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Vorwort 

Der Scrum Body of Knowledge (SBOK®) bietet Richtlinien für eine erfolgreiche Implementierung von Scrum 

ï des populärsten Agile Produktentwicklungs- und Projektabwicklungsansatzes. Scrum wird im SBOK® als 

Rahmenstruktur, welche auf Portfolios, Programme oder Projekte jeder Größe anwendbar ist, definiert; 

Scrum kann in jeder Branche für Produkte, Dienstleistungen oder jedes andere zu liefernde Resultat 

angewendet werden. 

Der SBOK® ist als Referenz und Ratgeber sowohl für erfahrene Praktiker von Scrum und anderen Produkt- 

oder Dienstleistungs-Entwicklungsmethoden vorgesehen, als auch für Personen, die noch keine 

Vorerfahrung oder Vorwissen zu Scrum oder einer anderen Projektabwicklungsmethode haben. Diese 

Neuausgabe des SBOK® liefert zusätzliche Einblicke in optimale Scrum Praktiken, insbesondere 

im Bereich der Skalierung von Scrum. Es wurden dem SBOK® zwei Kapitel hinzugefügt, die sich speziell 

mit der Skalierung von Scrum für große Projekte (Kapitel 13) und von Scrum für das Unternehmen (Kapitel 

14) auseinandersetzen. Während die Beliebtheit und Anwendung von Scrum stetig wächst und sich global 

weiterentwickelt, ist es unser Ziel, gezogene Lehren und beste Praktiken als Teil des SBOK® zu teilen. 

Der SBOK® zieht sein kombiniertes Wissen und seine Einblicke aus Tausenden von Projekten, quer durch 

verschiedene Organisationen und Industriezweige. Diese 3. Ausgabe fügt die kollektiven Beiträge von 

Experten in Scrum und Projekt-Management hinzu. Insbesondere das Feedback der globalen Scrum 

Community hat eine große Rolle bei der Identifizierung von Verbesserungen und Ergänzungen des SBOK® 

gespielt. Dies war wirklich eine gemeinschaftliche Leistung einer großen Anzahl von Experten und 

Praktikern aus verschiedenen Wissenszweigen. 

Die breite Akzeptanz der SBOK® Rahmenstruktur standardisiert die Anwendung von Scrum durch 

Organisationen weltweit und trägt ganz erheblich dazu bei, die Investitionsrendite dieser Organisationen 

signifikant zu erhöhen. Zusätzlich regt sie dazu an, mehr Überlegungen anzustellen wie Scrum auf viele 

verschiedene Projekttypen angewendet werden kann. Das wird dann im Gegenzug zu einer Erweiterung 

und Anreicherung des Body of Knowledge führen und dementsprechend zukünftige Aktualisierungen dieses 

Leitfadens nach sich ziehen. 

Obwohl der SBOK® eine umfassende Referenz und Ratgeber für Scrum ist, ist sein Inhalt so organisiert, 

dass die Referenzen einfach zu verstehen sind, unabhängig davon, ob der Leser über Vorwissen zu dem 

Thema verfügt oder nicht. Wir hoffen, dass jeder Leser ebenso viel lernt und Spaß mit diesem Leitfaden hat, 

wie wir beim Zusammentragen des gemeinschaftlichen Wissens und des Fachwissens hatten, das seinen 

Weg in dieses Buch gefunden hat. 

 
 
 
 

Tridibesh Satpathy, 

Chefautor, Scrum Body of Knowledge (SBOK®) 
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1. EINLEITUNG 
 
Das Buch Scrum Body of Knowledge (SBOK®) ist ein Leitfaden zur erfolgreichen Implementierung von Scrum, 

der populärsten Agile Projekt Management und Produkt Entwicklungs Ansatz. Es beinhaltet einen umfassenden 

Rahmen der Prinzipien, Aspekte und Prozesse von Scrum.  

Scrum, wie im SBOK® definiert, ist auf Folgendes anwendbar: 

¶  Portfolios, Programme und/oder Projekte in jeder Branche 

¶  Produkte, Dienstleistungen oder jegliche an Business Stakeholdernn zu liefernde Ergebnisse 

¶  Projekte jeglicher Größe oder Komplexität 

 
Der Begriff ñProduktò in dieser Wissenssammlung kann sich auf ein Produkt, eine Dienstleistung oder andere zu 

liefernde Ergebnisse beziehen. Scrum kann auf jedes Projekt in jeder Branche effektiv angewendet werden ð 

von kleinen Projekten oder Teams mit lediglich sechs Team-Mitgliedern bis hin zu großen, komplexen Projekten 

mit mehreren Hundert Team-Mitgliedern. 

Das erste Kapitel beschreibt den Zweck und Rahmen des SBOK® und bietet eine Einführung in die 

Schlüsselkonzepte von Scrum. Es enthält eine Zusammenfassung von Scrum Prinzipien, Scrum Aspekten und 

Scrum Prozessen. Das zweite Kapitel vertieft die sechs Scrum Prinzipien, welche die Grundlage für die Scrum 

Rahmenstruktur bilden. Vom dritten bis zum siebten Kapitel werden die fünf Scrum Aspekte ausgearbeitet, 

welche bei allen Projekten immer angesprochen werden müssen: Organisation, geschäftliche Rechtfertigung, 

Qualität, Änderungen und Risiko. Kapitel acht bis zwölf decken die neunzehn Scrum Prozesse ab, welche bei 

einem Scrum Projekt zum Einsatz kommen. Diese Prozesse sind Teil der fünf Scrum Phasen: Initiierung, 

Planung und Abschätzung, Implementierung, Review und Rückblick, und Freigabe. Diese Phasen beschreiben 

im Detail die Inputs und Outputs, die mit jedem Prozess in Verbindung stehen, sowie die verschiedenen  

Hilfsmittel  die jeweils benutzt werden können. Einige Inputs,  Hilfsmittel und Outputs sind vorgeschrieben. Diese 

sind als solche gekennzeichnet, während andere optional sind, abhängig vom spezifischen Projekt, den 

Anforderungen der jeweiligen Organisation und/oder deren Richtlinien, wie im Scrum Guidance Body (SGB) 

festgehalten. Kapitel 13 und 14 wurden dem SBOK® in dieser Ausgabe hinzugefügt. Die beiden neuen Kapitel 

geben eine Anleitung zur Anwendung von Scrum für große Projekte bzw. die Skalierung von Scrum für das 

Unternehmen.  

Die folgenden Abschnitte werden in diesem Kapitel besprochen:  

1.1 Ein Überblick über Scrum 

1.2 Warum Scrum anwenden? 

1.3 Der Zweck des SBOK® 

1.4 Rahmenstruktur des SBOK® 

1.5 Scrum versus traditionelles Projekt Management  
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1.1 Ein Überblick über Scrum 
 
Ein Scrum Projekt beinhaltet einen kooperativen Aufwand, um ein neues Produkt, eine Dienstleistung oder ein 

anderes Resultat zu kreieren, wie in der Projektvisionserklärung definiert. Projekte unterliegen Beschränkungen 

hinsichtlich Zeit, Kosten, Umfang, Qualität, Ressourcen, organisatorischen Möglichkeiten und anderen 

Limitierungen, die es schwierig machen zu planen, auszuführen, zu managen und schlussendlich erfolgreich zu 

sein. Allerdings bietet eine erfolgreiche Implementierung der Resultate eines abgeschlossenen Projekts einen 

signifikanten geschäftlichen Nutzen für eine Organisation. Deshalb ist es für Organisationen wichtig, die 

angemessene Projekt Management Methodik auszuwählen und diese in die Praxis umzusetzen. 

Scrum zählt zu den populärsten Agile Methodiken. Es ist eine lernfähige, iterative (schrittweise sich 

wiederholende), schnelle, flexible und effektive Methodik, gestaltet um einen signifikanten Wert sowohl schnell 

als auch über den gesamten Projektzeitraum hinweg zu liefern. Obwohl das Scrum-Rahmenwerk, wie es im 

SBOK® definiert ist, in erster Linie für die Durchführung von Projekten und die Erstellung von Produkten 

verwendet wird, kann Scrum auch für die kontinuierliche Wartung von Produkten und Dienstleistungen, die 

Verfolgung von Problemen und das Management von Änderungen eingesetzt werden. 

Scrum stellt Transparenz in der Kommunikation her, kreiert eine Umgebung der kollektiven Verantwortung und 

sichert einen kontinuierlichen Fortschritt. Die Scrum Rahmenstruktur, wie im SBOK® definiert, ist so strukturiert, 

dass sie die Entwicklung eines Produkts oder einer Dienstleistung in jedweder Branche  oder jeder Art von 

Projekt, unabhängig von seiner Komplexität,  unterstützt.  

Eine wesentliche Stärke von Scrum liegt in funktionsübergreifenden, selbst-organisierten und ermächtigten 

Teams, die ihre Arbeit in kurze, hoch-konzentrierte Arbeitszyklen, sogenannte Sprints,  aufteilen. Bild 1-1 gibt 

einen Überblick über den Fluss eines solchen Scrum Projekts. 

 

Abbildung 1-1: Scrum Flussdiagram 

Der Scrum Zyklus beginnt mit einem Business Stakeholder Meeting, währenddessen die Projektvision erstellt 

wird. Danach entwickelt der Product Owner das priorisierte Produkt Backlog, welches eine priorisierte Liste von 

wirtschaftlichen Anforderungen sowie Projektanforderungen enthält, die in der Form von User Storys geschrieben 
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sind. Jeder Sprint beginnt mit einem Sprint Planungsmeeting bei dem hochpriorisierte User Storys analysiert 

werden und entschieden wird, ob diese in den Sprint mit eingebunden werden sollen.  

In der Regel dauert ein Sprint zwischen einer und sechs Wochen und beinhaltet die Arbeit des Scrum Teams   

lieferfähige zu liefernde Ergebnisse oder Produkt Inkremente zu erstellen. Während eines Sprints werden 

tägliche Standup Meetings durchgeführt, bei denen die Team Mitglieder den täglichen Fortschritt besprechen. 

Zum Ende des Sprints wird ein Sprint Review Meeting durchgeführt, bei dem der Product Owner und relevante 

Business Stakeholdernn eine Vorführung der zu liefernden Ergebnisse bekommen. Der Product Owner akzeptiert 

die fertigen Ergebnisse nur dann, falls sie den vordefinierten Abnahmekriterien entsprechen. Der Spirnt Zyklus 

endet mit einem Sprint Rückblick. Dabei wird ein Sprint Retrospektions-Meeting durchgeführt, bei dem das Team 

Wege diskutiert, wie Prozesse und die Leistung verbessert werden können, während sie zum nächsten Sprint 

übergehen. 

 

  Ein kurzer geschichtlicher Überblick über Scrum 
 
Mitte der 80er Jahre haben Hirotaka Takeuchi und Ikujiro Nonaka eine flexible und allumfassende Produkt-

Entwicklungsstrategie definiert, bei der das Entwicklungsteam zusammenarbeitet, um ein gemeinsames Ziel zu 

erreichen. Sie beschrieben einen innovativen Ansatz für die Produktentwicklung, welche sie als ganzheitlich 

bezeichneten oder auch Ăden Rugby-Ansatzñ nannten. Bei dieser Methode versucht das gesamte Team, die 

komplette Distanz als Einheit zu gehen und sich dabei Ăden Ball hin- und zur¿ckzupassenñ. Sie basierten diesen 

Ansatz auf Fallbeispielen aus der Produktion aus verschiedenen Industriezweigen. Takeuchi und Nonaka 

schlugen dabei vor, dass die Produktentwicklung nicht wie ein Staffelllauf sein, sondern ähnlich dem Rugby Spiel 

ein Team zusammenarbeiten sollte, indem es sich den Ball hin- und zurückpasst, während es sich als Einheit bis 

zum Ende des Feldes vorarbeitet. Der Rugbygedanke beim Scrum-Konzept (bei dem sich eine Gruppe von 

ĂSpielernñ zusammentut, um ein Spiel erneut zu starten) wurde in diesem Artikel vorgestellt, um den Vorschlag 

des Autors zu beschreiben, dass die Produktentwicklung die ĂVorwªrtsbewegung des Scrums (zu deutsch; des 

Gedränges) entlang des Spielfeldesñ beinhalten sollte. 

