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Zweck des Dokuments

Dieser Lehrplan definiert die Zertifikate fir den RE@AGILE Practitioner und flr den
RE@Agile Specialist des International Requirements Engineering Board (IREB). Der Lehrplan
dient den Schulungsanbietern als Grundlage fur die Erstellung ihrer Kursunterlagen.
Studierende kénnen sich anhand des Lehrplans einen Uberblick tiber die vorgesehenen
Inhalte und Lernziele verschaffen. Inhaltliche Details zur Vorbereitung des Kursmaterials und
auf die Prifung finden Sie im ,Handbuch RE@Agile, Aus- und Weiterbildung zum IREB
Certified Professional for Requirements Engineering RE@Agile Practitioner | Specialist”.

Inhalt des Lehrplans

Das Modul RE@Agile richtet sich an Personen aus dem Requirements Engineering, der
Business Analyse, dem Business Engineering, der Software- und Systementwicklung sowie
an bestehende Rollen in der agilen Community (Product Owner, Scrum Master, Entwickler),
die ihre Kenntnisse im Umgang mit Anforderungen vertiefen méchten.
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Detaillierungsgrad
Der Detaillierungsgrad dieses Lehrplans erlaubt international konsistentes Lehren und
Prifen. Um dieses Ziel zu erreichen, beinhaltet dieser Lehrplan Folgendes:

= Allgemeine Lernziele
= Inhalte mit einer Beschreibung der Lernziele und
= Referenzen zu weiterfUhrender Literatur (falls notwendig).

Lernziele/Kognitive Stufen des Wissens
Allen Modulen und Lernzielen in diesem Lehrplan ist eine kognitive Stufe zugeordnet. Die
folgenden Stufen werden verwendet:

= K1:Kennen (identifizieren, erinnern, abrufen, erkennen, wissen) - Der Lernende
erkennt und erinnert sich an einen Begriff oder ein Konzept.

= K2: Verstehen (zusammenfassen, generalisieren, abstrahieren, klassifizieren,
vergleichen, Ubertragen, gegenlberstellen, erlautern, interpretieren, Ubersetzen,
darstellen, schlussfolgern, schlieBen, kategorisieren, Modelle erstellen) - Der
Lernende ist in der Lage, Griinde oder Erklarungen fir Aussagen zum Thema
auszuwahlen, und kann zusammenfassen, vergleichen, klassifizieren, kategorisieren
und Beispiele fur den Lerngegenstand geben.

= K3: Anwenden (umsetzen, ausfihren, anwenden, einem Vorgehen folgen, ein
Vorgehen anwenden) - Der Lernende kann die korrekte Anwendung einer
Vorgehensweise oder Technik auswéhlen und in einem gegebenen Kontext
durchflhren.

= K4: Analysieren (analysieren, organisieren, Zusammenhange finden, integrieren,
umreiBen, Uberprufen, strukturieren, schlussfolgern, zerlegen, unterscheiden,
auseinanderhalten, gegenlberstellen, fokussieren, auswéhlen) - Der Lernende kann
Informationen, die sich auf ein Vorgehen oder eine Technik beziehen, zum besseren
Verstandnis in seine Bestandteile zerlegen und kann zwischen Fakten und
Schlussfolgerungen unterscheiden. Typische Anwendungsfalle sind, ein Dokument
eine Software oder eine Projektsituation zu analysieren und angemessene
MaBnahmen vorzuschlagen, die ein Problem oder eine Aufgabe |6sen

= Kb5: Beurteilen (kritisieren, beurteilen) - Der Lernende kann eine gut begriindete Kritik
an einem gegebenen Artefakt &uBern und ein fundiertes Urteil in einem gegebenen
Fall abgeben.

Beachten Sie, dass ein Lernziel auf der kognitiven Wissensstufe Kn auch Elemente aller
darunterliegenden kognitiven Wissensstufen (K1 bis Kn-1) enthalt.

Beispiel: Ein Lernziel der Art ,Die RE-Technik xyz anwenden” ist auf der kognitiven Wissensstufe
(K3). Die Fahigkeit zur Anwendung setzt aber voraus, dass die Lernenden die RE-Technik xyz
kennen (K1) und dass sie verstehen, wozu diese Technik dient (K2).
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Alle in diesem Lehrplan verwendeten Begriffe und Begriffe, die im Glossar
genannt werden, sind zu kennen (K1), auch wenn sie in den Lernzielen nicht
I explizit genannt sind.

) Das Glossar steht auf der IREB Webseite zum Download zur Verfligung:
https://www.ireb.org/de/downloads/#cpre-glossary-2-0

Im Lehrplan sowie im dazugehdérigen Handbuch wird die Abklrzung ,RE” fir Requirements
Engineering verwendet.

Lehrplanaufbau

Der Lehrplan besteht aus 6 Hauptkapiteln. Ein Kapitel umfasst eine Lerneinheit (LE). Der
Haupttitel eines Kapitels beinhaltet die kognitive Stufe des Kapitels, das ist die hdéchste Stufe
der Teilkapitel. Die genannte Unterrichtszeit ist das Minimum, das in einem Kurs flr dieses
Kapitel aufgewendet werden sollte. Schulungsunternehmen steht es frei, mehr Zeit fur die
LEs und Ubungen zu investieren. Sie sollten jedoch sicherstellen, dass der Zeitaufwand im
Verhaltnis zu den Ubrigen LEs beibehalten wird. Die fir ein Kapitel wichtigen Begriffe werden
zu Beginn jedes Kapitels aufgelistet.

Beispiel: LE2 Projekte erfolgreich starten (K2)
Dauer: 120 Minuten + 60 Minuten Ubungszeit
Begriffe: Produktvision, Produktziel, Stakeholder, Persona, Produktumfang, Systemgrenze

Das Beispiel zeigt, dass in Kapitel 2 die Lernziele der Stufe K2 enthalten sind und 180 Minuten
fur das Lehren des Materials in diesem Kapitel vorgesehen sind.

Jedes Kapitel kann Unterkapitel enthalten. In deren Titel findet sich ebenfalls die kognitive
Stufe der betroffenen Teilinhalte.

Die Lernziele (LZ) sind gelistet. Die Nummerierung zeigt die Zugehdrigkeit zu Unterkapiteln
an.

Beispiel: LZ 3.3.1Bei der Erstellung von Anforderungen die INVEST Kriterien anwenden kénnen
(K3)

Dieses Beispiel verdeutlicht, dass das Lernziel LZ 3.3.1im Unterkapitel 3.3 beschrieben wird
und die kognitive Lernzielstufe K3 erwartet wird.
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Die Prifung
Dieser Lehrplan umfasst Lerneinheiten und Lernziele fur die Zertifizierungsprifungen zum

= CPRE RE@Agile - Practitioner
= CPRE RE@Agile - Specialist

Die Prifung zum Erlangen des RE@Agile - Practitioner - Zertifikats besteht
aus einer Multiple-Choice-Priifung.

I Die Prufung zum Erlangen des RE@Agile - Specialist - Zertifikats besteht
(] aus einer schriftlichen Ausarbeitung.

Beide Prifungen umfassen Prifungsfragen zu allen Lerneinheiten und allen
Lernzielen des Lehrplans.

Jede Prufungsfrage kann Stoff aus mehreren Kapiteln des Lehrplans sowie
mehreren Lernzielen oder auch von Teilen eines Lernziels beinhalten.

Die Multiple-Choice-Priifung fiir das Practitioner Zertifikat

» prift alle Lernziele des Lehrplans. Bei den Lernzielen der kognitiven
Wissensstufen K4 und K5 beschréanken sich die Prifungsfragen
jedoch auf Elemente auf den kognitiven Stufen K1 bis K3.

» kann unmittelbar im Anschluss an einen Kurs aber auch unabhangig
davon (z. B. remote oder in einem Prifzentrum) abgelegt werden.

Die schriftliche Ausarbeitung fiir das Specialist Zertifikat

» prift alle Lernziele des Lehrplans auf den fUr die jeweiligen Lernziele
angegebenen kognitiven Wissensstufen.

» folgt der Aufgabenbeschreibung fir RE@Agile - Specialist -, zu
finden unter https://cpre.ireb.org/de/downloads-and-
resources/downloads#cpre-re-agile-specialist-written-
assignment.

