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Zielsetzung des Scrum Guide

Scrum ist ein Framework zur nachhaltigen Entwicklung komplexer Produkte. Dieser
Leitfaden beinhaltet die Definition von Scrum. Diese Definition besteht aus den Scrum
Rollen, Ereignissen, Artefakten, sowie den Regeln, die all dies zusammen halten. Ken
Schwaber und Jeff Sutherland haben Scrum entwickelt; der Scrum Guide wird von ihnen
verfasst und veroffentlicht. Beide stehen gemeinsam hinter dem Scrum Guide.

Scrum Uberblick

Scrum (n): Ein Rahmenwerk, mit dessen Hilfe Menschen komplexe adaptive
Aufgabenstellungen angehen kénnen, und durch das sie in die Lage versetzt werden,
produktiv und kreativ Produkte mit dem héchstmoglichen Wert auszuliefern. Scrum ist:

e Leichtgewichtig
e Einfach zu verstehen
e Extrem schwer zu meistern

Scrum wird seit den frithen 1990er Jahren als Prozessframework bei der Umsetzung
komplexer Produktentwicklungen verwendet. Scrum ist weder ein Prozess noch eine Technik
zur Erstellung von Produkten; es ist vielmehr als Framework zu verstehen, innerhalb dessen
verschiedene Prozesse und Techniken zum Einsatz gebracht werden kénnen. Scrum macht
die relative Wirksamkeit lhres Produktmanagements und Entwicklungsvorgehens sichtbar,
so dass Schritte zur Verbesserung eingeleitet werden kdénnen.

Scrum Framework

Das Scrum Framework besteht aus Scrum Teams und den mit ihnen verbundenen Rollen,
Ereignissen, Artefakten und Regeln. Jede Komponente des Frameworks dient einem
spezifischen Zweck und ist wesentlich fiir die erfolgreiche Anwendung von Scrum.

Bestimmte Strategien zur Nutzung des Scrum Frameworks kénnen variieren; sie sind an
anderer Stelle beschrieben.

Durch die Regeln von Scrum werden die Beziehungen und Wechselwirkungen zwischen den
Ereignissen, Rollen und Artefakten bestimmt. Die Regeln von Scrum sind in diesem
Dokument beschrieben.
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Scrum Theorie

Scrum basiert auf der Theorie der empirischen Prozesssteuerung, oder des Empirismus.
Empirismus basiert auf der Grundannahme, dass Wissen aus Erfahrung gewonnen wird und
dass Entscheidungen auf Grundlage bekannter Fakten getroffen werden. In Scrum wird zur
Verbesserung der Vorhersagbarkeit und Risikokontrolle ein iterativer und inkrementeller
Ansatz verfolgt.

Jede Anwendung empirischer Prozesssteuerung stitzt sich auf die drei Sdulen: Transparenz,
Uberpriifung und Anpassung (inspection & adaptation).

Transparenz

Die wesentlichen Aspekte des Prozesses miissen fiir diejenigen Personen erkennbar sein, die
fiir das Prozessergebnis verantwortlich sind. Transparenz erfordert, dass diese Aspekte
durch einen gemeinsamen Standard definiert sind, so dass Beobachter ein gemeinsames
Verstandnis iber das Beobachtete teilen.

Beispiel:

e Eine gemeinsame Sprache, die sich auf den Prozess bezieht, muss von allen Beteiligten
verwendet werden; und,

e Eine gemeinsame Definition von “Done”’ muss sowohl von den arbeitenden als auch
durch die das Arbeitsergebnis abnehmenden Personen geteilt werden.

Uberpriifung (Inspection)

Scrum Anwender missen standig die Scrum Artefakte und den Fortschritt auf dem Weg zur
Erreichung des Ziels Gberprifen, um unerwiinschte Abweichungen zu entdecken. Die
Haufigkeit der Uberpriifungen sollte in dem Zusammenhang nicht so hoch sein, dass die
eigentliche Arbeit dadurch behindert wird. Der groRte Nutzen kann aus einer Uberpriifung
gezogen werden, wenn sie standig durch sachkundige Personen am Ort des Geschehens
vorgenommen wird.

Anpassung (Adaptation)

Wenn bei einer Uberpriifung festgestellt wird, dass einer oder mehrere Aspekte des
Prozesses aulRerhalb akzeptabler Grenzen liegen und das Produktergebnis dadurch ebenfalls
nicht zu akzeptieren sein wird, muss so schnell wie moglich eine Anpassung des Prozesses
oder des Arbeitsgegenstandes vorgenommen werden, um weitere Abweichungen zu
minimieren.

! Siehe Definition of “Done*, S. 16.
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Scrum schreibt vier offizielle Gelegenheiten fiir Uberpriifungen und Anpassungen
(inspection and adaptation) vor, die im Abschnitt Scrum Ereignisse dieses Dokumentes
beschrieben werden.

e Das Sprint Planning Meeting
e Das Daily Scrum

e Das Sprint Review Meeting
e Die Sprint Retrospektive

Scrum

Scrum ist ein Framework, das die Entwicklung komplexer Produkte unterstiitzt. Scrum
besteht aus Scrum Teams und den zugehdrigen Rollen, Ereignissen, Artefakten und Regeln.
Jede Komponente des Frameworks dient einem bestimmten Zweck und ist wesentlich fiir
die erfolgreiche Anwendung von Scrum.

Durch die Regeln von Scrum werden die Beziehungen und Wechselwirkungen zwischen den
Ereignissen, Rollen und Artefakten bestimmt. Die Regeln von Scrum sind in diesem
Dokument beschrieben.

Das Scrum Team

Das Scrum Team besteht aus dem Product Owner, dem Entwicklungs-Team, und dem Scrum
Master. Scrum Teams sind selbstorganisiert und interdisziplinar. Selbstorganisierte Teams
entscheiden eigenstandig darliber, wie die zu erledigende Arbeit am besten bewaltigt
werden kann. Es gibt niemanden, der einem selbstorganisierten Team von aufSen vorgibt,
wie die Arbeit zu erledigen ist. Interdisziplindre Teams verfligen tGber alle Kompetenzen, ihr
Arbeitsergebnis zu erreichen, ohne dabei von anderen abhéangig zu sein, die nicht Teil des
Teams sind. Das hier beschriebene Scrum Team-Modell hat zur Aufgabe, die Flexibilitat,
Kreativitat und Produktivitdt des Teams bestandig zu verbessern.