Seitdem haben mehrere Scrum-Praktiker, -Experten und -Autoren das Konzept und den Rahmen von Scrum auf 

der Grundlage von Best Practices weiter verfeinert. Ein wichtiger Meilenstein auf dem Weg zu Scrum war die 

Erstellung der ursprünglichen Version des SBOK® im Jahr 2013. Im Laufe der Zeit wurde der SBOK® Guide 

kontinuierlich verbessert, basierend auf den Bewertungen und dem Feedback von mehreren Tausend Scrum- 

und Agile-Praktikern, darunter mehr als 5000 Dozenten in mehr als 110 Ländern, die Scrum und Agile Praktiken 

unter Verwendung des SBOK® Guide-Frameworks unterrichten. Diese vierte Auflage ist das Ergebnis weiterer 

Verfeinerungen, die sicherstellen, dass der SBOK® Guide in einer sich ständig verändernden Welt weiterhin gültig 

und relevant bleibt.  

Der SBOK® Guide ist heute der Industriestandard für Unternehmen und Praktiker, die an der Implementierung 

von Scrum oder Agile Praktiken interessiert sind. In den letzten Jahren hat Scrum an Popularität gewonnen und 

ist heute der bevorzugte Projektentwicklungsansatz für viele Organisationen weltweit.  
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Um seine Anwendung in multinationalen Umgebungen zu erleichtern, wurde der SBOK® Guide in mehrere 

Sprachen übersetzt, darunter Spanisch, Portugiesisch, Französisch, Italienisch, Arabisch, Chinesisch und 

Japanisch. Weitere Informationen zu den übersetzten Versionen finden Sie unter www.scrumstudy.com.  

 

1.2 Warum Scrum anwenden? 
 
Einige der Hauptvorteile beim Anwenden von Scrum in jeglichen Projekten sind: 

1. Anpassungsfähigkeit ð Die empirische Prozesssteuerung und die iterative (schrittweise sich 
wiederholende) Lieferung machen Projekte anpassungsfähig und ermöglichen  Änderungen. 

 
2. Transparenz ð Alle Hilfsmittel zur Informations-Verbreitung wie zum Beispiel das Scrumboard und das 

Sprint Burndown Chart sind für alle verfügbar  und führen zu einer offenen Arbeitsumgebung. 
 

3. Kontinuierliches Feedback ð Kontinuierliches Feedback ist durch die Prozesse tägliches Standup 
Meeting durchführen und  Sprint vorführen und validieren gegeben. 

 
4. Kontinuierliche Verbesserung ðDurch den Prozess Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern werden 

die zu liefernden Ergebnisse progressiv, von Sprint zu Sprint verbessert. 
 

5. Kontinuierliche Wertlieferung ð Iterative Prozesse ermöglichen die kontinuierliche Lieferung von 
Mehrwert durch den Prozess zu  liefernde Ergebnisse ausliefern, so häufig wie der Kunde es möchte.  
 

6. Nachhaltiges Arbeitstempo ð Scrum Prozesse sind so gestaltet, dass die involvierten Personen in 
einem nachhaltigen Arbeitstempo arbeiten können; theoretisch für immer.  
 

7. Frühe Lieferung von hohem Wert ð Der Priorisiertes Produkt Backlog erstellen  Prozess stellt sicher, 
dass die  Kundenanforderugen mit dem höchsten Wert als erste  erfüllt werden.   
 

8. Effiziente Entwicklungsprozesse ð Time-Boxing und Minimalisieren von unwichtigen Arbeitsschritten 
führen zu einem höheren Effizienzlevel.  

 
9. Motivation ð Die Prozesse Tägliches Standup durchführen und Sprint Rückblick halten führen zu einer 

höheren Motivation bei den Mitarbeitern.  
 

10. Schnellere Problemlösung ð Kollaboration und Zentralisierung von funktionsübergreifenden Teams, 
führen zu einer schnelleren Problemlösung.  

 
11. Effektivere zu liefernde Ergebnisse ð Der ĂPriorisiertes Produkt Backlog erstellen Prozessñ und 

reguläre Reviews nach Erstellung von zu liefernden Ergebnissen, sichern effektivere zu liefernde 
Ergebnisse an den Kunden. 
 

12. Der Kunde im Mittelpunkt ð Den Schwerpunkt auf geschäftliche Werte und ein kollaboratives 
Vorgehen mit den Business Stakeholdernn zu legen, sichern ein kundenorientiertes Umfeld. 
 

http://www.scrumstudy.com/
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13. Ein hohes Vertrauensumfeld ð Die Prozesse Tägliche Standups durchführen und Sprint Rückblick 
halten fördern Transparenz und Zusammenarbeit. Dies führt zu einem grossen Vertrauen im  
Arbeitsumfeld und stellt sicher, dass die Spannungen zwischen den Angestellten gering sind. 

 
14. Kollektive Verantwortung ð Der Prozess User  Storys Zusagen  erlaubt den Teammitgliedern kollektiv 

die Verantwortung fuer  ein Projekt und für ihre Arbeit zu übernehmen und damit die Qualität zu 
verbessern.                 

                                                                                                                                                              
15. Hohe Geschwindigkeit ð Ein kollaborativer Rahmen ermöglicht es hoch ausgebildeten 

funktionsübergreifenden Teams, ihr volles Potenzial und damit eine hohe Arbeitsgeschwindigkeit zu 

erreichen. 

 

16. Innovative Umgebung ð Die Prozesse Sprint Rückblick halten und Release Rückblick halten formen 

eine Umgebung der Selbstprüfung, des Lernens und der Anpassungsfähigkeit, welche zu einer 

innovativen und kreativen Arbeitsumgebung führen. 

 

 Die Skalierbarkeit von Scrum  
 
Um effektiv funktionieren zu können, sollte ein Scrum Team idealerweise zwischen sechs und zehn Mitgliedern 

bestehen. Diese Regel mag der Grund dafür sein, dass es eine falsche Vorstellung darüber gibt, dass Scrum nur 

in kleinen Projekten Anwendung finden kann. Scrum lässt sich sehr leicht für die effektive Anwendung in großen 

Projekten Programme und Portfolios skalieren. In Situationen, bei denen das Scrum Team zehn Personen 

übertrifft, können mehrere Scrum Teams geformt werden, die am Projekt arbeiten. Der logische Ansatz der 

Richtlinien und Prinzipien in dieser Rahmenstruktur kann auf das Managen von Projekten jeglicher Größe, die 

orts- und organisations-übergreifend sind, angewendet werden. Große Projekte können mehrere, parallel 

arbeitende Scrum Teams haben. In diesem Fall ist eine Synchronisation, eine Vereinfachung des 

Informationsflusses und eine Verbesserung der Kommunikation nötig. Große oder komplexe Projekte werden oft 

als Teile eines Programms oder Portfolios implementiert. 

Weitere Informationen, die sich auf den Gebrauch von Scrum für große Projekte beziehen, sind in Kapitel 13 zu 

finden, die Skaliierung von Scrum für Programme und Portfolios befinden sich in Kapitel 14.  
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1.3 Der Zweck des SBOK®  
 
Das Scrum-Rahmenwerk hat sich als das bevorzugte Framework für die Projektdurchführung erwiesen, um 

durchgängig einen hohen Geschäftswert zu erzielen und die Investitionsrendite zu verbessern. Der Fokus von 

Scrum auf wertgesteuerte Lieferungen während eines Projekts hilft Scrum Teams, Ergebnisse so schnell wie 

möglich zu liefern. 

Der SBOK® wurde als Leitfaden für Organisationen und für Projektmanagement Praktiker, die Scrum 

implementieren wollen, sowie für diejenigen, die Scrum schon jetzt anwenden, aber notwendige Verbesserungen 

bei den Prozessen durchführen möchten, entwickelt. Er basiert auf Erfahrungen aus Tausenden von Projekten 

aus einer Vielzahl von Organisationen und Industriezweigen. Die Beiträge vieler Scrum Experten und 

Projektmanagement Praktikern wurden in diese Entwicklung mit einbezogen. 

Der SBOK® ist besonders wertvoll: 

¶ für Scrum Kernteammitglieder, mit eingeschlossen: 

° Product Owner die die Scrum Rahmenstruktur völlig verstehen möchten, besonders die Teile, 

die Kunden- bzw.  Business Stakeholdern-relevant sind, wie die geschäftliche Rechtfertigung, 

Qualität, Änderung und das mit Scrum Projekten verbundene Risiko.  

° Scrum Master, die ihre spezifische Rolle der Beaufsichtigung der Anwendung der Scrum 

Rahmenstruktur in Scrum Projekten erlernen möchten.  

° Scrum Teammitglieder, die sowohl Scrum Prozesse besser verstehen möchten und als auch 

die darin mit eingebundenen  Hilfsmittel, die eventuell angewendet werden, um das Produkt 

oder die Dienstleistung des Projekts zu erstellen. 

¶ Als ein umfassender Leitfaden für alle Scrum Praktiker, die an einem Scrum Projekt in egal welcher 

Organisation oder welchem Industriezweig, arbeiten. 

¶ Als Referenzquelle für jede Person, die mit dem Scrum Kernteam interagiert, mit eingeschlossen (aber 

nicht beschränkt auf) Portfolio Product Owner, Portfolio Scrum Master, Programm Product Owner, 

Programm Scrum Master, Scrum Guidance Body, und Business Stakeholdernn (d.h. ein Sponsor, 

Kunde und Anwender). 

¶ Als Handbuch für alle Personen, die kein Vorwissen oder generelles Wissen über die Scrum 

Rahmenstruktur haben, aber gerne Details über das Thema lernen möchten. 

Außerdem ist der Inhalt des SBOK® eine Hilfe für Einzelpersonen, die sich auf eine der folgenden zertifizierten 
Abschlussprüfungen von ScrumstudyÊ vorbereiten: 

¶ Scrum Developer Certified (SDC®) 

¶ Scrum Master Certified (SMC®) 

¶ Scaled Scrum Master Certified (SSMCÊ) 

¶ SCRUMstudy Agile Master Certified (SAMCÊ) 
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¶ Scrum Product Owner Certified (SPOC®) 

¶ Scaled Scrum Product Owner Certified (SSPOCÊ) 

¶ Expert Scrum Master Certified (ESMCÊ)  
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1.4 Rahmenstruktur des SBOK® 
 
 Der SBOK® ist in die folgenden drei Bereiche aufgeteilt: 

1. Prinzipien, die im zweiten Kapitel besprochen werden, umfassen sechs Prinzipien, welche die 

Grundlage formen, auf der Scrum basiert. 

2. Aspekte, die im dritten bis zum siebten Kapitel besprochen werden, beinhalten fünf Aspekte, die bei 

allen Scrum Projekten in Betracht gezogen werden sollten.  

3. Prozesse, die in den Kapiteln acht bis zwölf beschrieben sind, beinhalten neunzehn grundlegende 

Scrum Prozesse und deren zugehörige Inputs, Hilfsmittel und Outputs. Kapitel 13 beinhaltet die 

zusätzlichen Inputs, Hilfsmittel und Outputs, die bei der Skalierung von Scrum für große Projekte 

benötigt werden, und Kapitel 14 beinhaltet die zusätzlichen Prozesse, die bei der Skalierung von Scrum 

für das Unternehmen benötigt werden. 

Abbildung 1-2 zeigt die SBOK® Rahmenstruktur, und wie Prinzipien, Aspekte und Prozesse miteinander 

interagieren ï alle drei sind von gleicher Bedeutung für das Verständnis und die Anwendung von Scrum. 

 
                           

Abbildung 1-2: SBOK® Rahmenstruktur 
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 Wie wende ich den SBOK® Leitfaden? 
 
Der SBOK® kann als Referenz und Leitfaden sowohl von erfahrenen Praktikern von Scrum oder anderen 

Methoden zur Entwicklung von Produkten und Dienstleistungen angewendet werden, als auch von jemandem, 

der noch über keine Vorerfahrung oder generelles Wissen über die Scrum Projekt Management Methodik verfügt. 