» erfolgtin Eigenregie und wird bei einer lizenzierten
Zertifizierungsstelle eingereicht.

Fir die schriftliche Ausarbeitung fiir das Specialist Zertifikat gelten
zudem die folgenden generischen Lernziele:

LZ G Analysieren und illustrieren von RE@Agile-Problemen in einem
dem Lernenden bekannten oder sehr ahnlichen Kontext (L4).

LZ G2: Evaluieren und reflektieren der Anwendung von RE@Agile -
Praktiken, Methoden, Prozessen und Werkzeugen in Projekten, an denen
die Lernenden beteiligt waren (K5).

Eine Liste der von IREB lizenzierten Zertifizierungsstellen finden Sie auf der Website:

https://www.ireb.org
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1 Was ist RE@Agile (K2)

Dauer: 45 Minuten
Begriffe: Stakeholder, Product Owner, kooperativ, iterativ, inkrementell

Lernziele

LZ 11 Kenntnis der Definitionvon RE@Agile (L1)

LZ12 Die Ziele von RE@Agile verstehen (K2)

LZ13 Verstehen, dass die Verantwortung fir gute Anforderungen beim Product Owner
liegt (K2)

Inhalt

RE und agile Ansatze werden aufgrund ihrer unterschiedlichen Geschichte haufig separat
und nicht gemeinsam in Betracht gezogen. Dies fuhrt oft zu dem Missverstandnis, dass es
zwei Arten von RE gibt: klassisches RE und agiles RE. Nach Ansicht der Autoren gibt es nur
ein gutes oder ein schlechtes RE - in einem nicht-agilen oder einem agilen Umfeld. Deshalb
bezeichnen wir den Ansatz als RE@Agile.

Agilitat und RE sind zwei Disziplinen mit unterschiedlicher Herkunft und klar abgegrenzten
Zielen, die jedoch viel voneinander lernen kénnen. Eine unserer Schlussfolgerungen im
RE@Agile Primer [Prim2017] lautete: ,Der wichtigste Wert ist dem RE und Agilitdt gemein: die
Benutzer des Produkts durch eine L6sung zufriedenstellen, die ihren BedUrfnissen entspricht
oder die gréBten Probleme behebt.”

RE@Agile ist ein kooperativer, iterativer und inkrementeller Ansatz mit vier Zielen:

1. Die relevanten Anforderungen in einem angemessenen Detaillierungsgrad zu kennen
(zu jedem Zeitpunkt wahrend der Systementwicklung).

2. Eine ausreichende Einigung der relevanten Stakeholder Uber die Anforderungen zu
erzielen.

3. Die Anforderungen gemaR den Rahmenbedingungen der Organisation zu erfassen
(und zu dokumentieren).

4. Alle auf Anforderungen bezogenen Aktivitaten geman den Prinzipien des Agilen
Manifests durchzufuhren.

RE@Agile

kooperativ erativ | inkrementell
@) @) erativ. |
O™

A (\\57// > {:Zi

Abbildung 1: Kooperativer, iterativer und inkrementeller Ansatz
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Bei agilen Ansatzen stellen verschiedene Rollen Anforderungen an das gewlinschte System.
Unabhangig davon wer diese Anforderungen liefert, wer sie strukturiert und wer sie
detailliert, bleibt die Person mit der Rolle/Verantwortlichkeit des Product Owner fir RE

verantwortlich.
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2 Projekte erfolgreich starten (K3)

Dauer: 120 Minuten + 60 Minuten Ubungszeit
Begriffe: Vision, Ziel, Stakeholder, Systemgrenze, Kontextdiagramm, Use Case Diagramm

Inhalt

Selbst bei agilen Herangehensweisen missen einige wichtige Voraussetzungen geschaffen
werden, bevor mit einer erfolgreichen iterativen und inkrementellen Systementwicklung
begonnen werden kann.

= Definition der Vision des Systems und/oder der Ziele, die damit erreicht werden sollen

= |dentifizierung des derzeit bekannten Systemumfangs und der Systemgrenze

» |dentifizierung der relevanten Stakeholder und anderer wichtiger
Anforderungsquellen

Aktuell bekannter

Systemumfang und
Systemgrenze 2\ \

Iteration Iteration

>

Vision und Ziele

Relevante Stakeholder und

Anforderungsquellen

Abbildung 2: Projekte erfolgreich starten

2.1 Vision und Ziele (L3)

Lernziele
LZ 211 Die Spezifikation von Zielen und Visionen anwenden kénnen (K3)

Inhalt

Anhand der System- oder Produktvision wird das Gesamtziel beschrieben, das mit dem
System/Produkt erreicht werden soll. Die Vision ist fir jede Entwicklungsaktivitéat von
hdchster Bedeutung. Sie legt den Grundstein und dient als allgemeine Richtschnur fir
samtliche Entwicklungsaktivitaten. Jede Anforderung sollte zum Erreichen der Systemvision
beitragen.

Es gibt dabei alternative Ansétze zur Formulierung von Zielen oder Visionen:

= SMART [Dora1981]
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= PAM [Robe2003]

*= Product Vision Box [High2001]

= Nachrichten aus der Zukunft [HeHe2011]
= Vision Boards

= Canvas Techniken

2.2 Festlegen der Systemgrenze (K3)

Lernziele
LZz2.21  Systemgrenzen festlegen kénnen (K3)

Inhalt
Ein gemeinsames Verstandnis des Systemumfangs und des Kontexts eines Systems sind
Voraussetzung fir eine effektive und effiziente Entwicklung [Glin2024].

Der Systemumfang und die Systemgrenze lassen sich mithilfe verschiedener Techniken
klaren und dokumentieren wie:

= Kontextdiagramme

= NatUrliche Sprache

= Use Case Diagramme
=  Story Maps

2.3 Identifizierung und Management von Stakeholdern (K3)

Lernziele

LZ2.31 Dieldentifizierung und das Management von Stakeholdern anwenden kénnen
(K3)

Inhalt

Ahnlich wie bei traditionellen Ansétzen miissen auch zu Beginn des agilen Prozesses die
wichtigsten Stakeholder identifiziert werden, damit ein Rahmen fur die
Anforderungserhebung gesetzt wird. Im Agilen kénnen und werden sich die Stakeholder
jedoch standig &ndern. Daher ist es wichtig, dass die Identifizierung und Definition der
Stakeholder selbst als kooperativer, schrittweiser und vor allem iterativer Prozess
verstanden wird (siehe auch Kapitel 1).

Es kann groBe Auswirkungen haben, wenn man versaumt, einen wichtigen Stakeholder zu
identifizieren und in die Entwicklung einzubeziehen. Werden die Anforderungen eines solchen
Stakeholders zu spat (oder gar nicht) erkannt, hat dies unter Umstanden kostspielige
Anderungen oder gar ein unbrauchbares System zur Folge [PoRu2021].

Mithilfe des Zwiebelschalenmodells von lan Alexander [Alex2005] lassen sich Stakeholder
einfach ermitteln und klassifizieren. Das Modell umfasst drei Arten von Stakeholdern (,Onion
Layers” oder Zwiebelschichten), die systematisch nach Stakeholdern durchsucht werden
kénnen:
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= Stakeholder des Systems
= Stakeholder des umgebenden Kontexts
= Stakeholder aus dem weiteren Kontext

Als Faustregel gilt, dass bei der Identifizierung von Stakeholdern auf eine groBe Bandbreite
von Quellen zurlickgegriffen werden sollte.

Abhangig vom System und von der Domane, kdnnen auch die bereits vorhandene
Dokumentation, angrenzende Systeme mit Schnittstellen zum entwickelten System,
Altsysteme oder sogar Systeme von Konkurrenten eine wichtige Quelle (zusatzlich zu den
Stakeholdern) fir Anforderungen darstellen.

2.4 Abhangigkeiten zwischen Visionen/Zielen, Stakeholdern
und der Systemgrenze (K3)

Lernziele

LZ2.41 Die dynamische Veranderung von Vision und Zielen, Stakeholdern sowie des
Systemumfangs anwenden kénnen (K3)

Inhalt
Die Definitionen von Vision und Zielen sowie Stakeholdern und Systemgrenzen sind dabei
voneinander abhangig [PoRu2021]:

= Dierelevanten Stakeholder formulieren die Vision und die Ziele. Aus diesem Grund
kann sich die Identifizierung eines neuen relevanten Stakeholders auf Vision und Ziele
auswirken.