Scrum Teams liefern Produkte in regelmaRigen Abstdnden (iterativ) und stufenweise
erweiternd (inkrementell) aus. Dadurch werden die Gelegenheiten fiir Feedback maximiert.
Die inkrementelle Lieferung “fertiger” Produkte stellt sicher, dass immer eine potentiell
gebrauchsfertige und nutzbare Version des Produktes zur Verfligung steht.

Der Product Owner

Der Product Owner ist fir die Maximierung des Wertes des Produkts und der Arbeit, die das
Entwicklungs-Team verrichtet, verantwortlich. Fiir unterschiedliche Organisationen,
verschiedene Scrum Teams und Einzelpersonen kann es viele Wege zur Erreichung dieses
Ziels geben.

Der Product Owner ist als einzige Person fir die Verwaltung des Product Backlog
verantwortlich.

»Product Backlog Verwaltung” beinhaltet:
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e Die klare Formulierung der Eintrage im Product Backlog;

e Die Anordnung der Eintrage (,ordering”) in der gewlinschten Fertigstellungsreihenfolge,
durch welche die Ziele des Vorhabens optimal unterstiitzt werden;

e Die Sicherstellung der Wertschopfung des Entwicklungs-Teams

e Die Sicherstellung, dass das Product Backlog fiir alle Beteiligten einsehbar, transparent
sowie klar ist und dass es anzeigt, woran das Scrum Team als nachstes arbeiten wird;
und

e Die Sicherstellung, dass das Entwicklungs-Team die Eintrage des Product Backlog im
erforderlichen Male versteht.

Der Product Owner kann die aufgezahlten Tatigkeiten selbst ausfiihren, oder durch das
Entwicklungs-Team erledigen lassen. In jedem Fall bleibt der Product Owner verantwortlich.

Der Product Owner ist eine Person, kein Ausschuss oder Gremium. Der Product Owner kann
ein Gremium reprasentieren, jedoch ist es nur dem Product Owner erlaubt, die
Fertigstellungsreihenfolge der Eintrage des Product Backlog zu verandern. Jede andere
Person, die Einfluss auf diese Reihenfolge nehmen will, muss den Product Owner von der
Anderung iberzeugen.

Die Entscheidungen des Product Owners missen durch die gesamte Organisation respektiert
werden, anderenfalls kann der Product Owner seine Rolle nicht verantwortlich ausfiillen und
auch keinen Erfolg haben. Die Entscheidungen des Product Owners manifestieren sich im
Inhalt und in der Anordnung des Product Backlogs. Niemand darf das Entwicklungs-Team
anweisen, mit anderen Anforderungen als den im Product Backlog festgelegten zu arbeiten
und dem Entwicklungs-Team ist es nicht erlaubt, Arbeitsanweisungen von anderen Personen
als dem Product Owner anzunehmen.

Das Entwicklungs-Team

Das Entwicklungs-Team besteht aus Fachleuten, deren Aufgabe die Erstellung eines
potentiell auslieferbaren und “fertigen” (,done”) Produktinkrements zum Ende eines jeden
Sprints ist. Nur die Mitglieder des Entwicklungs-Teams erstellen dieses Inkrement.

Entwicklungs-Teams sind durch die umgebende Organisation zu selbstorganisierter Arbeit
ermachtigt und so strukturiert, dass sie ihre Arbeit selbst verwalten kénnen. Die sich daraus
ergebende Synergie optimiert die Effizienz und Effektivitat des Entwicklungs-Teams.
Entwicklungs-Teams sind durch die folgenden Merkmale gekennzeichnet:

e Sie sind selbstorganisierend. Niemand (auch nicht der Scrum Master) macht dem
Entwicklungs-Team Vorgaben, wie die Eintrage des Product Backlogs in ein potentiell
auslieferbares Produktinkrement transformiert werden;

e Entwicklungs-Teams sind interdisziplinar besetzt und verfligen als Team (ber alle
notigen Kompetenzen, die fir die Erzeugung eines Produktinkrements erforderlich sind;

e Unabhangig von der verrichteten Arbeit werden die Mitglieder des Entwicklungs-Teams
als Entwickler bezeichnet. Scrum sieht keine anderen Titel flir die Mitglieder eines
Entwicklungs-Teams vor; es gibt keine Ausnahme von dieser Regel;
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e Einzelne Mitglieder eines Entwicklungs-Teams kdnnen spezialisierte Fertigkeiten und
Kenntnisse haben, die zu einer Fokussierung auf spezifische Arbeitsbereiche fiihren.
dennoch liegt die Verantwortlichkeit fiir das Arbeitsergebnis beim Entwicklungs-Team
als Ganzes; und

e Entwicklungs-Teams enthalten keine Sub-Teams, die ausschlielRlich in definierten
Arbeitsbereichen wie Test oder Analyse tatig sind.

GroBe des Entwicklungs-Teams

Ein Entwicklungs-Team sollte klein genug sein, um behande und flink zu bleiben, aber grof8
genug, um alle relevanten Arbeiten erledigen zu konnen. Ein Entwicklungs-Team mit weniger
als drei Mitgliedern fihrt zu reduzierten Wechselwirkungen innerhalb des Teams und
verringert die Produktivitatszuwachse. Kleine Entwicklungs-Teams laufen Gefahr, nicht (iber
alle Kompetenzen und Fertigkeiten zu verfligen, die fiir die Verrichtung der Arbeit im Sprint
benotigt werden, so dass die Auslieferung des Produktinkrements zum Sprint-Ende
gefahrdet sein kann. Entwicklungs-Teams mit mehr als neun Mitgliedern erfordern zu viel
Koordinationsaufwand. GroRe Entwicklungs-Teams erzeugen eine zu hohe Komplexitat, um
durch einen empirischen Prozess gesteuert werden zu kénnen. Product Owner und Scrum
Master werden bei diesen Betrachtungen der TeamgréRRe nicht mitgezahlt, es sei denn, sie
arbeiten als Entwickler an den Elementen des Sprint Backlogs mit.