Der Inhalt ist als einfache Referenz für die drei Scrum Kernteam Rollen organisiert: Scrum Master, Product 

Owner und Scrum Team. 

Die Abschnitte, welche die sechs Scrum Prinzipien umfassen (Kapitel 2), sowie die fünf Scrum Aspekte (Kapitel 3 

bis 7), beinhalten einen Leitfaden für die Kernrollen. Dieser Leitfaden bietet eine Anleitung hinsichtlich der 

Relevanz der jeweiligen Sektionen des Kapitels für die Scrum Kernteam Rollen.  

Um die beste Anwendung der Scrum Rahmenstruktur zu vereinfachen, hat der SBOK® deutlich zwischen 

verbindlichen  bzw. optionalen Inputs,  Hilfsmitteln und Outputs unterschieden. Inputs,  Hilfsmittel und Outputs mit 

einem Stern (*)  sind verbindlich, oderwerden als  kritisch fuer den Erfolg des Projekts ngesehen , während 

andere ohne Stern (*) optional sind. Es wird Empfohlen, dass Personen, die sich gerade erst mit Scrum vertraut 

machen, sich hauptsächlich auf die verbindlichen  Inputs,  Hilfsmittel und Outputs konzentrieren, während 

erfahrenere Anwender vollstaendige Prozesskapitel lesen sollten um von den als best Praktiken 

vorgeschlagenen Inputs, Hilfsmitteln und Outputs zu profitieren. 

Scrum ist ein Rahmen und sollte auf keinen Fall als präskriptiv angesehen werden. D.h., es gibt Spielraum für 

Flexibilität in seiner Anwendung. Alle grundlegenden Scrum Prozesse, die im SBOK® ausführlich dargestellt 

werden (Kapitel 8 bis 12.), werden für jedes Scrum Projekt benötigt, werden aber basiert auf dem 

spezifischen Bedarf der jeweiligen Organisation, des Projekts, Produkts oder Teams angewendet. Zusätzliche 

Inputs, Hilfsmittel und Outputs kommen zur Anwendung, wenn Scrum für große Projekte skaliert wird (Kapitel 

13). Zusätzliche Prozesse kommen zur Anwendung, wenn Scrum für das Unternehmen skaliert wird (Kapitel 14).  

 

 Scrum Prinzipien 
 
Scrum Prinzipien sind Kernrichtlinien zur Anwendung der Scrum Rahmenstruktur und sollten als verbindliche  

Vorschriften bei allen Scrum Projekten angewendet werden. Die sechs Scrum Prinzipien, die im zweiten Kapitel 

vorgestellt werden, sind: 

1. Empirische Prozesssteuerung  

2. Selbstorganisation  

3. Kollaboration 

4. Wertbasierende Priorisierung 

5. Time-Boxing  

6. Iterative Entwicklung 
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Abbildung 1-3 beschreibt die sechs Scrum Prinzipien. 

 

Abbildung 1-3: Scrum Prinzipien 

 
Scrum Prinzipien können auf jegliche Arten von Projekten in allen Organisationen angewandt werden und 

müssen sichergestellt werden, um eine effektive Implementierung der Scrum Rahmenstruktur zu gewährleisten. 

Scrum Prinzipien sind nicht verhandelbar und müssen genauso wie im SBOK® spezifiziert angewendet werden. 

Indem die Prinzipien intakt gehalten und sie angemessen angewendet werden, wird Vertrauen in die Scrum 

Rahmenstruktur aufgebaut, um die Ziele eines Projekts zu erreichen. Die Scrum Aspekte und Prozesse hingegen 

können modifiziert werden, um Anforderungen an ein Projekt oder die der Organisation zu erreichen.  

1.  Empirische Prozesssteuerung ð Dieses Prinzip hebt die Kernphilosophie von Scrum hervor, die auf 

den drei Hauptgedanken der Transparenz, Inspektion und  Adaptierung basiert. Die empirische 

Prozesssteuerung unterstützt das Lernen durch Experimentieren, insbesondere wenn das Problem nicht 

genau definiert ist oder wenn es keine klaren Lösungen gibt. 

2. Selbstorganisation ð Dieses Prinzip legt den Fokus auf die heutigen Beschäftigten, welche, sofern sie 

selbstorganisiert arbeiten, einen signifikant höheren Wert liefern. Dies resultiert in einer erhöhten 

Akzeptanz durch das Team, einer gemeinsamen Verantwortung sowie einer wachstumsförderlichen, 

innovativen und kreativen Arbeitsumgebung. 
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3. Zusammenarbeit ð Dieses Prinzip legt den Fokus auf die drei Kerndimensionen, die mit der 

kooperativen Arbeit verbunden sind: Bewusstsein, offene Aussprache und Übernahme von 

Verantwortung. Außerdem befürwortet es das Projektmanagement als einen gemeinsamen 

Wertschöpfungsprozess mit Teams, die nicht nur untereinander, sondern auch mit dem Kunden und 

anderen Business Stakeholdernn zusammenarbeiten und interagieren, um als Ergebnis den 

höchstmöglichen Wert zu liefern.  

4. Wertbasierende Priorisierung ð Dieses Prinzip hebte den Scrum Fokus hervor,  von Beginn des 

Projekts an und danach kontinuierlich den höchstmöglichen geschäftlichen Wert zu liefern. 

5. Time-Boxing ð Dieses Prinzip beschreibt, wie Zeit von Scrum als limitierende Einschränkung 

betrachtet wird und hilft dabei, die Projektplanung und Durchführung effektiv zu gestalten. Elemente, die 

bei Scrum einem festen Zeitfenster unterliegen, schließen Sprints, tägliche Standup Meetings, Sprint 

Planungsmeetings und Sprint Rückblick Meetings mit ein. 

6. Iterative Entwicklung ð Dieses Prinzip definiert die iterative Entwicklung und legt das Hauptmerkmal 

darauf, Äenderungen besser zu managen und erklärt, wie man Produkte kreiert, die den Kunden 

zufriedenstellen und dessen Bedürfnisse erfüllen. Außerdem beschreibt es die Verantwortlichkeiten des 

Product Owners und die der Organisation in Verbindung mit iterativer Entwicklung. 

 

 Scrum Aspekte  
 
Die Scrum Aspekte müssen durch das gesamt Scrum Projekt hindurch adressiert und gemanagt werden. Die fünf 

Scrum Aspekte, die in Kapitel drei bis sieben vorgestellt werden, sind: 

 

1.4.3.1 Organisation  

 
Definierte Rollen und Verantwortlichkeiten in einem Scrum Projekt zu verstehen ist sehr wichtig, um eine 

erfolgreiche Implementierung von Scrum sicherzustellen. 

Scrum Rollen fallen in zwei breite Kategorien:  

1. Kernrollen ð Kernrollen sind die Rollen, welche unbedingt benötigt werden, um das Produkt oder die 

Dienstleistung des Projekts herzustellen. Einzelpersonen, denen Kernrollen zugeteilt werden, 

verpflichten sich dem Projekt komplett und sind schlussendlich verantwortlich für den Erfolg jeder 

einzelnen Iteration sowie des gesamten Projekts. 

Diese Rollen sind: 

 

o Der Product Owner, der dafür verantwortlich ist, den maximalen geschäftlichen Wert für das 

Projekt zu erreichen. Er oder sie ist auch dafür verantwortlich, die Kundenwünsche verständlich 
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zu machen und die geschäftliche Rechtfertigung für das Projekt auf dem aktuellen Stand zu 

halten. Der Product Owner repräsentiert die Stimme des Kunden. 

 
o Der Scrum Master ist ein Moderator und Organisator  und stellt sicher, dass das Scrum Team 

in einer Umgebung arbeitet, die der erfolgreichen Beendigung des Projekts förderlich ist. Der 

Scrum Master leitet das Team an, fördert es und lehrt Scrum Praktiken an alle, die mit dem 

Projekt verbunden sind; er raeumt  Hindernisse für das Team beiseite und stellt sicher, dass 

den Scrum Prozessen gefolgt wird.  

 

o Das Scrum Team ist eine Gruppe oder ein Team von Personen, die verantwortlich dafür sind, 

die vom Product Owner spezifizierten Anforderungen zu verstehen und die  zu liefernden 

Ergebnisse für das Projekt zu  erstellen. 

 
2. Nicht-zentrale Rollen ð Nicht-zentrale Rollen sind solche Rollen, die nicht unbedingt für ein Scrum 

Projekt benötigt werden und können Teammitglieder einschließen, die ein gewisses Interesse am 

Projekt haben. Sie haben keine formelle Rolle im Projektteam, können aber mit dem Team in 

Verbindung stehen; allerdings sind sie nicht für den Erfolg des Projekts verantwortlich. Diese nicht-

zentralen Rollen sollten in allen Scrum Projekten in Betracht gezogen werden.  

 
Nicht-zentrale Rollen schließen folgende/folgendes mit ein: 

 

o Business Stakeholdern, ein kollektiver Ausdruck für Kunden, Anwender und Sponsoren, tritt 

häufig mit dem Scrum Kernteam in Verbindung und nimmt während der gesamten 

Projektentwicklung Einfluss auf das Projekt. Es sind die Business Stakeholdern, für die durch 

das Projekt ein kollaborativer Nutzen hergestellt wird. Business Stakeholdern sind eine 

Teilmenge aller Business Stakeholdern eines Scrum Projekt ï zu den Business Stakeholdernn 

gehören alle Personen oder Gruppen, die vom Scrum Projekt betroffen sind, sowohl innerhalb 

als auch außerhalb der Organisation (z. B. alle Kernrollen und nicht=zentralen Rollen, Anbieter, 

interne Gruppen, Experten, usw.). 

o Der Scrum Guidance Body (SGB) ist eine optionale Rolle, welche im Allgemeinen aus einem 

Dokumentensatz und/oder einer Expertengruppe besteht, die typischerweise damit beschäftigt 

ist, Ziele zu definieren, die in Verbindung mit Qualität, gültigen rechtlichen Bestimmungen, 

Sicherheit und anderen organisatorischen Schlüsselparametern stehen. Dieser SGB leitet die 

vom Product Owner, Scrum Master und Scrum Team durchgeführte Arbeit an. 

o Die Anbieter sind externe Einzelpersonen oder Organisationen, die Produkte und 

Dienstleistungen bereitstellen, die nicht Teil der Kernkompetenzen der Projektorganisation 

sind. 
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Abbildung 1-4 zeigt die Scrum Organisationsstruktur. 

 

 

Abbildung 1-4: Organisation in Scrum 

 
Die Organisationsaspekte von Scrum adressieren auch die Teamstrukturanforderungen, um Scrum in großen 

Projekten Programmen und Portfolios zu implementieren. 

 

1.4.3.2 Geschäftliche Rechtfertigung  

 
Vor dem Start eines Projekts ist es für eine Organisation wichtig, eine angemessene betriebswirtschaftliche 

Auswertung zu erstellen. Dies hilft den wichtigsten Entscheidungsträgern, die Machbarkeit  eines Projekts sowie 

den wirtschaftlichen Bedarf für eine Änderung, ein neues Produkt oder eine Dienstleistung sowie die 

Rechtfertigung für den Start des Projekts, zu verstehen.  

Die geschäftliche Rechtfertigung in Scrum basiert auf dem Konzept der wertgetriebenen Lieferung. Eine der 

Kerncharakteristiken bei allen Projekten ist die Ungewissheit der Resultate oder der Ergebnisse. 

Unabhängig von der Größe oder Komplexität des Projekts ist es unmöglich, den Erfolg bei Beendigung eines 

Projekts zu garantieren.  

In Betrachtung dieser Ungewissheit, einen Erfolg zu erreichen, versucht Scrum, Resultate so früh wie möglich, 

noch während das Projekt läuft, zu liefern. Diese frühe Lieferung von Resultaten, und damit Mehrwert, eröffnet 

die Möglichkeit für eine Reinvestition und bestätigt den interessierten Business Stakeholdernn den Wert des 

Projekts.  
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Die Anpassungsfähigkeit von Scrum erlaubt es, die Projektziele und Prozesse zu verändern, falls die 

geschäftliche Rechtfertigung sich ändert. Hierbei ist es wichtig zu erwähnen, dass obwohl der Product Owner 

primär für die geschäftliche Rechtfertigung verantwortlich ist, dennoch andere Teammitglieder einen 

maßgeblichen Beitrag leisten.   