= Mit Visionen und Zielen lasst sich die Identifizierung von neuen Stakeholdern lenken,
indem man die Frage stellt: Welcher Stakeholder kénnte am Erreichen der Vision und
Ziele Interesse haben oder ist von deren Erreichen betroffen?

= Visionen und Ziele kdnnen zum Definieren eines initialen Systemumfangs verwendet
werden. Dazu muss man folgende Frage beantworten: Welche Elemente sind zum
Erreichen der Vision und der Ziele nétig?

* Fine Anderung der Systemgrenze (und dadurch des Systemumfangs) kann sich auf
die Vision und die Ziele auswirken. Wird ein Aspekt aus dem Systemumfang entfernt,
muss verifiziert werden, dass das System immer noch zum Erreichen der Vision und
Ziele ausreicht.

» Stakeholder definieren die Systemgrenze. Deshalb kann sich die Identifizierung eines
neuen relevanten Stakeholders auf den Systemumfang auswirken.

= Fir Anderungen am Systemumfang (z. B. zur Erfillung eines Ziels) ist die Zustimmung
der relevanten Stakeholder erforderlich.

Diese wechselseitigen Abhangigkeiten sollten genutzt werden, um alle drei Elemente (Vision
und Ziele, Stakeholder, Systemumfang) im Gleichgewicht zu halten und die Auswirkungen
der Veréanderung eines der drei Elemente auf die anderen zu untersuchen.

Aufgrund dieser Abhangigkeiten zwischen Vision und Zielen, Stakeholdern und
Systemumfang empfehlen wir, diese Elemente zusammen und koharent zu behandeln.
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3 Umgang mit funktionalen Anforderungen

(K4)

Dauer: 195 Minuten + 120 Minuten Ubungszeit

Begriffe: Funktionale Anforderungen, Epic, Feature, Story, User Story, Definition of Ready
(DoR), INVEST, Granularitatsstufen

Inhalt

In dieser grundlegenden Lerneinheit werden funktionale Anforderungen in erster Linie aus
einer statischen Perspektive betrachtet, d. h. die Strukturierung eines groBen
Anforderungsumfangs in Abstraktionshierarchien.

Wenn einmal die Idee akzeptiert wurde, dass Anforderungen auf verschiedenen
Granularitatsstufen existieren, wirft das in der Regel einige Fragen auf:

= Wie gehen wir mit verschiedenen Granularitatsstufen um?

= Welche Kriterien kdnnen und sollten angewendet werden, um groBe, abstrakte Topics
in kleinere Bl6écke zu untergliedern?

= Ist es manchmal erforderlich, viele kleine Anforderungen in gréBere Blécke
zusammenzufassen, sodass wir einen ,gréBeren Zusammenhang” zur besseren
Orientierung haben?

= Wie prazise muUssen wir sein, bevor die Entwickler mit der Implementierung beginnen
kénnen?

» |stes notwendig oder ratsam, verschiedene Anforderungsniveaus beizubehalten oder
kénnen wir abstrakte Aussagen verwerfen, sobald wir konkretere Anforderungen
haben?

= Strukturieren wir das Backlog lieber nach funktionalen Zusammenhangen/Prozessen,
oder lieber nach anderen Zusammenhangen wie z. B. technische Zusammenhange?

= Miussen wir all das schriftlich festhalten oder genligt es, wenn wir einfach dartber
sprechen?

3.1 Unterschiedliche Stufen der Anforderungsgranularitat

Lernziele

LZ 3.1.1 Die Existenz von funktionalen Anforderungen auf unterschiedlichen
Granularitatsstufen kennen (K1)

Inhalt

Stakeholder kommmunizieren Anforderungen gewdéhnlich auf unterschiedlichen Stufen der
Granularitat. Manchmal wiinschen sie, dass groBe Funktionalitadtsblécke hinzugefiigt oder
geandert werden, manchmal nur geringfligige Details.

Epics (manchmal auch Themes genannt) oder groBe Storys (die potenziell komplexe
Geschaftsprozesse darstellen) sind eine gute Méglichkeit, ein Gesamtbild Uber alle aktuell
bekannten Anforderungen im Backlog zu erhalten, d. h. einen Uberblick tiber all die Dinge, die
Stakeholder von einem System oder einem Produkt erwarten. Epics werden in detailliertere
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Elemente zerlegt, in der Regel Features und Storys. Storys bieten eine feinere Granularitat
und kdnnen Anforderungen aus verschiedenen Perspektiven kommunizieren, z. B. aus der
Sicht des Benutzers oder aus der technischen Perspektive.

Visionen / Ziele 0) () ()

grobgranular Anforderungen (Epics)

()
W ,., K 0 0 QO
Anforderungen mittlerer Granularitat
(Features) O O 9 O ., O . () O - O
feingranular Anforderungen (Storys) O OO0 O () Q0O

Abbildung 3: Granularitdt von Anforderungen

3.2 Kommunizieren und Dokumentieren auf unterschiedlichen
Stufen

Lernziele

LZ3.21 Die Dekomposition von Anforderungen auf oberster Ebene analysieren und
anwenden konnen (K4)

LZ3.22 Unterschiedliche Dekompositionsstrategien fur eine sehr groBe Anzahl von
Anforderungen analysieren und anwenden kdnnen (K4)

LZ 3.2.3 Identifizierung, Dokumentation und Kommunikation von funktionalen
Anforderungen auf unterschiedlichen Granularitatsstufen analysieren und
anwenden kdnnen (K4)

Inhalt
Auf Basis des Prinzips ,teile und herrsche” missen wir ein groBes System oder Produkt in
kleinere Teile zerlegen.
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Abbildung 4: Zerlegung des Systems in kleinere Teile

Dabei gibt es unterschiedliche Herangehensweisen, um dieses Ziel zu erreichen (z. B.
Aufteilung in logische Funktionen, Aufteilung nach organisatorischen Aspekten, Aufteilung
nach Hardware, Aufteilung nach Daten, ...). Wir sehen uns dabei die Herangehensweise zur
Aufteilung der Anforderungen in extern angestoBene, wertschaffende Prozesse an.

Neben der Zerlegung der Anforderungen in kleinere Teile missen wir uns auch um das
Kommunizieren und Dokumentieren der funktionalen Anforderungen kiimmern. Die
grundlegende Entscheidung liegt dabei zwischen Zeichnen (z. B. mit Modellen) und Schreiben
(z. B.in natirlicher Sprache). Dabei ist es vor allem eine Entscheidung des gesamten Teams
welche Form der Darstellung bevorzugt wird. So kénnte die Ubersicht z. B. mittels Use Case
Diagramm erfolgen, wahrend die Prozessschritte der Use Cases mittels Prosa (z. B. als User
Story) beschrieben wird.

3.3 Arbeiten mit User Storys und Backlog Items

Lernziele

LZ3.31 Anwendung der Idee des nutzerzentrierten Denkens auf die Anforderungen mit
User Storys (L3)

LZ 3.3.2 Die Erstellung von Anforderungen auf Basis der User-Story Idee und mithilfe der
User-Story Vorlage durchfiihren kénnen (K3)

LZ 3.3.3 Die INVEST Kriterien bei der Erstellung von Anforderungen anwenden kénnen (K3)

Inhalt

User Storys haben in der agilen Umgebung in den letzten Jahren eine enorme Bedeutung
bekommen, weil sie auf die Wichtigkeit hindeuten, Anforderungen und daraus resultierende
Produkte anwenderzentriert zu strukturieren und zu entwickeln. Also den Nutzer in den
Vordergrund zu stellen. Diese Nutzersicht ist wichtig, weil wir primé&r agil entwickeln, um
regelmaBig Feedback von den Benutzern zu erhalten.

Es ist wichtig anzumerken, dass der Begriff ,User Story” im agilen Umfeld oft fir drei
verschiedene Zwecke verwendet wird:

= Als benutzerorientierte Methode zur Diskussion und Formulierung von
Anforderungen.
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= Alsunterste (detaillierteste) Ebene der Anforderungsstrukturierung (Epics —>
Features -> (User) Storys). In der Tat wird in der Anforderungsstruktur haufig der
Begriff ,User Story” anstelle von ,Story” verwendet.