Der Scrum Master

Der Scrum Master ist dafiir verantwortlich, dass Scrum verstanden und korrekt angewandt
wird. Dies erreichen Scrum Master durch die Sicherstellung, dass das Scrum Team sich
konform zur Scrum Theorie verhilt und die giiltigen Praktiken und Regeln einhalt. Der Scrum
Master ist eine dienende Fihrungskraft (,servant-leader”) fir das Scrum Team.

Der Scrum Master unterstiitzt die Akteure auflerhalb des Scrum Teams dabei, zu verstehen,

welche ihrer Verhaltensweisen in Bezug auf das Scrum Team hilfreich sind und welche nicht.
Der Scrum Master hilft auRerdem, diese Verhaltensweisen so zu verandern, dass das Scrum

Team einen maximalen Geschéaftswert erzeugen kann.

Der Dienst des Scrum Masters fiir den Product Owner
Der Scrum Master dient dem Product Owner unter anderem indem er:

e Techniken zur effektiven Verwaltung des Product Backlogs etabliert;

e Vision, Ziele und Eintrdge des Product Backlogs gegentiber dem Entwicklungs-Team klar
kommuniziert;

e das Entwicklungs-Team darin unterrichtet, klare und schliissige Product Backlog Eintrage
zu erstellen;

e Ein Verstandnis dafiir schafft, wie langfristige Produktplanung in einem empirischen
Arbeitsumfeld funktioniert;

e ein Verstandnis dafiir schafft, was Agilitat ist und wie man sie lebt;

e Scrum Ereignisse auf Anfrage oder nach Bedarf unterstiitzt (,facilitate”).
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Der Dienst des Scrum Masters fiir das Entwicklungs-Team
Der Scrum Master dient dem Entwicklungs-Team. Dazu gehort:

e Coaching des Entwicklungs-Teams zu selbstorganisiertem und interdisziplindren
Handeln;

e Unterrichtung und Fihrung des Entwicklungs-Teams bei der Erstellung von Produkten
mit hohem Wert;

e Entfernung von Hindernissen, die den Arbeitsfortschritt des Entwicklungs-Teams
aufhalten;

e Unterstiitzung (,facilitation”) von Scrum Ereignissen auf Anfrage oder nach Bedarf;

e Coaching des Entwicklungs-Teams in Unternehmensumfeldern, in denen Scrum noch
nicht voll verstanden oder genutzt wird.

Der Dienst des Scrum Masters fiir die Organisation
Der Scrum Master dient der Organisation. Dazu gehort:

e Fihrung und Coaching der Organisation bei der Umsetzung von Scrum;

e Planung von Scrum-Einflihrungen in der Organisation;

e Unterstlitzung der Mitarbeiter und Interessenvertreter dabei, Scrum und empirische
Produktentwicklung zu verstehen und richtig anzuwenden;

e AnstoRen von Veranderungsprozessen, welche die Produktivitat des Scrum Teams
verbessern; und

e Zusammenarbeit mit anderen Scrum Mastern, um den effektiven Einsatz von Scrum
innerhalb der Organisation voranzutreiben.

Scrum Ereignisse

Vorgeschriebene Ereignisse werden in Scrum verwendet, um eine RegelmaRigkeit
herzustellen und die Notwendigkeit fiir andere Besprechungen zu minimieren. Fiir alle
Ereignisse sind in Scrum Zeitfenster (,,time-boxes”) vorgesehen, durch welche die maximale
Dauer jedes Ereignisses begrenzt wird. Dadurch wird ein angemessener Zeitanteil fir
Planungszwecke vorgesehen, der keine Verschwendung zulasst.

Anders als der Sprint, der ein Container fiir alle anderen Scrum Ereignisse ist, bieten die
Ubrigen Ereignisse in Scrum die Moglichkeit, Sachverhalte zu beobachten und anzupassen
(,inspect and adapt”). Die Ereignisse sind speziell dazu entworfen, kritische Transparenz zu
erzeugen und eine Untersuchung zu ermoglichen. Werden Ereignisse ausgelassen, fihrt das
zu reduzierter Transparenz und es wird eine Chance zur Uberpriifung und Anpassung
vergeben.

Der Sprint

Der Sprint ist das Herz von Scrum. Der Sprint ist ein Zeitfenster von einem Monat oder
kirzer, wahrend dessen ein “done” (fertiges), nutzbares und potentiell auslieferbares
Produktinkrement hergestellt wird. Sprints haben wahrend eines Entwicklungsvorhabens
eine gleichmaRig feste Dauer. Jeder neue Sprint beginnt direkt nach der Beendigung des
vorhergehenden Sprints.
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Sprints enthalten und bestehen aus dem Sprint Planungstreffen, den Daily Scrums, der
eigentlichen Entwicklungsarbeit, dem Sprint Review und der Sprint Retrospektive.

Wahrend des Sprints:

e Werden keine Anderungen vorgenommen, die das Sprint-Ziel verandern;

e Bleiben die Zusammensetzung des Entwicklungs-Teams und die qualitativen Ziele des
Sprints unverandert;

e Kann auf Grundlage von aus dem Sprint gewonnenen Erkenntnissen der inhaltliche
Umfang zwischen dem Product Owner und dem Entwicklungs-Team genauer definiert
und neu verhandelt werden.

Jeder Sprint kann als Projekt verstanden werden, flir das ein zeitlicher Rahmen von maximal
einem Monat zur Verfligung steht. Ebenso wie Projekte, werden Sprints dazu verwendet, um
etwas zu erreichen. Jeder Sprint ist gekennzeichnet durch eine Definition dafiir, was erstellt
werden soll, einen Entwurf fir die Erstellung, einen flexiblen Plan fur die Umsetzung sowie
die eigentliche Arbeit und das resultierende Arbeitsergebnis.