 

1.4.3.3 Qualität  

 
In Scrum wird Qualität als die Fähigkeit des fertigen Produkts oder der zu liefernden Ergebnisse, den 

Abnahmekriterien zu entsprechen und den geschäftlichen Wert, der vom Kunden erwartet wird, zu erreichen, 

definiert. 

Um sicherzustellen, dass ein Projekt den Qualitätsanforderungen entspricht, eignet sich Scrum eine 

kontinuierliche Verbesserungsmethodik an, wobei das Team aus Erfahrung und dem Business Stakeholdern 

Engagement lernt, das priorisierte Produkt Backlog ständig auf dem neuesten Stand hinsichtlich etwaiger 

Äenderungen der Anforderungen zu halten. Das priorisierte Produkt  Backlog ist einfach niemals vollständig, 

außer das Projekt ist abgeschlossen oder wird abgebrochen. Jegliche Äenderung der Anforderungen reflektiert 

eine Äenderung im internen und externen geschäftlichen Umfeld und gestattet es dem Team, kontinuierlich zu 

arbeiten und sich an jene Anforderungen anzupassen, um sie zu erfüllen. 

Der Umstand, dass Scrum verlangt, dass die Arbeit in Inkrementen und in Sprints vervollständigt wird, bedeutet, 

dass durch wiederholte Qualitätstests Fehler und Mängel früher entdeckt werden und nicht erst gegen Ende. 

Außerdem werden wichtige qualitätsbezogene  Aufgaben (z.B. Entwicklung, Testen und Dokumentation) als Teil 

desselben Sprints vom selben Team fertiggestellt ï dies sichert dass Qualität bei allen zu liefernden Ergebnissen 

als Teil eines Sprints inbegriffen ist. Solche als Teil eines Scrum Projekts  zu liefernden Ergebnisse, die 

lieferfähig sind, werden auch als ĂDoneñ bezeichnet. 

Demnach optimiert die kontinuierliche Verbesserung mit wiederholten Tests die Wahrscheinlichkeit, das 

erwartete Qualitätsniveau in einem Scrum Projekt zu erreichen. Kontinuierliche Besprechungen zwischen dem 

Scrum Kernteam und den Business Stakeholdernn (einschließlich Kunden und Anwendern) sowie die  Lieferung 

von Inkrementen des Produkts zum Ende jeden Sprints stellen sicher, dass die Kluft zwischen den 

Kundenerwartungen an das Projekt und tatsächlich hergestellten zu liefernden Ergebnissen kontinuierlich 

reduziert wird.  

Außerdem kann der Scrum Guidance Body Qualitäts-Richtlinien, die für die Organisation bei allen Scrum 

Projekten relevant sind, liefern. 

 

1.4.3.4 Änderung  

 
Jedes Projekt, gleichgültig, welche Methodik oder Rahmenstruktur verwendet wird, ist Änderungen unterworfen. 

Es ist unbedingt notwendig, dass Projekt-Teammitglieder verstehen, dass die Scrum Entwicklungsprozesse so 

entworfen sind, dass sie Änderungen positiv aufnehmen. Organisationen sollten den Nutzen, der aus einer 
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Änderung hervorgeht, maximieren und versuchen, jede negative Auswirkung durch sorgfältige Änderungs-

Managementprozesse in Üebereinstimmung mit den Prinzipien von Scrum zu minimieren.  

Ein primäres Prinzip von Scrum ist seine Anerkennung, dass a) Business Stakeholdernn (z.B. Kunden, Anwender 

und Sponsoren) während eines Projekts ihre Meinung über das, was sie benötigen und wollen, ändern 

(manchmal als ĂAnforderungsänderungñ bezeichnet) und b) dass es für die Business Stakeholdernn sehr 

schwierig, wenn nicht unmöglich, ist alle Anforderungen während des Starts eines Projekts zu definieren.  

Scrum Projekte heißen Änderung willkommen, indem sie kurze, iterative Sprints durchführen, welche ein 

Kundenfeedback zu jedem zu liefernden Ergebnis mit einschließen. Dies ermöglicht es dem Kunden, mit den 

Scrum Teammitgliedern regelmäßig zu interagieren, zu liefernde Ergebnisse einzusehen, sobald sie fertig sind, 

und Anforderungen gegebenenfalls früh im Sprint zu ändern.  

Auch die Portfolio- oder Programm-Management Teams können, ihrem Level entsprechend, auf Scrum Projekt 

Änderungsanforderungen reagieren. 

 

1.4.3.5 Risiko  

 
Risiko wird definiert als ein ungewisses Ereignis oder eine Reihe von Ereignissen, die einen Effekt auf die Ziele 

eines Projekts haben können und zu einem Erfolg oder Misserfolg beitragen. Ein Risiko, oder Risiken, die mit 

hoher Wahrscheinlichkeit einen positiven Effekt auf das Projekt haben, werden als Gelegenheiten bezeichnet, 

wªhrend ĂGefahrenñ Risiken oder ein Risiko darstellen, die ein Projekt negativ beeinflussen kºnnten. 

Risikomanagement muss mit Eigeninitiative getätigt werden und ist ein iterativer Prozess. Er sollte mit dem 

Projektbeginn starten und wird durch den gesamten Projekt-Zyklus fortgesetzt. Der Risikomanagement Prozess 

sollte standardisierte Schritte haben, um sicherzustellen, dass ein Risiko oder Risiken identifiziert und 

eingeschätzt werden und eine angemessene Vorgehensweise festgelegt und entsprechend befolgt wird. 

Ein Risiko, oder mehrere Risiken, sollte/n auf zwei Faktoren basierend identifiziert, eingeschätzt und angegangen 

werden: Die Wahrscheinlichkeit des Auftretens eines jeden Risikos und die möglichen Auswirkungen im Fall 

eines Auftretens. Risiken mit einem hohen Wert an Auftrittswahrscheinlichkeit und Auswirkung (festgelegt, indem 

beide Faktoren multipliziert werden), sollten vor denen mit einem niedrigeren Wert bearbeitet werden. Sobald ein 

Risiko identifiziert wurde, ist es generell wichtig zu verstehen, welchen wahrscheinlichen Ursprung und welchen 

potenziellen Effekt das Risiko hat, falls es auftreten wird. 
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 Scrum Prozesse  
 
Scrum Prozesse sprechen spezifische Aktivitäten und den Scrum Projektfluss an. Scrum Prozesse werden im 

Allgemeinen nicht sequenziell durchgeführt, sondern sind iterativer Natur und können sich durchaus 

überschneiden. Insgesamt gibt es neunzehn grundlegende Scrum Prozesse, die für alle Projekte anwendbar 

sind. Diese Prozesse sind in fünf Phasen eingeteilt und sind in den Kapiteln acht bis zwölf im SBOK® zu finden, 

wie in Tabelle 1-1 aufgezeigt. 

Kapitel  Phase Prozesse 

8 

 

Start 

1. Projektvision erstellen 

2. Scrum Master und Business Stakeholdern identifizieren 

3. Scrum Team bilden  

4. Epic(s) entwickeln  

5. Priorisiertes Produkt Backlog erstellen 

6. Release-Planung durchführen  

9 Planung und Abschätzung 

7. Anwender Storys erstellen 

8. User Storys abschätzen  

9. User Storys zusagen 

10. Aufgaben identifizieren  

11. Aufgaben abschätzen 

12. Sprint Backlog aktualisieren 

10 Implementierung 

13. Zu liefernde Ergebnisse erzeugen  

14. Tägliche Standups durchführen  

15. Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern 

11 Rückblick und Retrospektion 

16. Sprint vorführen und validieren 

17. Sprint Rückblick halten 

12 Release 
18. Zu liefernde Ergebnisse ausliefern  

19. Release Rückblick halten 

 
Tabelle 1-1: Übersicht über Scrum Prozesse 

Diese Phasen beschreiben jeden Prozess im Detail und schließen jeweils die mit ihnen verbundenen Inputs, 

Hilfsmittel und Outputs ein. In jedem Prozess sind einige Inputs, Hilfsmittel, und Outputs verbindlich (diese haben 

ein Sternchen [*] nach deren Namen), während andere optional sind. Ob die optionalen Inputs, Hilfsmittel, 

und/oder Outputs einbezogen werden, kommt auf das jeweilige Projekt, die Organisation oder die Industrie an. 

Inputs, Hilfsmittel, und Outputs, die als verbindlich gekennzeichnet sind, sind wichtig für die erfolgreiche 

Implementierung von Scrum in jeder Organisation. 

Für große Scrum Projekte, die eine Koordinierung über mehrere Teams erfordern, werden zusätzliche Inputs, 

Hilfsmittel und Outputs benötigt, die in Kapitel 13 - Scrum für große Projekte skalieren - definiert sind.  
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Es gibt auch spezifische Prozesse, die die Anwendung von Scrum auf der Ebene des Unternehmens 

definieren. Diese sind in Kapitel 14 enthalten - Scrum für das Unternehmen skalieren.  

 

1.4.4.1 Initiierung  

 

1. Projekt Vision erstellen ð In diesem Prozess wird die wirtschaftliche Begründung geprüft, um eine 

Projektvisionserklärung zu erstellen, die als Inspiration dient und den Fokus für das gesamte Projekt liefert. 

Der Product Owner wird in diesem Prozess identifiziert. 

 

2. Scrum Master und Business Stakeholdern identifizieren ð In diesem Prozess werden der Scrum Master 

und der/die Business Stakeholdern anhand spezieller Auswahlkriterien identifiziert.  

 
3. Scrum Team bilden ð In diesem Prozess werden die Scrum Teammitglieder identifiziert. Normalerweise 

hat der Product Owner die primäre Verantwortung für die Auswahl der Teammitglieder, aber er oder sie 

übernimmt dies oft in Zusammenarbeit mit dem Scrum Master.  

 
4. Epic(en) entwickeln ð In diesem Prozess dient die Projektvisionserklärung als Grundlage dazu, Epicen zu 

entwickeln. Anwendergruppen Meetings können abgehalten werden, um Epicen zu entwickeln. 

 
5. Priorisiertes Produkt Backlog erstellen ð In diesem Prozess werden Epic(en) verfeinert und ausgearbeitet, 

dann priorisiert, um ein Priorisiertes Produkt Backlog für das Projekt zu erstellen. Die Done-Kriterien 

werden ebenfalls zu diesem Zeitpunkt festgelegt. 

 
6. Release-Planung durchführen ð In diesem Prozess überprüft das Scrum Kernteam die im Priorisierten 

Produkt Backlog enthaltenen User Storys, um einen Release-Plan zu entwickeln. Dieser stellt im 

Wesentlichen einen schrittweisen Bereitstellungszeitplan dar, der den Business Stakeholdernn zur 

Verfügung gestellt werden kann. In diesem Prozess wird auch die Länge der Sprints festgelegt. 

 

1.4.4.2 Planung und Abschätzung  

 

7. User Storys Erstellen ð In diesem Prozess werden User Storys und die damit verbundenen User Story 

Abnahmekriterien erstellt. User Storys werden in der Regel vom Product Owner geschrieben und sollen 

sicherstellen, dass die Anforderungen des Kunden deutlich und für die Business Stakeholdernn 

verständlich dargestellt worden sind. User Story Schreib-Workshops können abgehalten werden, in denen 

Scrum Teammitglieder die User Storys erstellen. User Storys werden in das priorisierte Produkt Backlog 

eingebracht.  
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8. User Storys abschätzen ð Bei diesem Prozess erklärt der Product Owner User Storys damit  der Scrum 

Master und das Scrum Team den Arbeitsaufwand abschätzen können, welcher benötigt wird, um die 

Funktionalität, die in jeder User Story beschrieben wird, zu entwickeln.  

 

9. User Storys zusagen ð Bei diesem Prozess sagt das Scrum Team sagt zu, die vom Product Owner für 

einen Sprint vorgesehenen User Storys zu liefern. Das Ergebnis diese Prozesses sind zugesagte User 

Storys. 