= Als Template zur Beschreibung von Anforderungen auf verschiedenen
Hierarchieebenen aus der Sicht eines Benutzers.

Als formale Struktur (Template)

(auf allen Hierarchieebenen moglich)

"Als <Rolle/Person> mochte ich
<Ziel/Wunsch>, um <Nutzen>,

Abbildung 5: Vorlage fir eine User Story

Um diese Mehrdeutigkeit zu entschérfen, verwenden wir in diesem Lehrplan den Begriff
Story” fUr die feinergranularen Elemente der Anforderungsstruktur; eine ,User Story” ist
also eine besondere Art von Story, d. h. eine benutzerzentrierte Story. Wenn wir uns auf die in
Abbildung 5 dargestellte Vorlage beziehen, werden wir den Begriff ,User Story Template”
verwenden. Bitte beachten Sie, dass das User Story Template nicht nur zur Beschreibung
von Storys, sondern auch von Epics und Features verwendet werden kann, wenn dies
angemessen erscheint.

Generell ist bei User Storys darauf hinzuweisen, dass diese an sich noch keine vollstandigen
Anforderungen darstellen, User Storys sind vielmehr ein Kommunikationsversprechen. Um

daraus vollstandige Anforderungen und dementsprechend Backlog Items zu erstellen, wird
eine weitere Detailierung (dokumentiert und/oder im Gesprach) stattfinden missen.

Im Zuge der EinfUhrung von User Storys [Cohn2010] hat Bill Wake [Wake2003] definiert,
dass User Storys den INVEST (Independent, Negotiable, Valuable, Estimated, Small,
Testable) Prinzipien entsprechen sollten.

Backlog Items werden zusatzlich zu IT Tools (z. B. Jira MS Devops) haufig auf Karteikarten
oder Haftnotizzetteln erfasst und zur Erleichterung von Planungen und Diskussionen an
Wanden oder in Tabellen angeordnet. Mittels 3C Modell (Card, Conversation, Confirmation)
kénnen diese Backlog Items dann detaillierter besprochen, und mit weiteren
Anforderungsartefakten (z. B. Modelle, Dokumentationen) ergénzt werden.
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3.4 Aufteilungs- und Gruppierungstechniken

Lernziele

LZ3.41  Aufteilungstechniken fUr grobe funktionale Anforderungen analysieren und
anwenden kénnen (K4)

LZ3.4.2 Das Gruppieren und Abstrahieren von detailgenauen funktionalen Anforderungen
in grébere Anforderungen analysieren und anwenden kénnen (K4)

Inhalt

Um Backlog Items zu erzeugen, die klein genug fir eine einzige Iteration sind, kénnen Sie
gréBere Backlog Items in detailliertere (Storys) aufteilen. Eine Reihe von Autoren haben
Muster vorgestellt, die von der Verringerung der Feature-Liste bis zur Eingrenzung der
geschaftlichen Variationen oder Informationskanéle reichen und flr diesem Zweck
verwendet werden kdnnen [Leffl2010]. Beachten Sie, dass selbst detaillierte Storys so
definiert werden sollten, dass sie fir mindestens einen Stakeholder einen gewissen Wert
liefern.

Kleinere Backlog Items kénnen fir die Ubersichtlichkeit in gréBere Blécke oder Prozesse

(z. B. Use Cases) zusammengefasst werden und mittels Story Map grafisch dargestellt
werden. Das hilft dabei, den Uberblick Giber die Anforderungen zu behalten und gleichzeitig
die mittelfristige Strategie durch die Zuordnung der Anforderungen zu Sprints und Releases

darzustellen.
- - } Epics

~— Features

INVEST
™ Storys

Abbildung 6: Aufteilung und Gruppierung

3.5 Wissen, wann man aufhoren sollte

Lernziele
LZ 3.5.1 Die Verfeinerung von Anforderungen anwenden kénnen (K4)
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LZ3.5.2 Qualitatssicherung von Storys im agilen Umfeld anwenden kénnen (K4)

Inhalt

Der Product Owner ist fur die Fortfuhrung der Diskussionen mit Entwicklern verantwortlich,
bis beide Seiten ein gemeinsames Verstandnis von den Anforderungen erreicht haben
Meye2014].

Fur diese Stufe des gemeinsamen Verstandnisses ist die Definition of Ready (DoR) definiert,
welche fir die Qualitatssicherung von Backlog Items verwendet werden kann, um
sicherzustellen, dass ein gemeinsames Versténdnis und ein ausreichender Detailgrad
erreicht wurde.

3.6 Projekt- und Produktdokumentation von Anforderungen

Lernziele

LZ 3.6.1 Verstehen, wie zwischen Projekt- und Produktinformationen/Dokumentation
unterschieden wird (K2)

LZ3.6.2 Methoden und Techniken zur Aufbewahrung von Informationen fur die kiinftige
Verwendung kennen (K1)

Inhalt

Ein Product Backlog kann als Ersatz fur das Anforderungsdokument eines traditionellen
Projekts betrachtet werden. Es ist jedoch wichtig, daran zu denken, dass der schriftliche Teil
eines Backlog Items (z. B. unter Verwendung des User Story Templates: ,Als Benutzer
mdchte ich ...") unvollstandig ist, bis die Diskussionen Uber dieses Backlog Item
stattgefunden haben.

Esist oft am besten, sich den schriftlichen Teil als Referenz auf eine prazisere Darstellung
dieser Anforderung vorzustellen. Backlog Items (Epics, Features, Storys, ...) kbnnten auf ein
Diagramm hinweisen, das einen Workflow darstellt, auf eine Tabellenkalkulation, in der die
Durchflihrung einer Berechnung veranschaulicht wird, oder auf ein beliebiges anderes
Artefakt, das der Product Owner oder das Team wiinscht.

Zusatzlich zum dem Product Backlog kann es jedoch unterschiedliche Zwecke flr eine
detaillierte Anforderungsdokumentation, so fir Kommunikation, Uberlegungen, gesetzliche
Vorgaben zur Bewahrung.

Das Definieren eines adaquaten MaBes an Dokumentation hangt von zahlreichen Faktoren
ab wie vom Umfang des Projekts, der Anzahl der beteiligten Stakeholder, von rechtlichen
Randbedingungen und/oder von den sicherheitskritischen Aspekten des Projekts. Basierend
auf diesen Faktoren versuchen Teams im agilen Umfeld, ein UbermaB an Dokumentation zu
vermeiden und den kleinsten Nenner fur nitzliche Dokumentation zu finden.

Das Arbeiten mit einem ,lebenden” Product Backlog ist zwar eine effiziente Weise des
Umgangs mit Dokumentation, doch sie ist nicht immer ausreichend. Eine strukturierte
Dokumentation aller in einem Produkt implementierten Anforderungen, die auf dem
neuesten Stand ist, ist in manchen Projekten nicht nur rechtlich verpflichtend, sondern sie
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dient auch als idealer Ausgangspunkt flr die schnellere Identifizierung von
Anderungsantréagen basierend auf der vorhandenen Dokumentation.
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4 Umgang mit Qualitatsanforderungen und
Randbedingungen (K3)

Dauer: 90 Minuten + 30 Minuten Ubungszeit

Begriffe: Qualitatsanforderungen, Randbedingungen, Qualitatsbaum, Definition of Done
(DoD), Akzeptanzkriterium

Inhalt

In dieser Lerneinheit werden die Qualitatsanforderungen und Randbedingungen in agilen
Entwicklungsprojekten beleuchtet. Auch wenn der Begriff ,nicht-funktionale
Anforderungen” in der Praxis immer noch haufig als Uberbegriff zu finden ist, verwenden wir
die konkreteren und préaziseren Kategorien ,Qualitdtsanforderungen” und
»«Randbedingungen” nach [Glin2024].

4.1 Die Bedeutung von Qualitatsanforderungen und
Randbedingungen verstehen (K2)

Lernziele

LZ 411 Die Bedeutung von Qualitatsanforderungen im agilen Umfeld verstehen (K2)
LZ4.1.2  Kategorisierungsschemata fur Qualitatsanforderungen und Randbedingungen
verstehen (K2)

Inhalt
Viele agile Methoden sind ausschlieBlich auf funktionale Anforderungen ausgerichtet und

legen nicht geniigend Gewicht auf Qualitatsanforderungen und Randbedingungen
Meye2014].