Sprints sind zeitlich auf einen Kalendermonat begrenzt. Wenn der Betrachtungshorizont fiir
einen Sprint zu groRB ist, kann sich die Definition des gewlinschten Ergebnisses dndern sowie
die Komplexitdt und das Risiko zunehmen. Sprints ermoglichen Vorhersagbarkeit durch
garantierte und mindestens monatliche Uberpriifung und Anpassung des
Arbeitsfortschrittes gegen ein Ziel. AuRerdem begrenzen Sprints das Kostenrisiko auf die
Kosten, die innerhalb eines Monats entstehen.

Abbruch eines Sprints

Ein Sprint kann vor seinem vorgesehenen Ende abgebrochen werden. Nur der Product
Owner ist befugt, einen Sprint abzubrechen, obwohl dies unter Berlicksichtigung des
Einflusses von Interessenvertretern, des Entwicklungs-Teams oder des Scrum Masters
geschehen kann.

Ein Sprint wiirde dann abgebrochen, wenn das Sprint-Ziel Gberflissig wird. Das kann z.B.
eintreten, wenn das Unternehmen eine Richtungsanderung vornimmt oder wenn sich
technologische oder Marktbedingungen verandert haben. Ganz allgemein sollte ein Sprint
abgebrochen werden, wenn seine Fortfiihrung unter den gegebenen Bedingungen nicht
mehr sinnvoll ist. Unter Berlicksichtigung der kurzen Dauer eines Sprints sollte das allerdings
selten vorkommen.

Bei Abbruch eines Sprints werden alle bearbeiteten und als “Done” gekennzeichneten
Product Backlog Elemente Uberprift. Wenn Teile der fertig gestellten Arbeit potentiell
auslieferbar sind, wird der Product Owner diese Arbeit im Regelfall akzeptieren. Die nicht
fertig gestellten Elemente des Product Backlogs werden neu geschéatzt und ins Product
Backlog zuriick genommen. Die Arbeit, die an diesen Eintragen verrichtet wurde, wird
schnell an Wert verlieren und muss regelmaRig neu geschatzt werden.

Sprintabbriiche verbrauchen Ressourcen, weil die Beteiligten sich fiir den Beginn eines
neuen Sprints in einem erneuten Sprint Planning sammeln und orientieren miissen.
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AuBerdem sind Sprintabbriiche oft ein traumatisches Erlebnis fiir das Scrum Team und sehr
unublich.

Sprint Planning
Die Arbeit, die wahrend des Sprints zu erledigen ist, wird im Sprint Planning geplant. Der
Arbeitsplan wird in gemeinschaftlicher Arbeit durch das gesamte Scrum Team erstellt.

Das Sprint Planning ist flir einen einmonatigen Sprint auf ein Zeitfenster von acht Stunden
begrenzt (time-box). Fir kiirzere Sprints wird die Dauer des Sprint Plannings proportional
angepasst. Zum Beispiel dauert das Sprint Planning fiir einen zweiwd6chigen Sprint vier
Stunden.

Das Sprint Planning ist in zwei Teile aufgegliedert, von denen jeder Teil die Halfte der Dauer
einnimmt, die fir die gesamte Besprechung zur Verfligung steht. Jeder der beiden Teile
liefert eine Antwort auf eine spezifische Fragestellung:

e Was wird im Produktinkrement als Ergebnis des aktuellen Sprints ausgeliefert?
e Wie wird die Arbeit umgesetzt, um das gewiinschte Ergebnis zu erreichen?

Teil Eins: Was wird in diesem Sprint getan?

In diesem Teil erarbeitet das Entwicklungs-Team eine Prognose (,,forecast”) fir die
Funktionalitat, die im Sprint entwickelt wird. Der Product Owner stellt dem Entwicklungs-
Team die geordneten Eintrdge des Product Backlogs vor und das gesamte Scrum Team
verschafft sich gemeinsam ein Verstandnis tGber die im Sprint zu verrichtende Arbeit.

Eingabedaten fiir diese Besprechung sind das Product Backlog, das letzte Produktinkrement,
die erwartete Kapazitat des Entwicklungs-Teams fiir den kommenden Sprint und die bisher
beobachtete Entwicklungsgeschwindigkeit des Entwicklungs-Teams. AusschlieBlich das
Entwicklungs-Team bestimmt, wie viele Eintrage aus dem Product Backlog zur Erledigung im
Sprint ausgewahlt werden, da nur das Entwicklungs-Team bewerten kann, was es im
kommenden Sprint zu leisten vermag.

Nachdem das Entwicklungs-Team eine Prognose darliber abgegeben hat, welche Elemente
des Product Backlogs im Sprint geliefert werden, wird das Sprint-Ziel durch das Scrum Team
erarbeitet. Das Sprint-Ziel ist eine Vorgabe, die innerhalb des Sprints durch die Umsetzung
der Eintrage des Product Backlogs verwirklicht wird. Das Sprint-Ziel begriindet dem
Entwicklungs-Team, warum das kommende Produktinkrement erstellt wird.

Teil Zwei: Wie wird die ausgewdhlte Arbeit fertig gestellt?

Nachdem die Arbeit fiir den Sprint ausgewahlt wurde, entscheidet das Entwicklungs-Team,
wie diese Funktionalitdt wahrend des Sprints in Form eines “done” (fertigen) Inkrements
umgesetzt wird. Die flr den Sprint ausgewahlten Eintrage des Product Backlogs zusammen
mit dem Plan, wie diese Eintrage ausgeliefert werden, werden als Sprint Backlog bezeichnet.

Das Entwicklungs-Team beginnt fiir gewdhnlich mit dem Systementwurf und der Erstellung
eines Arbeitsplans zur Transformation der Eintrdge aus dem Product Backlog in ein
funktionierendes Produktinkrement. Die resultierende Arbeitsmenge oder der geschatzte
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Aufwand kénnen variieren, es wird wahrend der Besprechung jedoch genug Arbeit geplant,
damit dem Entwicklungs-Team eine Prognose dariiber moglich ist, was es im Sprint leisten
kann. Am Ende der Besprechung hat das Team die in den ersten Tagen des Sprints zu
verrichtende Arbeit in kleine Einheiten zergliedert, die innerhalb eines Tages oder in
kiirzerer Zeit erledigt werden kénnen. Sowohl im Sprint Planning als auch wahrend des
Sprints arbeitet das Entwicklungs-Team selbstorganisiert, um die Arbeit aus dem Sprint
Backlog zu erfiillen.