 

10. Aufgaben identifizieren ð In diesem Prozess werden die zugesagten User Storys auf spezifische 

Aufgaben heruntergebrochen und in Form einer Aufgabenliste zusammengestellt. 

 
11. Aufgaben abschätzen ð In diesem Prozess schätzt das Scrum Kernteam, den benötigten Arbeitsaufwand 

ab, um jede Aufgabe der Aufgabenliste umzusetzen. Das Ergebnis dieses Prozesses ist eine aufwands-

abgeschätzte Aufgabenliste.  

 
12. Sprint Backlog aktualisieren ð In diesem Prozess hält das Scrum Kernteam Sprint Planungsmeetings, in 

denen die Gruppe ein Sprint Backlog erstellt, das alle Aufgaben enthält, die im Sprint abgeschlossen 

werden sollen  

 

1.4.4.3 Implementierung  

 

13. Zu liefernde Ergebnisse erzeugen ð In diesem Prozess arbeitet das Scrum Team an den Aufgaben 

im Sprint Backlog, um die zu liefernden Ergebnisse des Sprints zu erzeugen. Dabei wird oft ein 

Scrumboard benutzt, um die ausgeführten Arbeiten und Aktivitäten festzuhalten. Angelegenheiten 

oder Probleme, die dem Scrum Team begegnen, können in einem Impediment Logbuch festgehalten 

werden.  

14. Tägliche Standups durchführen ð In diesem Prozess wird jeden Tag ein hochkonzentriertes Meeting 

mit einem harten zeitlichen Anschlag durchgeführt. Man spricht von diesem Meeting als tägliches 

Standup Meeting. Es ist ein Forum für das Scrum Team, bei dem sich die Teammitglieder gegenseitig 

über ihren Fortschritt und jegliche Hindernisse informieren, denen sie gegebenenfalls begegnen. 

15. Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern ð In diesem Prozess wird das priorisierte Produkt Backlog 

ständig aktualisiert und gepflegt. Ein priorisiertes Produkt Backlog Meeting kann abgehalten werden. 

In diesem Meeting werden jegliche Äenderungen oder Aktualisierungen des Backlogs besprochen und 

wenn angemessen in das priorisierte Produkt Backlog mit eingebunden.  
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1.4.4.4 Review und Rückblick  

 

16. Sprint vorführen und validieren ð In diesem Prozess führt das Scrum Team die zu liefernden Ergebnisse 

des Sprints dem Product Owner und den relevanten Business Stakeholdernn in einem Sprint Rückblick 

Meeting vor. Der Zweck dieses Meetings ist es, sich vom Product Owner die Zustimmung und Akzeptanz 

für die zu liefernden Ergebnisse, die in dem Sprint hergestellt wurden, geben zu lassen. 

 

17. Sprint Rückblick halten ð In diesem Prozess treffen sich Scrum Master und Scrum Team, um über die 

Lehren zu diskutieren, die im Verlauf des Sprints gezogen wurden. Diese werden dokumentiert und können 

bei zukünftigen Sprints zur Anwendung kommen. Vereinbarte Verbesserungsmaßnahmen oder eine 

Aktualisierung der Scrum Gudance Body Empfehlungen sind des Öfteren Resultate dieser 

Besprechungen. 

 

1.4.4.5 Release  

 

18. Zu liefernde Ergebnisse ausliefern ð In diesem Prozess werden akzeptierte zu liefernde Ergebnisse 

ausgeliefert oder an den zuständigen Business Stakeholdernn weitergeleitet. Eine formale Vereinbarung 

über funktionierende zu liefernde Ergebnisse dokumentiert den erfolgreichen Abschluss des Sprints.  

 

19. Release Rückblick halten ð In diesem Prozess, der das Projekt abschließt, kommen organisatorische 

Business Stakeholdern und die Mitglieder des Scrum Kernteams zusammen, um auf das Projekt 

zurückzublicken und Lehren aus dem Projekt zu identifizieren, zu dokumentieren und zu verinnerlichen. Oft 

führen diese Lehren zur Dokumentation von vereinbarten Verbesserungsmaßnahmen, die in zukünftigen 

Projekten umgesetzt werden.  
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1.4.4.6 Scrum Meetings oder Zeremonien 

 
Scrum Meetings oder Zeremonien spielen eine entscheidende Rolle bei der effektiven Implementierung von 

Scrum und sind ein zentrales Mittel, um die Scrum Prinzipien zu implementieren. Die wichtigen Scrum Meetings 

und die damit verbundenen Prozesse, in denen diese Meetings durchgeführt werden, sind in Tabelle 1-2 

zusammengefasst. 

 

Scrum Meetings Scrum Prozesse 

Projektvisions-Meeting ¶ Projektvision erstellen 

Anwender-Gruppen Meetings 

 

¶ Epics entwickeln 

¶ User Storys erstellen 

Fokusgrupprn Meetings 
¶ Epics entwickeln 

¶ User Storys erstellen  

Release Planungs-Sessions oder 

Meetings 
¶ Release Planung durchführen 

Produkt Backlog Review Meetings 
¶ User Storys abschätzen 

¶ Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern 

Sprint Planungs-Meetings 

¶ User Storys abschätzen  

¶ User Storys zusagen 

¶ Aufgaben identifizieren 

¶ Aufgaben abschätzen 

¶ Sprint Backlog aktualisieren 

Tägliches Standup Meeting ¶ Tägliches Standup durchführen 

Sprint Review Meeting ¶ Sprint vorführen und validieren 

Sprint Retrospektions-Meeting ¶ Sprint Rückblick halten 

Release Rückblick Meeting ¶ Release Rückblick halten  

 
Tabelle 1-1: Scrum Meetings und Prozesse 
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1.4.4.7 Scrum für große Projekte Skalieren 

 
Bei großen Projekten, die den Einsatz mehrerer (vier oder mehr) Scrum-Teams mit mehreren Product Ownern 

und mehreren Scrum-Mastern erfordern, bleiben die in den Kapiteln 8 bis 12 definierten grundlegenden 

Prozesse gültig, aber es können zusätzliche Überlegungen und Aktualisierungen der Inputs, Tools und Outputs 

erforderlich sein. Dies kann zusätzliche Koordinations- und Synchronisationserfordernisse beinhalten. Die 

Auswirkungen auf die grundlegenden Scrum-Prozesse bei der Skalierung von Scrum auf große Projekte 

werden in Kapitel 13 beschrieben.  

Die Definition, was ein großes Projekt ist, hängt in der Regel von der Organisation und/oder der Komplexität der 

durchgeführten Projekte ab. Ein Schlüsselkriterium dafür, ob ein Projekt als klein oder groß gilt, ist, ob das 

Projekt mehrere Scrum Master und/oder mehrere Product Owner erfordert. Wenn das Projekt nur einen Scrum 

Master und einen Product Owner erfordert, dann können diese Personen normalerweise alle zusätzlichen 

Kommunikations- und Synchronisationsanstrengungen bewältigen, die das Projekt erfordert. 

 

1.4.4.8 Scrum für das Unternehmen Skalieren 

 
Bei der Anwendung von Scrum auf Unternehmensebene (z.B. auf ein Programm oder Portfolio) kann es 

mehrere hundert Scrum-Teams geben, in denen mehrere tausend Personen an mehreren Projekten innerhalb 

von Programmen und/oder Portfolios in der gesamten Organisation arbeiten. Die Anwendung von Scrum auf 

Programm- oder Portfolioebene hat bestimmte Auswirkungen auf die zugrunde liegenden Projekte. Im 

Allgemeinen sollten die Scrum-Projekte immer noch unter Verwendung der grundlegenden Scrum-Prozesse 

durchgeführt werden, die in den Kapiteln 8 bis 12 für typische kleine Projekte besprochen wurden, während die 

zusätzlichen Überlegungen, die in Kapitel 13 für große Projekte (mit mehreren Product Ownern und/oder Scrum 

Mastern) beschrieben werden, einbezogen werden.  

Einige der Herausforderungen, die auf Programm- oder Portfolioebene auftreten, ähneln denen, die sich bei der 

Anwendung von Scrum auf ein großes Projekt ergeben. Die Synchronisierung zwischen den Teams und die 

allgemeine Zusammenarbeit sind in der Regel die größten Herausforderungen bei einem großen Scrum-Projekt 

- dies ist auch eine Herausforderung bei der Anwendung von Scrum auf Programm- oder Portfolioebene. Die 

größten Herausforderungen bei der Anwendung von Scrum auf Programm- oder Portfolioebene treten jedoch in 

der Regel auf der geschäftlichen Seite auf, weil die geschäftlichen Prioritäten der verschiedenen Projekte 

sowohl untereinander als auch mit den Gesamtzielen des Programms oder Portfolios in Konflikt geraten 

können. Diese Prioritäten und Ziele müssen in Einklang gebracht werden. 

Bei der Implementierung von Scrum auf Unternehmensebene gibt es nicht nur zusätzliche Inputs, Tools und 

Outputs wie bei einem großen Scrum-Projekt, sondern auch spezifische zusätzliche Prozesse, die erforderlich 

sind, um die zusätzlichen Priorisierungs-, Abgleich- und Koordinierungsbemühungen zu bewältigen. Diese 

zusätzlichen Überlegungen werden in Kapitel 14 erörtert. 
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1.5 Scrum versus traditionelles Projektmanagement   
 
Tabelle 1-3 fasst viele Unterschiede zwischen Scrum und den traditionellen Projektmanagement Modellen 

zusammen. 

 Scrum 
Traditionelles Projekt  

Management 

Schwerpunkt auf Personen Prozessen 

Dokumentation Minimal ð nur soweit erforderlich Umfassend 

Prozessstil Iterativ Linear 

Planung im Voraus Niedrig Hoch 

Priorisierung auf Anforderungen 
Auf dem geschäftlichen Wert 
basierend und regelmäßig 
aktualisiert  

Im Projektplan festgesetzt  

Qualität und Qualitätssicherung  Der Kunde steht im Mittelpunkt Der Prozess steht im Mittelpunkt 

Organisation Selbstorganisierend Gemanagt 

Managementstil Dezentralisiert Zentralisiert 

Änderung  
Aktualisierung des priorisierten 
Produkt Backlog  

Formelles Änderungs 
Management System 

Führung und Leitung 
Gemeinschaftlich, dienende 
Führung 

Befehl und Kontrolle  

Erfolgsmessung Geschäftlicher Wert Planungs Konformität 

Investitionsrendite 
Früh / durchgängig im 
Projektzeitraum 

Am Ende des Projekts 

Kundenbeteiligung 
Hoch durchgängig während des 
gesamten Projektzeitraums 

Unterschiedlich je nach 
Projektzyklus 

 
Tabelle 1-2: Scrum versus traditionelles Projektmanagement 

 



 2 - PRINZIPIEN 
 

 

 

 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 23 

 

2 

2. PRINZIPIEN 
 

2.1  Einführung  
 
Die Scrum-Prinzipien sind die Grundlage des Scrum-Rahmens. Die Prinzipien von Scrum können auf jede Form 

von Projekt oder Organisation angewendet werden, und sie müssen beachtet werden, um die korrekte 

Verwendung von Scrum zu sichern. Während die Aspekte und Prozesse von Scrum modifiziert werden können 

um die Anforderungen des Projektes zu erfüllen, sind die Scrum-Prinzipien unverrückbar und müssen genau auf 

die Weise angewendet werden, wie sie im Scrum Body of Knowledge (SBOK®) beschrieben sind. Die 

Aufrechterhaltung der Prinzipien und ihre korrekte Anwendung sorgt beim Nutzer des Scrum-Rahmens für 

Vertrauen im Bezug auf das Erreichen der Ziele des Projekts. Prinzipien werden als die Schlüsselrichtlinien für 

die Anwendung des Scrum-Konzepts angesehen. 

Prinzipien können nach der Definition des Scrum Body of Knowledge (SBOK®) auf folgendes angewendet 

werden: 

¶ Portfolios, Programme und/oder Projekte in jeder Branche 

¶ Produkte, Dienstleistungen, oder alle anderen Ergebnisse, welche an die Businses Business 

Stakeholdernn geliefert werden soll. 