Die fur ein System vorgesehenen zentralen Randbedingungen und Qualitaten sollten im
Lebenszyklus eines Produkts frihzeitig explizit benannt werden, da sie fir wichtige
Entscheidungen hinsichtlich der Architektur ausschlaggebend sind (Infrastruktur,
Softwarearchitektur und Softwaredesign). Werden sie in einem Projekt ignoriert oder zu spét
erkannt, geféhrdet dies unter Umstanden die gesamte Entwicklungstatigkeit. Andere
Qualitédten kénnen iterativ erfasst werden, just in time, so wie es auch bei funktionalen
Anforderungen der Fall ist Meye2014].

Kategorisierungsschemata fir Qualitatsanforderungen und Randbedingungen (z. B.
[RoR02013], [ISO25010]) kdnnen als Checklisten verwendet werden, damit keine wichtigen
Kategorien vergessen werden.

4.2 Qualitatsanforderungen préazisieren (K2)

Lernziele

LZ4.21  Detaillierung und Zerlegung von Qualitédtsanforderungen und Randbedingungen
verstehen (K2)

LZ4.22 Ableitung Funktionaler Anforderungen aus Qualitdtsanforderungen verstehen
(K2)

:F“E RE@Agile | Lehrplan | © IREB 22 | 38



LZ 4.2.3 Spezifikation von Akzeptanzkriterien fir Qualitdtsanforderungen verstehen (K2)
LZ4.2.4 Verstehen des Mehrwerts von Qualitatsbdumen (K2)

Inhalt

Zu Beginn sind Qualitatsanforderungen oftmals bewusst vage formuliert. Sie miUssen als
Ausgangsbasis in dieser vagen Form erfasst werden. Vage Qualitdtsanforderungen und
Randbedingungen kénnen in prazisere Anforderungen transformiert werden. Dabei werden
manchmal aus vagen Qualitatsanforderungen konkrete funktionale Anforderungen
abgeleitet.

- oo

A
- \ Randbedingungen

Produkt Anforderungen

A i

Abbildung 7: Qualitatsanforderungen und Randbedingungen zerlegen

Die Zerlegung (oder Detaillierung) von Qualitdtsanforderungen bedeutet, dass diese auf
einem niedrigeren Detailierungsgrad spezifiziert werden, beispielsweise durch
Generalisierung in Kategorisierungsschemata wie ,Benutzbarkeit” und anschlieBend eine
Prazisierung der Anforderungen erfolgt, beispielsweise fir ,einfache Benutzbarkeit” und
Jleichte Erlernbarkeit”.

Ableiten bedeutet, dass man Qualitatsanforderungen durch das Definieren funktionaler
Anforderungen erreichen kann, d.h. durch das Vorschlagen von Funktionen, die eine
gewlnschte Qualitat oder Randbedingung bewirken. Ein Beispiel fir die Verfeinerung einer
Sicherheitsanforderung ist die Einfihrung eines Rollenkonzepts und Passwdrtern.

Qualitatsbaume ([BOSS2022], [CleA2001]) sind ebenfalls ein bewahrtes Verfahren, um
Qualitadtsanforderungen zu strukturieren.

FUr Qualitatsanforderungen mussen ebenfalls Akzeptanzkriterien definiert werden um dieser
in spaterer Folge, genau wie andere Arten von Anforderungen, testbar zu machen
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[PoRu2021]. Die Art der verwendeten Akzeptanzkriterien hangt von der Qualitatskategorie
ab.

4.3 Qualitéatsanforderungen und das Backlog (K3)

Lernziele

LZ4.31 Die Zuordnung von Qualitdtsanforderungen zu funktionalen Anforderungen
anwenden kdnnen (K3)

LZ4.3.2 Das separate Anlegen von Backlog Items fir Qualitdtsanforderungen anwenden
kénnen (K3)

LZ4.3.3 Qualitdtsanforderungen als Teil der DoD verstehen (K2)

LZ4.3.4 Den Unterschied zwischen Qualitatsanforderungen und Akzeptanzkriterien
verstehen (K2)

Inhalt

Generalisierte Qualitatsanforderungen missen mit spezifischeren funktionalen
Anforderungen verknUpft werden [PoRu2021], z. B. ein quantifizierbarer Durchsatz, der einer
Story hinzugefligt wird oder spezifische Sicherheitsfunktionen, die ein Epic erganzen.

Andere Qualitaten wie Skalierbarkeit, Wartbarkeit oder Robustheit sollten der Entwicklung
mitgeteilt und in jeder einzelnen Iteration geprift werden. Zu diesem Zweck werden diese
Qualitédten Ublicherweise in die Definition of Done aufgenommen. Unterstitzt wird dies
haufig durch automatisierte Tests [Leffl2010].

Ein weiterer Ansatz ist die separate Aufzeichnung (auBerhalb des Product Backlogs) dieser
Qualitaten, etwa in Form einer gemeinsamen Liste oder einer Checkliste, damit sie fir die
Teams immer prasent sind. Diese Anforderungen sind alle gleichrangig (da sie alle erfullt
werden mussen) [Leffl2010].

Es hat sich auBerdem bewahrt, die Beziehungen zwischen funktionalen und betroffenen
Qualitatsanforderungen, etwa durch eine Matrix an einer Wand, sichtbar zu machen und die
Beziehung ,betroffen von” in den entsprechenden Zellen zu kennzeichnen.

Bei der Strukturierung eines Backlogs stellt sich fur Product Owner &fter die Frage, ob eine
erkannte/erhobene Qualitdtsanforderung nun wirklich eine Qualitatsanforderung, ein
Akzeptanzkriterium, oder vielleicht auch ein Akzeptanzkriterium fur eine
Qualitatsanforderung, ist.

= Qualitatsanforderungen beziehen sich auf Qualitatsaspekte, die nicht durch
funktionale Anforderungen abgedeckt sind. Wie z. B. Leistung (Performance),
Verfugbarkeit, Wartbarkeit, Sicherheit oder Zuverlassigkeit.

= Akzeptanzkriterien sind Kriterien, die eine Anforderung (dies kann eine funktionale
Anforderung oder eine Qualitatsanforderung sein) erflllen muss, um von den
Stakeholdern akzeptiert zu werden.

Wir sehen also, dass sowohl funktionale Anforderungen als auch Qualitatsanforderungen
Akzeptanzkriterien haben kénnen und haben sollten.
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4.4 Randbedingungen verdeutlichen (K2)

Lernziele

LZ4.41 Verschiedene Arten von Randbedingungen im agilen Umfeld verstehen (K2)
LZ4.42 Die Charakterisierung von Randbedingungen kennen (K1)

Inhalt

Randbedingungen sind eine wichtige Art von Anforderungen, welche die
Designentscheidungen der Entwickler eingrenzt [Glin2024]. Randbedingungen lassen sich
entweder als Produkt- oder als Prozessrandbedingungen kategorisieren.
Produktrandbedingungen beinhalten die geforderte Verwendung von Technologien, die
Wiederverwendung vorhandener Komponenten, Entscheidungen Uber ,entwickeln oder
kaufen”, bzw. Ressourcen in Form von Material, Wissen und Kompetenzen. Die
Prozessrandbedingungen geben hingegen organisatorische oder Entwicklungsprozesse vor.
Dazu zahlen organisatorische Richtlinien und Vorschriften, finanzielle Limits, Normen,
Compliance-Vorschriften und Audits sowie rechtliche und behdérdliche Randbedingungen.

Es ist wichtig, diese Randbedingungen explizit zu machen, damit sich jeder im Team dieser
bewusst ist. Randbedingungen, die fir die gréBten Einschréankungen sorgen, sollten im
Projektverlauf frihzeitig bekannt sein. Sonstige Randbedingungen sollten erfasst werden,
sobald sie erkannt werden. Generell betreffen Randbedingungen meist mehrere funktionale
Anforderungen. So stellt sich auch bei den Randbedingungen (genauso wie bei den
Qualitéatsanforderungen) die Frage, wie diese dokumentiert werden sollten. Die
Mdglichkeiten dazu haben wir bereits in Kapitel 4.3 erlautert. Das Gleiche gilt fur die
Randbedingungen: Zumindest sollte in die Definition of Done eine Priifung aufgenommen
werden, um sicherzustellen, dass sie eingehalten wurden.