Der Product Owner kann wahrend dieses zweiten Teils der Besprechung anwesend sein, um
fiir Rickfragen zu den ausgewahlten Eintrdagen des Product Backlogs zur Verfligung zu
stehen und um bei der Auflosung von Zielkonflikten zu helfen. Wenn das Entwicklungs-Team
feststellt, dass es zu viel oder zu wenig Arbeit fiir den Sprint ausgewahlt hat, kann es den
Inhalt des Sprint Backlogs mit dem Product Owner erneut verhandeln. Das Entwicklungs-
Team kann auch aulRen stehende Dritte zum Sprint Planning einladen, um Beratung in
technischen oder fachlichen Fragen zu erhalten.

Am Ende des Sprint Plannings sollte das Entwicklungs-Team in der Lage sein, dem Product
Owner und dem Scrum Master zu erlautern, wie es beabsichtigt, das Sprint-Ziel
selbstorganisiert zu erreichen und wie das erwartete Produktinkrement erstellt werden soll.

Sprint-Ziel
Das Sprint-Ziel gibt dem Entwicklungs-Team eine gewisse Flexibilitat bei der Umsetzung der
Funktionalitat innerhalb des Sprints.

Wahrend das Entwicklungs-Team arbeitet, behalt es das Sprint-Ziel fest im Blick. Zur
Erreichung des Sprint-Ziels implementiert das Team Funktionalitaten und Technologien.
Stellt sich heraus, dass die Arbeit sich anders gestaltet als erwartet, arbeitet das
Entwicklungs-Team gemeinsam mit dem Product Owner, um den Umfang des Sprint
Backlogs wahrend des Sprints neu zu verhandeln.

Das Sprint-Ziel kann ein Meilenstein innerhalb einer weiter gefassten Zielsetzung des
strategischen Produktentwicklungspfades sein.

Daily Scrum

Das Daily Scrum ist ein auf eine 15-minttige Timebox beschranktes Ereignis, in dem das
Entwicklungs-Team seine Aktivitaten synchronisiert und einen Plan fiir die nachsten 24
Stunden erstellt. Das geschieht durch die Uberpriifung der Arbeit seit dem letzten Daily
Scrum und die Prognose der Arbeit, die bis zum nachsten Daily Scrum fertig gestellt werden
kénnte.

Das Daily Scrum wird jeden Tag zur gleichen Zeit am gleichen Ort abgehalten, um die
Komplexitat zu reduzieren. Im Meeting schildert jedes Mitglied des Entwicklungs-Teams:

e Was wurde seit dem letzten Meeting erreicht?
e Was wird vor dem nachsten Meeting erledigt?
e Welche Hindernisse (,,Impediments”) sind dabei im Weg?
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Das Entwicklungs-Team nutzt das Daily Scrum, um seinen Fortschritt in Richtung des
Sprintziels einzuschéatzen, und sich ein Bild dariber zu verschaffen, wie der Trend in Richtung
Fertigstellung der Arbeit im Sprint Backlog aussieht. Das Daily Scrum optimiert die
Wahrscheinlichkeit, dass das Entwicklungs-Team sein Sprintziel erreicht. Das Entwicklungs-
Team trifft sich haufig unmittelbar nach dem Daily Scrum, um den Rest der Arbeit im Sprint
neu zu planen. Das Entwicklungs-Team sollte jeden Tag in der Lage sein, dem Product Owner
und Scrum Master zu schildern, wie es bis zum Ende des Sprints als selbstorganisiertes Team
zusammen arbeiten moéchte, um das Ziel zu erreichen und das erwartete Inkrement fertig zu
stellen.

Der Scrum Master stellt sicher, dass das Entwicklungs-Team dieses Meeting abhalt, aber das
Entwicklungs-Team ist selbst fiir die Durchfiihrung des Daily Scrums verantwortlich. Der
Scrum Master vermittelt dem Entwicklungs-Team, wie es das Daily Scrum innerhalb der 15-
mindtigen Timebox abhalten kann.

Der Scrum Master setzt auch die Einhaltung der Regel durch, dass nur Mitglieder des
Entwicklungs-Teams am Daily Scrum teilnehmen. Das Daily Scrum ist kein Statusmeeting,
sondern flr die Mitarbeiter gedacht, welche die Product Backlog Eintrage in ein Inkrement
transformieren.

Daily Scrums verbessern die Kommunikation, machen andere Meetings liberflissig,
identifizieren und identifizieren sowie beseitigen Hindernisse fiir die Entwicklung,
fokussieren und fordern schnelle Entscheidungsprozesse und verbessern das Projektwissen
im Entwicklungs-Team. Dadurch sind sie ein Schllissel-Meeting fiir die Inspektion und
Adaption.

Sprint Review

Ein Sprint Review Meeting wird am Ende des Sprints abgehalten, um das Inkrement zu
untersuchen, und das Product Backlog, wenn notig, anzupassen. Im Sprint Review ermitteln
das Scrum Team und die Stakeholder gemeinsam, was in dem Sprint fertig gestellt wurde.
Auf der Basis dessen — und méglicher Anderungen am Product Backlog wahrend des Sprints
— erarbeiten die Teilnehmer die nachsten Dinge, die angegangen werden kénnten. Es
handelt sich hierbei um ein informelles Meeting; die Prasentation des Inkrements ist dazu
gedacht, Feedback hervorzubringen und Zusammenarbeit zu férdern.

Das Sprint Review Meeting ist auf eine Timebox von vier Stunden fiir einmonatige Sprints
begrenzt. Flr kiirzere Sprints wird entsprechend weniger Zeit eingeplant. So haben zum
Beispiel zweiwdchige Sprints zweistlindige Sprint Reviews.