¶ Projekte jeder Größe und Komplexität 

 

Der Begriff ñProduktò in dieser Wissenssammlung kann sich auf ein Produkt, eine Dienstleistung oder andere zu 

liefernde Ergebnisse beziehen. Scrum kann auf jedes Projekt in jeder Branche effektiv angewendet werden ð 

von kleinen Projekten oder Teams mit lediglich sechs Team-Mitgliedern bis hin zu großen, komplexen Projekten 

mit mehreren Hundert Team-Mitgliedern. 

Dieses Kapitel unterteilt sich in die folgenden Abschnitte: 

2.2 Leitfaden für Kernrollen ð Dieser Abschnitt skizziert welche Abschnitte oder Unterabschnitte besonders 

relevant für die Scrum Kernrollen Product Owner, Scrum Master und Scrum Team sind. 

2.3  Empirische Prozesssteuerung ð Dieser Abschnitt beschreibt das erste Prinzip von Scrum, und die drei 

Hauptideen von Transparenz, Inspektion und Adaptierung. 

2.4  Selbstorganisation ð Dieses Prinzip ist auf den modernen Angestellten fokussiert, welcher wesentlich 

bessere Ergebnisse liefert, wenn er selbstorganisiert agieren kann, was zu einer größeren Teamakzeptanz und 

gemeinsamer Verantwortung führt; darüber hinaus resultiert es auch in einer innovativen und kreativen 

Umgebung welche förderlicher für Wachstum ist. 

2.5 Kollaboration ð Dieser Abschnitt betont das dritte Prinzip von Scrum, wonach die Produktentwicklung ein 

gemeinsamer Werterzeugender Prozess ist, bei welchem die Zusammenarbeit aller Business Stakeholdern zur 

Lieferung des größten Werts notwendig ist. Der Abschnitt fokussiert auch auf die Kern-Elemente der 

Zusammenarbeit: Bewusstsein, Zergliederung und Aneignung. 
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2.6 Wertbasierte Priorisierung ð Dieser Abschnitt präsentiert das vierte Prinzip von Scrum, welches den 

Antrieb des Scrum-Rahmens zur Lieferung des maximalen Geschäftswerts in der kürzestmöglichen Zeit 

beschreibt. 

2.7  Time-Boxing ð Dieser Abschnitt erklärt das fünfte Prinzip von Scrum, welches Zeit als die limitierende 

Beschränkungbehandelt. Er deckt dabei den Sprint, das tägliche Standup Meeting und verschiedene andere 

Sprintbezogene Meetings wie das Sprint-Planungs Meeting, das Sprint-Review Meeting und das Sprint 

Retrospektions-Meeting ab, auf die alle  Time-Boxing angewendet wird. 

2.8 Iterative Entwicklung ð Dieser Abschnitt behandelt das sechste Prinzip von Scrum, welches die iterative 

Entwicklung hervorhebt, welche dabei hilft, besser mit Änderungen umzugehen und das Produkt zu entwickeln, 

das der Kunde wirklich benötigt. 

2.9 Scrum versus traditionelles Projektmanagement ð Dieser Abschnitt betont die Hauptunterschiede 

zwischen den Scrum-Prinzipien und traditionellen Projektmanagement-Prinzipien (Wasserfallmodell) und erklärt, 

warum Scrum in der heutigen, sich schnell verändernden Zeit besser funktioniert.  

 

2.2 Leitfaden für Kernrollen 
 
Alle Abschnitte in diesem Kapitel sind für alle Rollen im Scrum Kernteam wichtig - für den Product Owner, den 

Scrum Master, und das Scrum Team. Ein klares Verständnis der Scrum-Prinzipien durch alle Business 

Stakeholdern ist für den Erfolg des Scrum-Konzepts in jeder Organisation von entscheidender Bedeutung. 

 

2.3 Empirische Prozesssteuerung 
 
Bei Scrum werden Entscheidungen anstelle von umfangreichen vorherigen Planungen auf Grund von 

Beobachtung und Experimentieren getroffen. Empirische Prozesssteuerung stützt sich auf die drei Grundideen 

der Transparenz, Inspektion und Adaptierung. 

 

 Transparenz  
 
Transparenz ermöglicht das Beobachten von allen Facetten eines jeden Scrum-Prozesses durch jeden 

Beteiligten. Dies fördert einen einfachen und durchsichtigen Fluss von Informationen innerhalb der gesamten 

Organisation und führt zu einer offenen Arbeitsatmosphäre. Transparenz wird durch folgende Aspekte 

wiedergegeben: 

¶ Eine Projektvisionserklärung, welche von allen Business Stakeholdernn und dem Scrum Team 

eingesehen werden kann 

¶ Ein offenes priorisiertes Produkt Backlog mit priorisierten User Storys, welches von jedem, ob innerhalb 

oder außerhalb des Scrum Teams, eingesehen werden kann 
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¶ Ein Release Plan, welcher zur Koordinierung über mehrere Scrum Teams hinweg und mit den Business 

Stakeholdernn verwendet werden kann 

¶ Klare Einsicht in die Fortschritte des Teams anhand der Verwendung eines Scrumboards, eines 

Burndown-Charts, und anderer Hilfsmittel zur Informationsverbreitung 

¶ Sprint Planungs-Meetings, in denen das Scrum Team den Aufwand für die Entwicklung von User Storys 

von hoher Priorität abschätzt und die Fertigstellung einer Reihe von User Storys im Sprint zusagt.  

¶ Tägliche Standup Meetings, die im Prozess Tägliches Standup durchführen stattfinden, und in denen 

alle Teammitglieder berichten, woran sie am Vortag gearbeitet haben, was sie für heute planen, und ob 

irgendwelche Probleme bestehen, welche sie von der Fertigstellung ihrer Aufgaben im gegenwärtigen 

Sprint abhalten.  

¶ Sprint Review Meetings, welche während Sprint vorführen und validieren durchgeführt werden, in denen 

das Scrum Team dem Product Owner und den Business Stakeholdernn potenziell versandfähige zu 

liefernde Ergebnisse vorführt. 

¶ Sprint Retrospektions-Meetings, die nach dem Sprint Review am letzten Tag des Sprints durchgeführt 

werden, und in denen das Scrum Team mögliche Verbesserungen für zukünftige Sprints bespricht. 

Abbildung 2-1 fasst das Konzept der Transparenz bei Scrum zusammen. 

 

Abbildung 2-1: Transparenz bei Scrum 
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 Inspektion  
 
Inspektion bei Scrum wird durch folgende Aspekte wiedergegeben: 

¶ Verwendung eines Scrumboards oder eines anderen Hilfsmittels zur Informationsverbreitung, welche 

den Fortschritt des Scrum Teams bei der Fertigstellung der Aufgaben im gegenwärtigen Sprint 

wiedergeben. 

¶ Sammlung von Feedback von den Kunden und anderen Business Stakeholdernn während der Prozesse 

Epics entwickeln, Priorisiertes Produkt Backlog erstellen, und Release-Planung durchführen. 

¶ Inspektion und Genehmigung der zu liefernden Ergebnisse durch den Product Owner und die Kunden 

bei Sprint vorführen und validieren.  

Abbildung 2-2 fasst das Konzept der Inspektion bei Scrum zusammen. 

 

 

Abbildung 2-2:  Inspektion bei Scrum 

 

 Adaptierung  
 
Adaptierung geschieht, wenn das Scrum Kernteam und die Business Stakeholdern durch Transparenz und 

Inspektion lernen und dann ihre Arbeitsweise an die erlangten Erkenntnisse anpassen. Einige Beispiele für 

Möglichkeiten zur Adaptierung in Scrum sind: 

¶ In täglichen Standup Meetings diskutieren Scrum Team-Mitglieder offen Hindernisse für die Erfüllung 

ihrer Aufgaben und suchen nach Hilfe bei den anderen Teammitgliedern. Erfahrenere Mitglieder des 

Scrum Teams leiten darüber hinaus die mit dem Projekt oder der Technik weniger erfahrenen 

Teammitglieder an. 
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¶ Risikoidentifikation wird während des gesamten Projekts durchgeführt und wiederholt. Identifzierte 

Risiken werden zu Inputs bei mehreren Scrum-Prozessen, darunter Priorisiertes Produkt Backlog 

erstellen, Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern, und Sprint vorführen und validieren. 

¶ Verbesserungen können auch zu Change Requests führen, welche während Epic(s) entwickeln, 

Priorisiertes Produkt Backlog erstellen, und Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern besprochen und 

genehmigt werden. 

¶ Der Scrum Guidance Body interagiert mit dem Scrum Team während User Storys erstellen, Aufgaben 

abschätzen, Zu liefernde Ergebnisse erzeugen und Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern, um 

Anleitung und Expertise zu bieten, so diese benötigt wird. 

¶ Bei Sprint-Rückblick durchführen werden vereinbarte Verbesserungsmaßnahmen aufgrund der 

Ergebnisse aus Sprint vorführen und validieren festgelegt. 

¶ Beim Releaserückblick-Meeting dokumentieren die Teilnehmer die gelernten Lektionen und führen 

Reviews durch, um Gelegenheiten zur Verbesserung und Korrektur von Unwirtschaftlichkeiten zu finden. 

Abbildung 2-3 fasst das Konzept der Adaptierung bei Scrum zusammen. 

 

Abbildung 2-3:  Adaptierung  in Scrum 

Bei anderen Methoden, wie beispielsweise dem traditionellen Wasserfallmodell, ist ein beachtliches Maß an 

vorheriger Planung erforderlich, und der Kunde erhält üblicherweise nicht vor Ende einer Phase, oder gar vor 

Ende des gesamten Projekts, die Möglichkeit die Komponenten des Produkts zu überprüfen. Diese Methode 
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beinhaltet oft große Risiken für den Erfolg des Projekts, da sie ein größeres Potential hat, die Lieferung des 

Projekts und die Akzeptanz bei den Kunden zu beeinflussen. Die Interpretation und das Verständnis des Kunden 

vom fertigen Produkt kann deutlich von demjenigen abweichen, was vom Team verstanden und produziert wird, 

ein Fakt, der mitunter nicht vor einer sehr späten Phase in der Entwicklung des Produkts bekannt wird.  

Abbildung 2-4 demonstriert ein Beispiel für solche Probleme. 

 

 

 
Abbildung 2-4: Probleme beim Wasserfall-Projektmanagement 
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2.4 Selbstorganisation 
 
Scrum glaubt daran, dass Beschäftigte selbstmotiviert sind und nach größerer Verantwortung streben. Daher 

werden sie größere Werte abliefern, wenn sie sich selbst organisieren können. 

Der bevorzugte Führungsstil bei Scrum ist die "Unterstützende Führung", welcher das Erreichen von Ergebnissen 

betont, in dem er sich auf die Bedürfnisse des Scrum Teams konzentriert. Für eine Betrachtung der 

verschiedenen Führungs- und Managementstile siehe auch Abschnitt 3.10.3.  

Selbstorganisation bedeutet nicht, dass die Teammitglieder sich so verhalten können, wie es ihnen gerade in den 

Sinnt kommt. Sobald im Prozess Produktvision erstellen die Projektvision erstellt wurde, werden der Product 

Owner, Scrum Master und das Scrum Team identifiziert. Das Scrum Core Team selbst arbeitet sehr eng mit den 

relevanten Business Stakeholdernn zur besseren Verfeinerung der Anforderungen während Epic(s) entwickeln 

und User Storys erstellen zusammen. Fachkenntnisse des Teams werden dazu genutzt, die Vorgaben zur 

Ausführung der geplanten Arbeit am Projekt zu bewerten. Diese Bewertung und Expertise wird auf alle 

technischen Aspekte und auf Aspekte des Managements während zu liefernden Ergebnisse erzeugen 

angewandt. 

Obwohl die Priorisierung primär durch den Product Owner, welcher die Stimme des Kunden repräsentiert, 

geschieht, ist das selbstorganisierte Scrum Team am Aufteilen und Abschätzen der Aufgaben bei deren 

Erstellung und Abschätzung beteiligt. Dabei ist jedes Teammitglied dafür verantwortlich, zu bestimmen, welche 

Arbeit sie/er übernimmt. Das Scrum Team unterstützt den Product Owner bei der Identifikation von Risiken und 

Abhängigkeiten. Bei der Durchführung des Sprints wird, wenn die Teammitglieder Hilfe benötigen, dies bei der 

verbindlichen regelmäßigen Interaktion beim täglichen Standup Meeting behandelt. Das Scrum Team selbst 

interagiert mit anderen Teams anhand des Scrum of Scrums Meetings und kann für weitere Anleitung, so nötig, 

den Scrum Guidance Body zu Rate ziehen.  