Beachten Sie, dass Sie nicht zwingend alle Randbedingungen als Backlog Item verfassen
mussen. Es ist gegebenenfalls ausreichend, das Team dartiber zu informieren, dass z. B. C#
und ORACLE nicht verhandelbare Randbedingungen sind.

Derartige Randbedingungen gelten normalerweise flr eine Vielzahl von Projekten. Einmal
aufgezeichnet, kbnnen sie problemlos in anderen Projekten oder Produkten
wiederverwendet werden.
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5 Priorisieren und Schatzen von
Anforderungen (K3)

Dauer: 120 Minuten + 90 Minuten Ubungszeit

Begriffe: Geschaftswert, MVP, MMP, Planning Poker, Cone of Uncertainty, Velocity, Sizing,
Referenz-Storys, T-Shirt GréBen, Fibonacci-Folge

Inhalt

Selbst in einer perfekten agilen Welt ist man auf Prognosen angewiesen, um zu ermitteln, wie
viel Arbeit in einer zuvor festgelegten Iteration (Timebox) erledigt werden kann. Zudem sind
Entwicklungsorganisationen mit mehr als einem Team gewd&hnlich auf Prognosen
angewiesen, um die Arbeit richtig zu priorisieren und zu planen.

kumulativer
Wert (Business-value)

. s
»
- ¢ .
L.
.
.
.
&
.
Iteration

Abbildung 8: Wachsender Geschaftswert

5.1 Ermittlung des Geschaftswerts

Lernziele

LZ 511 Die Ermittlung des Geschaftswerts verstehen (K2)

LZ5.1.2 Verstehen, wie man den Geschaftswert nutzt, um Backlog Items zu sortieren (K2)

LZ5.1.3 Alternative Berechnungsmethoden fir den Geschaftswert anwenden kénnen
(K3)

LZ5.1.4  Verstehen, wie man MaBnahmen zur Bewertung des Geschaftswerts auf
strategische Ziele der Organisation ausrichtet (K2)

Inhalt

Agile Herangehensweisen zielen darauf ab, den gesamten Geschaftswert zu maximieren und
den Erstellungsprozess des Geschaftswerts insgesamt dauerhaft zu optimieren [Leffl2010].
In einem Product Backlog sollten samtliche Anforderungen (ob grob- oder feingranular) in
erster Linie nach dem Wert sortiert werden, den sie der Organisation bieten. Eine
Voraussetzung daflr ist eine abgestimmte Definition dessen, was den Geschaftswert fur das
Produkt/Unternehmen ausmacht.
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Der Geschaftswert wird nicht nur Gber den Profit definiert: Zu alternativen
Berechnungsmethoden zahlen u. a. die Gesamtkapitalrentabilitat (Return on Investment,
ROI), die Amortisationszeit, der Kapitalwert (Net Present Value), Weighted Shortest Job First
(WSJF, ,Wert/Aufwand-Verhaltnis”), die Kosten flr Verzégerungen (Cost of Delay) und die
Balanced Scorecard. Der Marktwert, die Markteinfihrungszeiten (time to market) und die
Reduzierung potenzieller Risiken stellen allesamt potenzielle Arten von Geschaftswert dar,
ebenso wie betriebliche und organisatorische Exzellenz [Rein2009].

Die Definition des Geschaftswerts kann in der Tat fur jede Organisation, jedes Projekt und
aus der Perspektive unterschiedlicher Stakeholder anders aussehen. Experten sollten
wissen, wie sie MaBnahmen zum Erzielen des Geschaftswerts auf die strategischen Ziele der
Organisation ausrichten und sie sollten diese Ausrichtung bei einer Veranderung der Ziele
anpassen kdénnen.

5.2 Geschaftswert, Risiken und Abhangigkeiten (K3)

Lernziele

LZ5.21 Die Abhangigkeiten zwischen potenziellem Geschaftswert und zugehdrigen
Risiken verstehen (K2)

Inhalt

Es bestehen sehr haufig wechselseitige Abhangigkeiten zwischen potenziellem
Geschaftswert und Risiken. Die Konzentration auf einen bestimmten Geschaftswert kann
gewisse Risiken verursachen, wird der Fokus auf den Geschaftswert geandert, kénnen sich
auch die Risiken &ndern [Rein2009].

In jedem Fall sollte die Sortierung von Anforderungen geman der gewahlten Strategie
angepasst und dabei die Abhéangigkeiten zwischen den Anforderungen bertcksichtigt
werden.

5.3 AuBern von Prioritéten und Sortieren des Backlogs

Lernziele

LZ 5.3.1 Die Priorisierung von Backlogs anwenden kénnen (K3)

LZ 5.3.2 Verschiedene grundlegende Priorisierungsstrategien anwenden kénnen (K3)

LZ5.3.3 Die Ermittlung von Abhangigkeiten zwischen Anforderungen anwenden kdnnen
(K3)

LZ 5.3.4 Die Reihenfolge von Backlog Items durch Berlcksichtigung der Abhangigkeiten
verstehen (K2)

Inhalt

Sobald Sie festgelegt haben, was Wert flir Sie bedeutet, mUssen Sie diese Prioritaten zum
Ausdruck bringen und das Backlog nach den Prioritédten der Backlog Items sortieren. Es gibt
viele verschiedene Methoden, um Backlog Items einen Wert zuzuweisen. Einige davon sind
sehr einfach, andere hochkomplex. Beispiele flr Priorisierungsstrategien sind:

= MoSCoW
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= High/Medium/Low

» Anhand einer Bandbreite an Zahlen die den Geschéaftswert (Business-value)
ausdricken

* Anhand einer Wertermittlung des Geschaftswertes auf Basis mehrerer Kriterien

Backlog Items Umsatz im Minimierung Erhohung Gesamt-
2. Quartal des der ergebnis
technischen Benutzbar
Risikos keit
Gewicht=5 Umsatz Wert Gewicht=4 Risiko Wert Gewicht =2 Benutzbarkeit
Wert
Anforderung 1 3 15 0 0 0 0 15
Anforderung 2 0 o] 3 12 1 2 14
Anforderung 3 4 20 2 8 2 4 32
Anforderung 4 2 10 2 8 3 6 24
Anforderung 5 0 0 2 8 5 10 18

Abbildung 9: Prioritaten und Sortieren des Backlogs

Bei der Priorisierung der Backlog Items sollte generell beachtet werden, dass je naher der
Zeitpunkt der geplanten Umsetzung eines Backlog Items kommt, desto klarer sollten auch
die Prioritaten der gewahlten Eintrage sein. Eine Priorisierung mit den Kriterien ,hoch”,
mittel”, ,niedrig” ergibt oftmals, dass viel zu viele Backlog Items den Wert ,hoch” erhalten.
Das Ergebnis, wenn z. B. 30 % aller Backlog Items die Prioritat ,hoch” erhalten ist, dass die
Entwickler nicht wissen, was dem Product Owner am wichtigsten ist. Es weist auch darauf
hin, dass der Product Owner keine klare Strategie fur die kurz- bis mittelfristige Umsetzung
hat. Das Ziel der Prioritatensetzung sollte immer sein, eine klare Aussage zu treffen, was die
Stakeholder demnéachst als Wert des Produktes erwarten durfen.

5.4 Schatzen von Backlog Items (L3)

Lernziele

LZ 5.41 Prognosen und Schatzungen anwenden kénnen (K3)

LZ5.4.2 Verstehen, wie man eine mittelfristige Prognose ableitet (K2)

LZ5.4.3 Die Vorteile von relativen, kategorisierenden und Gruppenschatzungen verstehen
(K2)

LZ5.4.4 Verstehen von Schatzungstechniken (K2)

Inhalt

Die initialen Projektschatzungen sind haufig ungenau. Sie werden jedoch zunehmend
genauer, da die Aktivitat iteriert wird (ein Prinzip, das als ,Cone of Uncertainty” bekannt ist).
Durch die Analyse, was in vorherigen Iterationen geliefert wurde, kann die
Arbeitsgeschwindigkeit (,velocity”) des Teams berechnet werden. Damit lasst sich die
Kapazitat fur kiinftige Iterationen besser schatzen.
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FUr bessere mittelfristige Schatzungen werden groBe Anforderungen wie Epics auf Features
heruntergebrochen. So kénnen Schatzungen auf Feature-Ebene durchgefiihrt und dann
zum Epic summiert werden. Diese Schatzungen sind zwar immer noch nicht sehr prazise,
aber fur die Epic-Schatzung hilfreich. AuBerdem dienen sie als eine Art Priifung der
Kenntnisse Uber das Epic (Annahmen usw.).