Das Sprint Review beinhaltet die folgenden Elemente:

e Der Product Owner ermittelt, was ,, done” (fertig) ist, und was nicht;

e Das Entwicklungs-Team diskutiert, was im Sprint gut lief, mit welchen Problemen es
konfrontiert wurde, und wie es diese Probleme geldst hat;

e Das Entwicklungs-Team demonstriert die Arbeit, die es fertig gestellt hat und
beantwortet Fragen zum Inkrement;
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e Der Product Owner erldutert den aktuellen Stand des Product Backlogs. Er oder sie
rechnet wahrscheinliche Fertigstellungsdaten auf der Basis des momentanen Fortschritts
hoch; und,

e Die gesamte Gruppe erarbeitet gemeinsam, was als nachstes angegangen werden sollte,
damit das Sprint Review wertvollen Input fur zukilinftige Sprint Planning Meetings liefert.

Das Ergebnis des Sprint Reviews ist ein liberarbeitetes Product Backlog, das die
wahrscheinlichen Product Backlog Elemente fiir den nachsten Sprint definiert. Das Product
Backlog kann auch insgesamt angepasst werden, um neue Gelegenheiten wahrnehmen zu
kénnen.

Sprint Retrospektive

Die Sprint Retrospektive ist eine Gelegenheit fiir das Scrum Team, sich selbst zu
untersuchen, und einen Plan fiir Verbesserungen aufzustellen, die im folgenden Sprint
umgesetzt werden sollen.

Die Sprint Retrospektive findet nach dem Sprint Review und vor dem nachsten Sprint
Planning Meeting statt. Sie ist auf eine Timebox von drei Stunden bei einmonatigen Sprints
festgelegt. Proportional weniger Zeit wird fir kirzere Sprints aufgewendet.

Das Ziel einer Sprint Retrospektive ist:

e Zu untersuchen, wie der letzte Sprint in Bezug auf die Mitarbeiter, Beziehungen,
Prozesse und Werkzeuge verlaufen ist;

e Zu ldentifizieren und zu ordnen was gut lief und was moglicherweise verbessert werden
kénnte; und,

e Einen Umsetzungsplan fir die Verbesserungen der Arbeitsweise des Scrum Teams
anzufertigen.

Der Scrum Master ermutigt das Scrum Team, innerhalb des Scrum Prozess Frameworks
seinen Entwicklungsprozess und seine Praktiken zu verbessern, um beide effektiver und
befriedigender (Anm. d. U.: Hier ist durchaus auch ,SpaR an der Arbeit” gemeint) fiir den
nachsten Sprint zu gestalten. In jeder Sprint Retrospektive plant das Team Wege, die
Produktqualitat zu erhéhen, indem es die ,,Definition of Done” angemessen anpasst.

Zum Abschluss der Sprint Retrospektive sollte das Scrum Team Verbesserungen identifiziert
haben, die es im nachsten Sprint umsetzen wird. Die Implementierung dieser
Verbesserungen im nachsten Sprint ist die Anpassung als Folge der Selbstiiberpriifung des
Entwicklungs-Teams. Obwohl Verbesserungen zu jedem Zeitpunkt eingebracht werden
koénnen, bietet die Sprint Retrospektive ein dediziertes, auf die Inspektion und Adaption
fokussiertes Ereignis.

Scrum Artefakte

Die Artefakte von Scrum reprasentieren Arbeit oder Wert auf verschiedene nitzliche
Weisen, die Transparenz und Gelegenheit zur Uberpriifung und Anpassung schaffen. Die in
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Scrum definierten Artefakte sind spezifisch dafiir entwickelt worden, die Transparenz (iber
Schliisselinformationen zu maximieren, die sicherstellen, dass Scrum Teams erfolgreich ein
,done” (fertiges) Inkrement liefern kénnen.

Product Backlog

Das Product Backlog ist eine geordnete Liste mit allem, was in dem Produkt bendétigt werden
kénnte. Es ist die einzige Quelle von Anforderungen fiir jedwede Anderungen an dem
Produkt. Der Product Owner ist fiir das Product Backlog verantwortlich, inklusive dessen
Inhalte, Bereitstellung und Reihenfolge.

Ein Product Backlog ist niemals vollstandig. Seine friiheste Entwicklung skizziert nur die
initial bekannten und am Besten verstandenen Anforderungen. Das Product Backlog
entwickelt sich weiter, genau so wie das Produkt und die Umgebung, in der es eingesetzt
wird, sich weiterentwickeln. Das Product Backlog ist dynamisch; es dndert sich permanent,
um die Anforderungen an das Produkt in Bezug auf seine Angemessenheit,
Wettbewerbsfahigkeit und Nitzlichkeit zu identifizieren. So lange ein Produkt existiert,
existiert auch ein Product Backlog.

Das Product Backlog fuhrt alle Features, Funktionen, Anforderungen, Verbesserungen und
Fehlerbehebungen auf, welche die Anderungen an dem Produkt in zukiinftigen
Auslieferungen ausmachen. Product Backlog Eintrdge verfligen tber die Attribute
Beschreibung, Rangfolge und Schatzung.

Das Product Backlog wird haufig nach Wert, Risiko, Prioritdt und Notwendigkeit angeordnet.
Die Product Backlog Eintrage an der Spitze bestimmen die unmittelbaren
Entwicklungsaktivitaten. Je hoher in der Rangfolge, desto mehr Betrachtung hat ein Product
Backlog Eintrag erfahren — und desto groRer ist der Konsens tiber seine Inhalte und seinen
Wert.

Hoherrangige Product Backlog Eintrage sind klarer und detaillierter als niedriger
angeordnete. Prazisere Schatzungen erfolgen auf der Basis der gréReren Klarheit und
Detailtiefe; je niedriger der Rang, desto weniger Detail. Product Backlog Eintrdage, mit denen
sich das Team im kommenden Sprint beschaftigen wird, sind fein granuliert und derart
herunter gebrochen, dass jeder Eintrag innerhalb der Timebox des Sprints fertig gestellt
werden kann. Product Backlog Eintrdge, die von dem Entwicklungs-Team innerhalb eines
Sprints fertig gestellt werden kénnen, werden als ,,bereit” (,ready”) oder ,einsetzbar” fiir die
Auswabhl in einem Sprint Planning Meeting angesehen.

