlich?



Nora Koreuber   Hanna Koreuber   Serdar Korkmaz   Timo Schulz   Beuth Hochschule für Technik   Software Engineering II

SPRINT BACKLOG
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DAILY SCRUM

Was wurde am vorherigen Tag erreicht?

Was werde ich heute erledigen?

Welche Hindernisse könnte es für mich oder das 
Team geben?

Gemeinsam den Plan für die nächsten 24 Stunden erstellen.

Entwicklungsteam

 max.
15 min



Gemeinsam den Plan für die nächsten 24 Stunden erstellen.
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Team präsentiert dem Stake-
holder die Ergebnisse des 
Sprints

Stakeholder gibt Feedback, Än-
derungen können besprochen 
werden

Überprüfung, ob alle gesetzten 
Ziele erreicht wurden

Festsetzung der nächsten Ziele

SPRINT REVIEW

Entwicklungsteam

Scrum Master

Product Owner

Stakeholder

1-4
Std.
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Scrum Master

Entwicklungsteam

 bis zu
 3 Std

SPRINT RETROSCPECTIVE

Ziel: Arbeitsweise optimie-
ren für kommende Sprints

Identifizieren von gelunge-
nen Elementen und sol-
chen, die verbessert 
werden können

Anpassung der Definition 
of Done

Was kann im kommenden 
Sprint entwickelt werden?

Wie wird die Arbeit im kom-
menden Sprint erledigt?
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DEFINITION OF DONE

DEFINITION OF DONE

Geordnete Auflistung der Anforderungen an das Produkt 

Ist nicht vollständig, wird dynamisch weiterentwickelt

Anforderungen werden meist als User Stories festgehalten
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DEFINITION OF DONE

PROBLEM?
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Wann ist ein Teil des Pro-
duktes wirklich fertig?

z.B. alle Test bestanden, 
Dokumentation vervoll-
ständigt

Produktteil muss auslief-
bar sein 

DEFINITION OF DONE

Entwicklungsteam

Scrum Master

Product Owner
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VERBREITUNG

Gemeinsam den Plan für die nächsten 24 Stunden erstellen.



Gemeinsam den Plan für die nächsten 24 Stunden erstellen.
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VERBREITUNG
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Hybride: entstehen sehr leicht und 
unabsichtlich

hoher Kommunnikationsaufwand

Zeitverlust bei defensiver Sprintpla-
nung

irreversible Teamzusammenstellung

potenzielle Unvereinbarkeit mit be-
stehender Unternehmensstruktur

FAZIT

zunehmende Genauigkeit der Auf-
wandschätzung

Wettbewerbsvorteil des Kunden wird 
gesichert

hohe Transparenz

Wunschvorteile: motiviertere Mitarbei-
ter, zufriedenere Kunden, besseres Er-
gebnis
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