Schließlich arbeiten Scrum Team und Scrum Master während Sprint vorführen und validieren, bei dem korrekt 

verfertigte zu liefernde Ergebnisse akzeptiert werden, eng zusammen, um den Teil des Projektes, welcher im 

Sprint erzeugt wurde, vorzustellen. Da zu liefernde Ergebnisse potenziell versandfähig sind (und da die User 

Storys im priorisierten Produkt Backlog in der Reihenfolge der durch sie erzeugten Werte priorisiert sind), können 

Product Owner und der Kunde den Wert, der bei jedem Sprint generiert wird, klar visualisieren und ausdrücken; 

das Scrum Team wiederum erhält die Genugtuung zu sehen, dass seine harte Arbeit vom Kunden und anderen 

Business Stakeholdernn akzeptiert wird. 

 

 Benefits der Selbstorganisation 
 
Selbstorganisation als ein essentielles Prinzip von Scrum führt zu: 

¶ Zustimmung des Teams und gemeinsame Verantwortung 

¶ Motiviation, welche zu einem verbesserten Leistungsstand des Teams führt. 

¶ Innovatives und kreatives Arbeitsumfeld, das wachstumsfördernd ist. 
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Die Hauptziele von selbstorganisierenden Teams lauten wie folgt: 

¶ Auswahl des einfachsten und besten Ansatzes, mit dem die Anforderungen erfüllt werden können 

¶ Verstehen der Projektvision und weshalb das Projekt für die Organisation von Wert ist 

¶ Abschätzung der User Storys in User Storys  abschätzen und Zuordnung von Aufgaben an sich selbst 

bei Sprint Backlog aktualisieren. 

¶ Selbständiges Erstellen von Aufgaben während Aufgaben identifizieren. 

¶ Anwendung und Nutzbarmachung der eigenen Expertise als ein funktions-übergreifendes Team, um an 

den Aufgaben während Zu liefernde Ergebnisse erzeugen zu arbeiten. 

¶ Lieferung von greifbaren Ergebnissen, welche von Kunden und Business Stakeholdernn bei Sprint 

vorführen und validieren akzeptiert werden. 

¶ Lösung individueller Probleme zusammen mit der Behandlung derselben während der täglichen 

Standup Meetings. 

¶ Klärung jeglicher Diskrepanzen oder Zweifel und Offenheit für das Erlernen von Neuem. 

¶ Kontinuierliche Aktualisierung von Wissen und Fähigkeiten mittels Interaktion innerhalb des Teams. 

¶ Erhaltung der Stabilität der Teammitglieder während der gesamten Dauer des Projekts, in dem keine 

Mitglieder ausgetauscht werden, wenn dies nicht zwingend erforderlich ist. 

 

 

Abbildung 2-5 stellt die Ziele eines sich selbst organisierenden Teams dar. 

 

Abbildung 2-5: Ziele eines sich selbst organisierenden Teams 
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2.5 Kollaboration 
 
Kollaboration bezieht sich im Rahmen vom Scrum auf die Zusammenarbeit des Scrum Kernteams und dessen 

Absprache mit den Business Stakeholdernn, um zu liefernde Ergebnisse des Projekts zu erzeugen und 

validieren, welche die in der Projektvision umrissenen Ziele erreichen. Es ist an dieser Stelle wichtig, den 

Unterschied zwischen Kooperation und Kollaboration herauszuarbeiten. Kooperation geschieht, wenn das 

Arbeitsprodukt aus der Summe des Arbeitsaufwands von verschiedenen Personen im Team besteht. 

Kollaboration geschieht, wenn ein Team zusammenarbeitet, um mittels der gegenseitigen Beiträge etwas 

Besseres zu entwickeln. Um eine umfassende Zusammenarbeit zu erreichen, ist es wichtig, Vertrauen zwischen 

allen Teammitgliedern sowie zwischen dem Team und den Business Stakeholdernn aufzubauen. 

Die Kernfaktoren kollaborativer Arbeit sind: 

¶ Bewusstsein ð Individuen, die zusammenarbeiten, müssen von der Arbeit des anderen wissen. 

¶ Zergliederung ð Kollaborierende Individuen müssen die Arbeit in Einheiten aufteilen, sie unter den 
Teammitgliedern verteilen, und sie nach erfolgter Arbeit wieder zusammenfügen. 

¶ Aneignung ð Adaptieren von Technologie auf die eigene Situation; die Technologie mag anders 

verwendet werden, als von den Entwicklern erwartet. 

 

 Vorteile der Kollaboration bei Scrum Projekten 
 
Das Agile Manifest (Fowler & Highsmith, 2001) betont "Kundenkollaboration über Vertragsverhandlung." 

Dementsprechend adoptiert der Scrum-Rahmen einen Ansatz, bei dem die Scrum Core Team-Mitglieder 

(Product Owner, Scrum Master und Scrum Team) miteinander und mit den Business Stakeholdernn 

zusammenarbeiten, um zu liefernde Ergebnisse mit dem größtmöglichen Wert für den Kunden zu erzeugen. 

Diese Kollaboration erfolgt während des gesamten Projekts.  

Kollaboration sichert, dass die folgenden Vorteile für das Projekt umgesetzt werden: 

1. Die Notwendigkeit von Änderungen aufgrund von schlecht geklärten Anforderungen wird minimiert. 

Während Projektvision erstellen, Epic(s) entwickeln und Priorisiertes Produkt Backlog erstellen, 

beispielsweise,  kollaboriert der Product Owner mit den Business Stakeholdernn um die Projektvision zu 

erstellen, Epics zu entwickeln und das Priorisierte Produkt Backlog zu erstellen. Dies führt zur 

Sicherstellung von Klarheit zwischen den Mitgliedern des Scrum Kernteams hinsichtlich der Arbeit, 

welche für die Fertigstellung des Projekts benötigt wird. Das Scrum Team kollaboriert fortwährend mit 

dem Product Owner und den Business Stakeholdernn mittels eines transparenten priorisierten Produkt 

Backlogs, um die zu liefernden Ergebnisse des Projekts zu erstellen. In den Prozessen Tägliches 

Standup Meeting durchführen, Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern und Sprint-Rückblick 

durchführen wird den Scrum Core Team-Mitgliedern Raum gegeben, das Getane zu besprechen und für 

dasjenige, das noch getan werden muss, zu kollaborieren. Auf diese Weise wird die Anzahl von Change 

Requests des Kunden und die Menge der Nacharbeit minimiert.  
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2. Risiken werden identifiziert und effizient gehandhabt. Risiken werden beispielsweise während Epic(s) 

entwickeln, Zu liefernde Ergebnisse erzeugen und Tägliches Standup-Meeting durchführen durch die 

Mitglieder des Scrum Kernteams identifiziert und bewertet. Die Scrum Hilfsmittel wie das tägliche 

Standup Meeting, das Sprint-Planungs Meeting, das Review Meeting des priorisierten Produkt Backlogs 

etc. geben dem Team Gelegenheiten, um Risiken nicht nur zu identifizieren und zu bewerten, sondern 

auch Reaktionen auf hochbrisante Risiken zu implementieren.  

 

3. Das wahre Potential des Teams wird realisiert. Die Durchführung des täglichen Standup Meetings 

beispielsweise stellt Raum für das Scrum Team bereit, um zu kollaborieren und die Stärken und 

Schwächen seiner Mitglieder zu verstehen. Wenn ein Teammitglied eine Frist nicht einhalten kann, 

kollaboriert das Team miteinander, um die Aufgabe zu vollenden und die vereinbarten Ziele für die 

Fertigstellung des Sprints einzuhalten. 

 

4. Kontinuierliche Verbesserung wird durch die gemachten Erfahrungen garantiert. Das Scrum Team nutzt 

beispielsweise die Durchführung des Sprint-Rückblicks, um zu klären, was beim vorausgehenden Sprint 

gut oder nicht gut gelaufen ist. Dies bietet eine Möglichkeit für den Scrum Master, mit dem Team daran 

zu arbeiten, das Team für den nächsten geplanten Sprint neu aufzusetzen und es zu verbessern. Dies 

sichert auch, dass Kollaboration im nächsten Sprint noch effektiver funktioniert. 

Abbildung 2-6 verdeutlicht die Vorteile von Kollaboration bei einem Scrum-Projekt. 

 

 

Abbildung 2-6: Vorteile der Kollaboration bei einem Scrum-Projekt 
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 Die Bedeutung von Colocation für Kollaboration  
 
Für viele Scrum-Praktiken ist intensive Kommunikation Grundvoraussetzung. Um diese zu ermöglichen, wird 

Colocation bevorzugt, d.h. dass die Teammitglieder an einem gemeinsamen physischen Ort sind, vorzugsweise 

im selben Büro. Das ermöglicht sowohl formelle als auch informelle Interaktion zwischen den Teammitgliedern. 

Dies sorgt für den Vorteil, die Teammitglieder immer für Koordination, Problemlösung, und Lernprozesse zur 

Hand zu haben. Einige der Vorteile von Colocation sind: 

¶ Fragen werden schnell beantwortet 

¶ Probleme können unmittelbar beseitigt werden 

¶ Es gibt weniger Spannungen zwischen den Interaktionen 

¶ Vertrauen wird schneller erworben und vergeben. 

 

 Zusammenarbeit in verteilten Teams 
 
Obwohl kolokale Teams bevorzugt werden, kann es vorkommen, dass das Scrum-Team verteilt ist. Die 

Mitglieder des Scrum-Teams können an verschiedenen Orten arbeiten (z.B. in verschiedenen Städten oder sogar 

in verschiedenen Ländern) und/oder auch von zu Hause aus arbeiten. Selbst in einem kolokalen Team sollten die 

Teammitglieder die Flexibilität haben, aus der Ferne zu arbeiten, falls außergewöhnliche Umstände eintreten, die 

die Fähigkeit des Teams, in einer kolokalen Umgebung zu arbeiten, beeinträchtigen könnten. In solchen 

Situationen kann es erforderlich sein, sicherzustellen, dass die Mitglieder des Scrum-Teams so aufgestellt sind, 

dass sie effektiv mit dem verteilten Team arbeiten können.  

2.5.3.1 Scrum-Projekttool 

 
Die Verwendung eines kollaborativen Scrum Projekttools wird dringend empfohlen, um sicherzustellen, dass die 

Teammitglieder produktiv arbeiten können, insbesondere wenn die Teammitglieder nicht an einem gemeinsamen 

Arbeitsplatz sind. Das Tool sollte idealerweise die folgenden Möglichkeiten bieten 

¶ Effiziente Definition aller Scrum-Rollen und Bereitstellung von Nachrichten-/Kollaborationsfunktionen für 

alle Teammitglieder zur Interaktion untereinander; 

¶ Wichtige Scrum-Artefakte wie das Priorisierte Produkt-Backlog, das Sprint-Backlog, das Scrumboard 

usw. zu erstellen und zu bearbeiten; 

¶ Bereitstellung des Workflows zur Bearbeitung verschiedener Scrum-Prozesse in den Phasen Initiierung, 

Planung und Abschaetzung, Implementierung, Review und Rückblick, und Release; 

¶ Skalierung auf Organisations- oder Unternehmensebene (wenn Scrum in einer großen 

Organisation/einem großen Unternehmen implementiert wird); 

¶ Planung von Scrum-bezogenen Meetings, wie Release Planungs-Meetings, Täglichen Standup 

Meetings, Sprint Planungs-Meetings, Sprint Review Meetings, Sprint Retrospektions-Meetings, Produkt 

Backlog Review Meetings, usw. Die eigentlichen Meetings können jedoch in einem separaten 

Videokonferenz-Tool durchgeführt werden; 
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¶ es den Mitgliedern des Scrum-Teams ermöglichen, auf einfache Weise online miteinander zu 

kommunizieren, entweder eins zu eins oder über verteilte Gruppen und/oder Diskussionsforen (da 

effektive Scrum-Teams mit gemeinsamen Standorten regelmäßig miteinander kommunizieren); 

(Beachten Sie jedoch, dass Teammitglieder in verteilten Teams im Gegensatz zu kolokalen Teams 

verstehen müssen, dass andere Teammitglieder möglicherweise nicht zur gleichen Zeit für eine 

sofortige Kommunikation verfügbar sind).  