Im Laufe des Einsatzes des Produkts, seiner Wertschépfung, und durch die Riickmeldungen
des Marktes, wird das Product Backlog zu einer groReren und umfangreicheren Liste.
Anforderungen hoéren nie auf sich zu andern, was das Product Backlog zu einem lebenden
Artefakt macht. Anderungen in den Geschiftsanforderungen, Marktbedingungen oder der
Technologie kénnen Anderungen im Product Backlog bedingen.

Haufig arbeiten mehrere Scrum Teams zusammen am gleichen Produkt. Ein einziges Product
Backlog wird zur Beschreibung der anstehenden Arbeit an dem Produkt verwendet. Dazu
wird ein Attribut zur Gruppierung der Product Backlog Eintrage eingefiihrt.
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Die Pflege (,Grooming“) des Product Backlogs ist die Tatigkeit der Detaillierung, Schatzung
und Umordnung der Eintrage im Product Backlog. Es handelt sich dabei um einen
fortlaufenden Prozess, in dem der Product Owner und das Entwicklungs-Team gemeinsam
an den Details der Product Backlog Eintrage arbeiten. Wahrend der Pflege werden Eintrage
Uberprift und tiberarbeitet. Darliber hinaus konnen sie jedoch grundsatzlich zu jedem
Zeitpunkt durch den Product Owner oder mit seinem Einverstandnis aktualisiert werden.

Die Pflege ist eine von Product Owner und Entwicklungs-Team wahrend eines Sprints
durchgefiihrte Teilzeitaktivitat. Haufig besitzt das Entwicklungs-Team das Domanenwissen,
um diese Uberarbeitung selbst durchzufiihren. Wie und wann diese Uberarbeitung
stattfindet, wird im Scrum Team entschieden. Die Pflege erfordert im Regelfall nicht mehr
als 10% der Kapazitat des Entwicklungs-Teams.

Das Entwicklungs-Team ist fiir alle Schatzungen verantwortlich. Der Product Owner kann
Einfluss auf das Team nehmen, indem er fiir ein besseres Verstandnis sorgt oder
Kompromisse akzeptiert —aber die Mitarbeiter, welche die Arbeit erledigen, haben das
letzte Wort bei der Schatzung.

Fortschritt in Richtung eines Ziels (iberwachen

Zu jedem Zeitpunkt kann die gesamte zur Zielerreichung verbleibende Arbeit aufsummiert
werden. Der Product Owner verfolgt diese gesamte restliche Arbeit zumindest zu jedem
Sprint Review. Der Product Owner vergleicht diesen Betrag mit der restlichen Arbeit bei
friiheren Sprint Reviews, um den Fortschritt der Fertigstellung der geplanten Arbeit in Bezug
auf den gewtlinschten Fertigstellungszeitpunkt des Ziels zu beurteilen. Diese Information
wird allen Stakeholdern transparent gemacht.

Scrum betrachtet die fiir Product Backlog Eintrage aufgewendete Zeit nicht. Die restliche
Arbeit und das Datum sind die einzigen Variablen von Interesse.

Verschiedene Trend-Burndown-, Burnup- und andere projektive Praktiken wurden benutzt,
um den Fortschritt vorherzusagen. Diese haben sich als niitzlich erwiesen, sie ersetzen
jedoch nicht die Wichtigkeit des Empirismus. In komplexen Umgebungen ist unbekannt, was
geschehen wird. Nur was bereits geschehen ist lasst sich fiir die zukunftsorientierte
Entscheidungsfindung nutzen.

Sprint Backlog

Das Sprint Backlog ist die Menge der fir den Sprint ausgewahlten Product Backlog Eintrage
sowie der Plan fir die Lieferung des Produktinkrements und die Erfiillung des Sprintziels. Das
Sprint Backlog ist eine Prognose des Entwicklungs-Teams dartber, welche Funktionalitat im
nachsten Inkrement enthalten sein wird, und welche Arbeiten erforderlich sind, um diese
Funktionalitat zu liefern.

Das Sprint Backlog definiert die Arbeit, die das Entwicklungs-Team durchfiihren wird, um
Product Backlog Eintrage in ein ,fertiges” Inkrement zu Gberfliihren. Das Sprint Backlog
macht all die Arbeit sichtbar, die das Entwicklungs-Team fiir notwendig erachtet, um das
Sprintziel zu erreichen.
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Das Sprint Backlog ist ein Plan mit ausreichender Detailtiefe, um Anderungen beim
Fortschritt im Daily Scrum erkennen zu kénnen. Das Entwicklungs-Team passt das Sprint
Backlog wahrend des Sprints an; das Sprint Backlog geht auch aus den Arbeiten im Sprint
hervor. Diese Emergenz geschieht durch die Arbeit des Entwicklungs-Teams nach dem Plan,
und seinem Erkenntnisgewinn Uber die erforderlichen Arbeiten zur Erreichung des
Sprintziels.

Wenn weitere Arbeiten erforderlich sind, werden sie vom Entwicklungs-Team zum Sprint
Backlog hinzugefiigt. Wenn eine Arbeit durchgefiihrt oder abgeschlossen ist, wird die
Schatzung der verbleibenden Arbeit aktualisiert. Wenn sich Bestandteile des Plans als
unnotig erweisen, werden sie entfernt. Nur das Entwicklungs-Team kann sein Sprint Backlog
wahrend des Sprints andern. Das Sprint Backlog ist ein hochgradig sichtbares Echtzeit-Bild
der Arbeit, die das Entwicklungs-Team plant, in einem Sprint zu erreichen — und es gehort
einzig und allein dem Entwicklungs-Team.

Fortschritt im Sprint liberwachen

Die gesamte verbleibende Arbeit an den Sprint Backlog Eintragen kann zu jedem Zeitpunkt
im Sprint aufsummiert werden. Das Entwicklungs-Team verfolgt seine gesamte Restarbeit
mindestens zu jedem Daily Scrum. Das Entwicklungs-Team tberprift diese Summen taglich,
und bildet auf dieser Basis die Wahrscheinlichkeit der Erreichung des Sprintziels ab. Durch
die Nachverfolgung der verbleibenden Arbeit wahrend des Sprints kann das Entwicklungs-
Team seinen Fortschritt steuern.