Agile Methoden empfehlen einige bewahrte Verfahren, mit deren Hilfe bessere und prazisere
Schatzungen moglich sind:

» Alle an der Schatzung Beteiligten missen dasselbe Verstandnis der zu erledigenden
Arbeit haben.

= Schatzungen missen von denjenigen vorgenommen werden, die die Arbeit
ausfihren, also dem cross-funktionalen Team (Entwickler in Scrum). Durch den
Austausch von Wissen und Annahmen Uber die zu erledigende Arbeit werden alle
beteiligten Personen auf denselben Wissensstand gebracht.

» Schatzungen sollten relativ zur bereits erledigten Arbeit vorgenommen werden
(Schatzung durch Analogie), da die Wahrscheinlichkeit gréBer ist, dass sie praziser
ausfallen als absolute Schatzungen.

= Schéatzungen sollten in einer kiinstlichen Einheit erfolgen, die Aufwand, Komplexitat
und Risiko vereint.

Far relative Schatzungen stehen mehrere Techniken zur Verfigung. Die bekanntesten davon
sind das sogenannte Planning Poker [Cohn2006] sowie Magic Estimation.
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5.5 Auswédhlen einer Entwicklungsstrategie (K2)

Lernziele

LZ5.51 Das Konzept des MVP (Minimum Viable Product) verstehen (K2)
LZ5.5.2 DasKonzept des MMP (Minimum Marketable Product) verstehen (K2)

Inhalt

Beim Auswahlen der Elemente fiur friihe Releases kdnnen basierend auf bekannten Werten,
Risiken und dem fir die Entwicklung eines Backlog Items benétigten Aufwand verschiedene
Strategien zum Einsatz kommen. Es gibt bei agilen Entwicklungsprozessen zwei typische
Konzepte: Die Entwicklung eines Minimum Viable Product (MVP) und die Entwicklung eines
Minimum Marketable Product (MMP).

Mit Minimum Viable Product ist sinngeman die Version eines neuen Produkts gemeint, die
einem Team das Erfassen des maximal mdéglichen validierten Lernens Gber Kunden bei
geringstem Aufwand ermdglicht. Das MVP ist eine zentrale Idee der von Eric Ries
entwickelten Lean-Startup-Methodologie, die auf dem ,Build-Measure-Learn”-Zyklus
(bauen, messen, lernen) beruht. Das MVP ist dabei nicht notwendigerweise ein einsatzbares
Softwareprodukt.

Das MMP beschreibt das Produkt mit dem kleinstmd&glichen Feature-Set, das auf die
Bedurfnisse der ersten Benutzer (Innovatoren und frihe Anwender) eingeht und somit
vermarktet werden kann.

Product-
| inkrement

Erstelle
;.’
Idee L 4

Messe/Priife (MEASURE)

Lerne (LEARN)

R I:II:IDD Gesammeltes Feedback

Abbildung 10: Der ,Build-Measure-Learn“-Zyklus des Lean Development
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6 Skalierung von RE@Agile (K2)

Dauer: 105 Minuten

Begriffe: Skalierungs-Frameworks, Skalierung von Anforderungen und Teams,
Strukturierung von Anforderungen und Teams im GroBen, Roadmaps und
umfangreiche Planung, Produktvalidierung

Inhalt
RE ist einfacher fUr Produkte, die so klein sind, dass sie von einem einzigen Team an einem
Standort bearbeitet werden kdnnen.

In dieser Lerneinheit wird erértert, warum die Produktentwicklung manchmal skaliert werden
muss und warum Produkte von mehr als einem Team entwickelt werden miissen, sei es am
gleichen Standort oder geografisch verteilt. Wenn skaliert wird, ist der Product Owner des
Gesamtprodukts (als die fur das Anforderungsmanagement verantwortliche Rolle)
wahrscheinlich mehr mit Managementaspekten als mit Anforderungsaspekten konfrontiert.
Wir werden erértern, dass die beiden Faktoren Markteinfihrungszeit und Komplexitat
(entweder funktionale Komplexitat oder anspruchsvolle Qualitdtsanforderungen) den
Skalierungsprozess rechtfertigen und vorantreiben. Aber auch organisatorische und
technische Randbedingungen beeinflussen die Art und Weise der Skalierung.

Wichtig sind die folgenden Fragestellungen:

= Was bedeutet Skalierung und wie wirkt sie sich auf Anforderungen und Teams aus?

= Wie (re)organisieren wir die Anforderungen und die Teams im GroBen?

= Wie werden Releases und Roadmaps definiert und in der langfristigen Planung
verwendet?

= Wie werden Anforderungen in skalierten Umgebungen validiert?

Die Vorlaufzeit, um ein Produkt auf
den Markt zu bringen ist kritisch;
somit benétige ich mehrere Teams B
die parallel arbeiten 4 Jpm

— -

T‘ZEHt
Die Funktionalitat ist
fir ein Team zu
5 umfangreich
Die Entwickler sind - ——
geografisch verteilt und y r 4
ich strukturiere die Teams P
aufgrund der artlichen PrOdUktgrO Be
. Zusammengehérigkeit /'
L —

S g

Ortliche Verteilung

Abbildung 11: Grinde fir die Skalierung
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6.1 Skalierung von Anforderungen und Teams (K2)

Lernziele

LZ 611 Géngige Beispiele fur Skalierungs-Frameworks kennen (K1)
LZ6.1.2 Verstehen der Herausforderungen und Mechanismen zur Skalierung von
Anforderungen im agilen Umfeld (K2)

Inhalt
Wir verwenden den Begriff ,Skalierung”, um eine Veranderung der GréBe zu beschreiben,
entweder des Systems oder des Produkts oder der Anzahl der beteiligten Personen.

Seit etwa 2010 wurde eine Reihe verschiedener agiler Skalierungs-Frameworks entwickelt,
um diese Probleme zu I6sen. Dazu gehéren Nexus [Nexu2021], SAFe [SAFe2021a]
[SAFe2021b], LeSS [LeSS], Scrum@Scale [S@SG2021], BOSSA Nova [BOSS2022], Scrum of
Scrums [KnlvS2012], und Spotify[Spot2012], aber es gibt noch mehr. Skalierungs-
Frameworks variieren hinsichtlich inres Reifegrades, der Anzahl bewéahrter Verfahren,
Richtlinien und Regeln sowie dem Grad der Anpassbarkeit des Frameworks an bestimmte
Bedurfnisse einer Organisation.

Wenn Sie skalieren, werden zwei Dinge immer zutreffen: Sie werden gezwungen sein, die
Anforderungen zu hierarchisieren und die Organisation zu hierarchisieren. Grobgranulare
Anforderungen werden bendtigt, wenn es um das Produkt als Ganzes geht; feingranulare
Anforderungen werden in den Teams bendtigt, die bestimmte Aspekte des Produkts
umsetzen. Und die Teams selbst missen ihre Zusammenarbeit so organisieren, dass sie
innerhalb eines gréBeren Teams erfolgreich funktionieren.

6.2 Kriterien fir die Strukturierung von Anforderungen und
Teams im GroBen (K2)

Lernziele

LZ6.21 Kennender Herausforderungen zur Organisation eines Backlogs und zur
Kommunikation tUber Anforderungen in einem Netzwerk von Teams (K1)

Lze6.2.2 Verstehen der Anforderungsaufteilung in verschiedenen (Projekt-)Umgebungen
des agilen Umfelds (K2)

Inhalt

Bei der Produktentwicklung in groBem MaBstab missen meist mehrere Teams gemeinsam
am gleichen Produkt arbeiten. In der Praxis entwickelt jedes Team einen spezifischen Teil
des Produktes, das mit anderen Teilen in das Gesamtprodukt integriert werden muss, um
eine funktionierende L&sung zu schaffen. Nur das integrierte Produkt hat einen Wert flr die
Stakeholder.