Scrum betrachtet nicht die Zeit, die an Sprint Backlog Eintrdgen gearbeitet worden ist. Die
verbleibende Arbeit und das Datum sind die einzigen Variablen von Interesse.

Inkrement

Das Inkrement ist die Summe aller im Sprint und aller vorherigen Sprints fertig gestellten
Product Backlog Eintrdage. Am Ende eines Sprints muss das neue Inkrement ,,done” sein, was
bedeutet, dass es in einsatzfahigem Zustand sein und der ,,Definition of Done” des Scrum
Teams entsprechen muss. Es muss in einsatzfahigem Zustand sein, unabhéangig davon ob der
Product Owner entscheidet, es tatsachlich auszuliefern oder nicht.

Definition of “Done”

Soll ein Product Backlog Eintrag oder ein Inkrement als ,,done” (,,fertig”) bezeichnet werden,
missen alle das gleiche Verstdndnis dariber haben, was ,done” bedeutet. Obschon es
hierbei signifikante Abweichungen zwischen verschiedenen Scrum Teams gibt, missen die
Mitglieder zur Gewahrleistung der Transparenz ein gemeinsames Verstandnis haben was es
bedeutet, wenn eine Arbeit abgeschlossen ist. Daflir sorgt die ,,Definition of Done” fiir das
Scrum Team. Sie wird genutzt, um abzuschatzen, ob die Arbeit an dem Inkrement
abgeschlossen ist.

Die gleiche Definition leitet das Entwicklungs-Team bei der Einschatzung, wie viele Product
Backlog Eintrage es in einem Sprint Planning Meeting auswahlen kann. Der Sinn jedes Sprints
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ist es, Inkremente potentiell auslieferbarer Funktionalitat zu liefern, welche die aktuelle
,,Definition of Done” des Scrum Teams erfillen.

Entwicklungs-Teams liefern ein Inkrement an Produktfunktionalitat pro Sprint. Dieses
Inkrement ist einsetzbar, damit ein Product Owner sich dafiir entscheiden kann, es sofort
auszuliefern. Jedes Inkrement baut auf allen vorherigen Inkrementen auf; es ist griindlich
getestet, um sicherzustellen, dass alle Inkremente zusammen funktionieren.

Mit zunehmendem Reifegrad eines Scrum Teams erwartet man, dass ihre ,,Definition of
Done” ausgeweitet wird, um stringentere Kriterien fir hohere Qualitat aufzunehmen.

Fazit

Scrum ist kostenlos und wird in diesem Leitfaden angeboten. Die Rollen, Artefakte und
Ereignisse von Scrum sind unantastbar. Obwohl es moglich ist, nur Teile von Scrum zu
implementieren, ist das Ergebnis nicht Scrum. Scrum existiert nur in seiner Gesamtheit - und
funktioniert gut als Container fiir andere Techniken, Methodologien und Praktiken.
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Von den tausenden Menschen, die zu Scrum beigetragen haben, sollten wir diejenigen
besonders hervorheben, die fiir Scrum in seinen ersten zehn Jahren von besonderer
Bedeutung waren. Am Anfang standen Jeff Sutherland, in seiner Arbeit mit Jeff McKenna,
und Ken Schwaber in seiner Arbeit mit Mike Smith und Chris Martin. Viele weitere haben in
den Jahren seitdem ihren Beitrag geleistet; und ohne ihre Hilfe ware Scrum nicht so
ausgefeilt wie es das heute ist. David Starr trug mit grundlegenden Einsichten und
redaktionellen Fahigkeiten zur Formulierung dieser Version des Scrum Guides bei.

Geschichte

Ken Schwaber und Jeff Sutherland prasentierten Scrum gemeinsam zum ersten Mal auf der
OOPSLA-Konferenz 1995. Diese Prasentation dokumentierte im Kern die Erkenntnisse, die
Ken und Jeff wahrend der letzten paar Jahre bei der Anwendung von Scrum gesammelt
hatten.

Die Geschichte von Scrum wird bereits als lang angesehen. Um die ersten Stellen zu
wirdigen, wo es ausprobiert und verfeinert wurde, erwdhnen wir hier Individual, Inc.,
Fidelity Investments und IDS (heute GE Medical).

Ubersetzung
Dieser Guide wurde von der englischen Originalversion, bereitgestellt von Ken Schwaber und
Jeff Sutherland, tibersetzt. Beigetragen zur Ubersetzung haben:

Dominik Maximini, Andreas Schliep, UIf Schneider, Wolfgang Wiedenroth
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Revisionen

Dieser Scrum Guide vom Juli 2011 unterscheidet sich von seinem Vorganger, dem Scrum
Guide vom Februar 2010. Wir haben insbesondere versucht, Techniken oder Best Practices
aus dem Kern von Scrum zu entfernen. Solche werden je nach den Umstanden variieren. Wir
werden spater mit einem ,,Best Practices” Kompendium beginnen, um einige unserer
Erfahrungen anzubieten.

Dieser Scrum Guide dokumentiert Scrum, wie es seit mehr als zwanzig Jahren von Jeff
Sutherland und Ken Schwaber entwickelt und fortgefiihrt wurde. Andere Quellen bieten
lhnen Muster, Prozesse und Einsichten dariber, wie Praktiken, Kniffe (,facilitations”) und
Werkzeuge das Scrum Rahmenwerk erganzen. Diese optimieren Produktivitat, Wert,
Kreativitat und Stolz.

Release Notes (iber die folgenden Unterschiede zwischen dieser und der Version vom
Februar 2010 werden an anderer Stelle veroffentlich, inklusive Diskussionen tber:

Release Planning

Release Burndown

Sprint Backlog

Product und Sprint Backlog Burndown
Committment ist nun Vorhersage (, forecast”)
Team (hin zu Entwicklungs-Team)

Pigs and Chickens ... die Sage von Scrum

O N Uk W

Geordnet statt priorisiert
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