Bei der Skalierung der Produktentwicklung auf mehrere Teams reicht es nicht aus, dass sich
alle Product Owner einfach treffen und irgendwie besprechen, welche Teams welchen Teil
des Produkts entwickeln sollen und dann auf das Beste hoffen! Ausgefeilte Strukturen und
Praktiken werden benotigt, um die Zusammenarbeit in Teams, Anforderungsanderungen
und eine schnelle Produktlieferung zu erméglichen. Andernfalls verschwenden Entwickler
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mdglicherweise Aufwand bei der Koordination mit anderen Teams, die fur ihre Arbeit nicht
relevant sind.

Aus der Anforderungsperspektive missen wir den ,Kreislauf” schlieBen: Von der
anfanglichen (Business-)Anforderung der Stakeholder, Gber die Aufteilung komplexer
Anforderungen in kleinere, von jeweils einem Team an Entwicklern handhabbare Teile, bis hin
zur Sicherstellung, dass die zusammengesetzten Ergebnisse eine L&sung bilden, die flir das
Business freigegeben werden kann.

Um gemeinsam an den Anforderungen zu arbeiten und eigenstandig verninftige
Entscheidungen zu treffen, brauchen Teams ein allgemeines Verstandnis fur die
Anforderungen der anderen Teams, mit denen sie zusammenarbeiten mussen, ohne jedoch
mit allen Details Uberfordert zu sein. Die Product Owner sollten daher einen angemessenen
Detaillierungsgrad finden, der es den Teams ermdoglicht, die Auswirkungen ihrer
Entscheidungen auf andere Teams zu verstehen.

Um lieferbare Produktinkremente mit minimalen Abhéngigkeiten zu anderen Teams zu
liefern, sollten Teams im agilen Umfeld an lose gekoppelte End-to-End-Features arbeiten. In
unserem Kontext bezieht sich der Begriff End-to-End-Feature auf eine Reihe von
zusammenhangenden Funktionen, die eine bestimmte Aufgabe erfillen und den
Stakeholdern einen geschéaftlichen Nutzen bieten. Use Cases sind ein Ansatz zur
Strukturierung von Anforderungen, der nicht immer mit Agilitat in Verbindung gebracht wird,
aber dennoch von einer Reihe von Autoren empfohlen wird (z. B. [Jaco2011], Cockburn,
[Leffl2010]).

Leider ist es in vielen Féllen nicht so einfach, Anforderungen basierend auf lose gekoppelte
Einheiten von einer End-to-End-Funktionalitat zu zerlegen. Aufgrund des architektonischen
Designs (z. B. Technologie, Infrastruktur, Systemkomponenten, gemeinsame Plattform,
Architekturschichten wie Front- und Backend) sowie organisatorischer Uberlegungen
(fachliche Kompetenzen, Standort des Teams, Sub-Auftragnehmer) kénnen sich
Funktionalitaten Gberschneiden. Das bedeutet, dass verschiedene Teams im agilen Umfeld
zusammenarbeiten missen, um bestimmte Features zu implementieren und, dass ihre
jeweiligen Product Owner bei den Anforderungen enger zusammenarbeiten mussen.
Alternativ kann ein spezielles Team eingerichtet werden, das sich mit der Uberschneidung
befasst und mit jedem der urspriinglichen Teams zusammenarbeitet, die sich auf eine
Funktionseinheit konzentrieren.

6.3 Roadmaps und umfangreiche Planung (K2)

Lernziele

LZ6.31 Den Unterschied zwischen einer Roadmap und einem Backlog im agilen Umfeld
kennen (K1)

LZ6.3.2 Verstehen der Erstellung und des Managements einer Roadmap im agilen Umfeld
(K2)

Inhalt

In der groB angelegten Produktentwicklung verwalten Product Owner Anforderungenim
produktfokussierten Backlog. Im Gegensatz zum Backlog wird eine Roadmap zur
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inkrementellen Planung der Produktentwicklung verwendet. Eine Roadmap ist eine
Vorhersage, wie das Produkt wachsen wird [Pich2016]. Roadmaps verandern nicht den Inhalt
der Backlog Items, sondern ordnen sie auf einer Zeitachse an. Sie beantworten die Frage,
wann wir welche Features ungefahr erwarten kénnen.

Eine Roadmap ist ein nitzliches Mittel, um (strategische) Ziele und Entscheidungen an die
Entwickler und andere Stakeholder zu kommunizieren. Sie bricht ein langfristiges Ziel in
Uberschaubare Iterationen herunter, stellt Abhangigkeiten zwischen den Teams dar und gibt
den Stakeholdern Orientierung und Transparenz.

Eine Roadmap zeigt strategische Ziele, Meilensteine und grobe Anforderungen. Wichtige
Meilensteine kdnnen entweder intern oder durch externe Ereignisse, wie z. B. eine Messe oder
die EinfUhrung einer neuen Vorschrift, bestimmt sein. Die Darstellung einer Roadmap ist
abhangig von ihrem Zweck, ihrer Zielgruppe und ihrem Planungshorizont.

- ™ . 4 B,
Product- P Release 1 Release 2 Release 3 Release 4

/i - _
M 4, priorisiert, /7 ™ —
geschatzt S
\) Planung —mm>»

Ul

Zeitplan Kosten

v Release Roadmap

Features/Funktionen

Development Kapazitit \ / - EPﬁn_eﬁ_oﬁf_fJ_rfmcertalnty (Unsicherheit)

Organisation

Abbildung 12: Roadmaps und umfangreiche Planung

Um eine langfristige Produkt-Roadmap zu entwickeln, muss ein Product Owner zun&chst
eine Produktvision und eine Strategie definieren. Danach missen Product Owner die groben
Anforderungen erheben, indem sie sich mit den notwendigen Stakeholdern
auseinandersetzen. Es ist nicht nétig, an dieser Stelle Zeit in detaillierte Anforderungen zu
investieren. Obwohl die Anforderungen in diesem Stadium mit einem hohen MaB an
Unsicherheit behaftet sind, ist die Produkt-Roadmap als grober Iterationsplan fir den ersten
Schnitt gut genug, um die Planung und Synchronisation zu unterstitzen.

6.4 Produkt-Validierung (K2)

Lernziele

LZ6.41 Verstehen konkreter Methoden zur Validierung von Produktanforderungen im
agilen Umfeld (K2)
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Inhalt

Ein Grundgedanke der agilen Entwicklung ist es, einen kleinen Teil des Produkts zu
entwickeln, durch die Einbindung von Stakeholdern Feedback zu generieren und die
Produktentwicklung entsprechend den Erkenntnissen und Ergebnissen anzupassen. Nach
dem Prinzip des Build-Measure-Learn-Zyklus [Ries2011] ist die Produktvalidierung ein
wichtiger Schritt, um schnelles Feedback zu erhalten. Jedes Mal, wenn ein neues
Produktinkrement freigegeben wird, verwenden die Product Owner dieses
Produktinkrement, um seinen Geschéftswert zu prifen und um festzustellen, ob die
Produktanforderungen richtig verstanden wurden.

Die Validierung auf Produktebene (in Scrum z. B. Sprint-Review) ist eine wichtige Methode in
der groB angelegten Produktentwicklung, da sie sicherstellt, dass die Product Owner
gemeinsam die volle Verantwortung von den Geschaftsanforderungen bis zur
Produktintegration tragen. Es ist das gesamte Produkt, das flir die Stakeholder einen Wert
hat, nicht nur kleine Teile des Produkts.

Ein weiterer Ansatz fir die Produktvalidierung in der umfangreichen Produktentwicklung
basiert auf Datenanalyse [MaeA2016]. Das integrierte Produktinkrement wird an Benutzer
ausgeliefert und anhand deren Verhalten wird gemessen, ob die Produkt-Features einen
positiven, neutralen oder negativen Einfluss haben.
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/ Begriffsdefinitionen, Glossar

Fur die Begriffsdefinitionen verweisen wir auf das IREB CPRE Requirements Engineering
Glossar [Glin2024], das nicht nur ein umfassendes Glossar der Requirements Engineering
Terminologie ist, sondern auch viele Begriffe aus dem Bereich der Agilitat definiert. Fur
spezifische Agilitatsbegriffe kann der Leser den aktuellen Scrum Guide [ScSu2020]

konsultieren.
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