¶ Erfassung der gewonnenen Erkenntnisse (aus Retrospektiven usw.) mit entsprechenden Berichten, die 

im laufenden Betrieb erstellt werden; 

¶ Automatisierung, damit alle Vorlagen oder Anleitungen des Scrum Guidance Body allen Scrum-Teams 

in der gesamten Organisation zur Verfügung stehen (z. B. die Definition von Ready oder die Definition 

von Done); 

¶ dem SGB erlauben, Scrum-bezogenes Verhalten zu bewerten (z.B. maximale Anzahl von 

Teammitgliedern, Sprint-Dauer, usw.); und 

¶ Klonen von ähnlichen Projekten, Epics und User Storys - dies ermöglicht es den Mitgliedern des Scrum 

Teams, weniger Zeit mit der Erstellung unnötiger oder doppelter Dokumentation zu verbringen und von 

den Erfahrungen aus ähnlichen bereits abgeschlossenen Arbeiten zu lernen. (Dies ist besonders 

vorteilhaft, wenn Scrum Teams ähnliche Implementierungsprozesse verwenden, um identische 

Produktkategorien zu erstellen, z.B. eine Werbefirma, die Anzeigenkampagnen für verschiedene 

Kunden erstellt; eine Baufirma, die Zeichnungen für ähnliche Straßenbauaktivitäten erstellt, usw.). 

Zu den Vorteilen der Verwendung eines Scrum Projekttools für verteilte Teams gehören die folgenden 

¶ Unterstützung der Arbeit von Scrum-Team-Mitgliedern wann sie wollen und von wo sie wollen 

¶ Automatisierung von Berichten, Chats, Kalender, Workflows usw. 

¶ Durchsetzung von Standardrichtlinien in der gesamten Organisation durch Automatisierung von SGB-

Empfehlungen 

¶ Erhöhte Effizienz durch Verringerung des Zeitaufwands für die Erstellung sich wiederholender oder 

unnötiger Dokumentation beim Klonen von ähnlichen Projekten (z. B. Klonen von Epics und User 

Storys) 

¶ Die Arbeit mit einem vielfältigeren Team (manchmal aus verschiedenen Ländern) bringt oft lokale 

Perspektiven und Erfahrungen ein 

¶ Weniger logistische Herausforderungen im Vergleich zu den Herausforderungen, die entstehen können, 

wenn alle Teammitglieder von einem Standort aus arbeiten. Dies kann auch Zeit und Kosten für Reisen, 

teure Arbeitsorte usw. sparen.  

Für verteilte Teams ist es wichtig, den Scrum Prinzipien besondere Aufmerksamkeit zu schenken, um 

sicherzustellen, dass sie befolgt werden. Der Schwerpunkt sollte auf der Ermöglichung einer transparenten und 

kollaborativen Arbeitsumgebung des Vertrauens liegen. 
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2.6 Wertbasierte Priorisierung  
 
Der Scrum-Rahmen wird von dem Ziel angetrieben, ein Maximum an Geschäftswert in einer möglichst kurzen 

Zeitspanne zu liefern. Eines der effektivsten Mittel für die Lieferung des größtmöglichen Wertes in der 

kürzestmöglichen Zeit ist Priorisierung. 

Priorisierung kann als das Festlegen der Reihenfolge und das Trennen der Aufgaben, welche jetzt erledigt 

werden müssen, von denjenigen, welche später erledigt werden müssen, definiert werden. Das Konzept der 

Priorisierung ist innerhalb des Projektmanagements nicht neu. Das traditionelle Wasserfallmodell des 

Projektmanagement suggeriert die Verwendung von mehreren Mitteln der Aufgabenpriorisierung. Aus der Sicht 

des Projektmanagers ist Priorisierung von besonderer Bedeutung, da bestimmte Aufgaben zuerst erledigt werden 

müssen, um die Entwicklung zu beschleunigen und die Projektziele zu erreichen. Diese traditionellen Methoden 

umfassen unter anderem das Festlegen von Fristen und das Delegieren von Aufgaben anhand einer 

Priorisierungs-Matrix. 

Bei Scrum ist jedoch die Wertbasierte Priorisierung eines der Kernprinzipien, welche die Struktur und 

Funktionalität des gesamten Scrum-Rahmens ausmachen; darüberhinaus hilft sie Projekten durch 

Adaptierfähigkeit und iterative Entwicklung des Produkts zu profitieren. Noch wichtiger ist, dass Scrum das Ziel 

hat, dem Kunden ein wertvolles Produkt zu einem frühen Zeitpunkt und auf kontinuierlicher Basis zu liefern. 

Priorisierung erfolgt durch den Product Owner, wenn dieser die User Storys im priorisierten Produkt Backlog 

priorisiert. Das priorisierte Produkt Backlog enthält eine Liste aller Anforderungen für ein Ertrag bringendes 

Projekt. 

Sobald der Product Owner die geschäftlichen Anforderungen vom Kunden erhalten hat, werden diese in Form 

von Epics und User Storys (einem spezifischen Format zum Erfassen von Anforderungen) niedergeschrieben. 

Der Product Owner arbeitet mit dem Kunden und anderen Business Stakeholdernn zusammen, um zu verstehen, 

welche geschäftlichen Anforderungen den maximalen Geschäftswert bieten Mitunter kann es sein, das ein Kunde 

alle User Storys als höchste Priorität festlegen will. Selbst eine Liste von User Storys mit höchster Priorität muss 

innerhalb der Liste priorisiert werden. . Der Product Owner muss verstehen, was der Kunde will und wertschätzt, 

um die Einträge im priorisierten Produkt Backlog (die User Storys) nach ihrer relativen Wichtigkeit 

anzuordnen.Diese Liste wird Priorisiertes Produkt Backlog genannt und sollte alle bekannten Anforderungen fuer 

das Projekt enthalten. |Zur Priorisierung eines Backlogs gehoert die Betrachtung, wie kritisch jede einzelne User 

Story ist. Anforderungen von hohem Wert werden identifiziert und an die Spitze des priorisierten Produkt 

Backlogs gesetzt. Die Prozesse, bei denen das Prinzip der wertbasierten Priorisierung zur Anwendung kommt 

sind Priorisiertes Produkt Backlog erstellen und Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern. 

Gleichzeitig muss der Product Owner mit dem Scrum Team zusammenarbeiten, um die Risiken und 

Ungewissheiten des Projekts zu verstehen, da diese mit negativen Auswirkungen verbunden sein können. Diese 

sollten während der Priorisierung der User Storys bei einem wertbasierten Ansatz (vergleiche das Kapitel zu 

Risiken für mehr Informationen) beachtet werden. Das Scrum Team benachrichtigt  darüber hinaus den Product 

Owner über jegliche Abhängigkeiten, welche aus der Implementierung entstehen. Diese Abhängigkeiten müssen 

während der Priorisierung beachtet werden. Priorisierung kann auf einer subjektiven Einschätzung vom 

Geschäftswert und der Profitabilität beruhen, oder anhand der Ergebnisse und Analysen des Markts mittels 

Kundeninterviews, Umfragen, Finanzmodellen und analytischen Methoden etc. erfolgen. 
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Der Product Owner muss die Vorgaben und Bedürfnisse der Projekt Business Stakeholdern umsetzen, um das 

priorisierte Produkt Backlog zu erstellen. Daher beachtet er bei der Priorisierung der User Storys im priorisierten 

Produkt Backlog die folgenden drei Faktoren (vergleiche Abbildung 2-7): 

1. Wert 

2. Risiko oder Ungewissheit 

3. Abhängigkeiten 

 

Auf diese Weise resultiert Priorisierung nicht nur in zu liefernden Ergebnissen, welche die Anforderungen des 

Kunden erfüllen, sondern zielt auch darauf ab, maximalen Geschäftswert in der kürzestmöglichen Zeit zu liefern. 

 

Abbildung 2-7: Wertbasierte Priorisierung 
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2.7 Time-boxing 
 
Scrum behandelt Zeit als eine der wichtigsten Beschränkungen bei der Handhabung eines Projekts. Um die mit 

Zeit verbundenen Beschrªnkungen zu behandeln, verwendet Scrum ein Konzept namens óTime-Boxingô, welches 

die Festschreibung einer gewissen Zeitspanne für jeden Prozess und jede Aktivität in einem Scrum Projekt 

vorschlägt. Dies sichert ab, dass die Scrum Team-Mitglieder für keinen Zeitraum zu viel oder zu wenig Arbeit auf 

sich nehmen und nicht ihre Zeit und Energie für Arbeit aufwenden, bei der noch wenig Klarheit herrscht.  

Einige Vorteile des Time-Boxing sind: 

¶ Ein effizienter Entwicklungsprozess 

¶ Geringere Allgemeine Unkosten 

¶ Hohe Geschwindigkeit für Teams 

¶ Besser fokussierte Teams 

¶ Gut vorbereitete Teammitglieder 

 
Time-Boxing kann in vielen Scrum-Prozessen verwendet werden, darunter beispielsweise bei der Durchführung 

des täglichen Standup Meetings. Die Dauer des täglichen Standup Meetings ist time-boxed. Mitunter wird Time-

boxing verwendet, um exzessives Verbessern eines Ergebnisses zu vermeiden (Vergolden). 

Time-Boxing ist eine kritische Praktik innerhalb von Scrum und sollte mit Vorsicht angewandt werden. Arbiträres 

Time-Boxing kann zur Demotivation des Teams und zur Erzeugung eines beklommenen Arbeitsumfelds führen, 

weshalb es in angemessener Weise angewandt werden sollte. 

 

 Scrum Time-boxes 
 
¶ Sprintð Ein Sprint ist eine Time-Boxed Iteration mit einer Dauer von ein bis sechs Wochen, in welcher 

der Scrum Master das Scrum Team anleitet, moderiert und von sowohl internen als auch externen 

Impedimenten während der Erzeugung der zu liefernden Ergebnisse abschirmt. Dies hilft bei der 

Vermeidung von Fokusverlusten, welche das Ziel des Sprints beeinflussen könnten. In dieser Phase 

arbeitet das Team daran, die Anforderungen im priorisierten Produkt Backlog in potenziell versandfähige 

Produkt-Funktionalitäten umzuwandeln. Um den größtmöglichen Nutzen aus einem Scrum-Projekt zu 

ziehen und ein Höchstmaß an Flexibilität für Änderungen zu gewährleisten, sollte die Dauer eines 

Sprints so kurz wie möglich sein.  

Gleichzeitig muss der Sprint lang genug sein, um das Team in die Lage zu versetzen, ein 

funktionierendes oder lieferbares Produkt zu erstellen, das vom Product Owner überprüft und genehmigt 

werden kann.. 

¶ Sprint Planungs Meeting ð Dieses Meeting wird zu Beginn eines jeden Sprints als Teil der Prozesse 

User Storys Zusagen, Aufgaben Identifizieren, Aufgaben Abschätzen und Sprint Backlog aktualisieren 

durchgeführt. Es ist auf zwei Stunden pro Woche der Sprintdauer begrenzt. Für einen 
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einmonatigen/vierwöchigen Sprint sollte die Timebox für ein Sprint Planung-Meeting beispielsweise acht 

Stunden betragen.  

 

Das Sprint Planungs-Meeting erfüllt die folgenden Ziele: 

 
o Zieldefiniton ð Im ersten Teil des Meetings erklärt der Product Owner dem Scrum Team die 

User Storys oder die Anforderungen im priorisierten Produkt Backlog mit der höchsten Priorität. 
Das Scrum Team sagt danach in Kollaboration mit dem Product Owner User Storys zu, 
wodurch das Ziel des Sprints definiert wird. 
 

o Identifikation der Aufgaben ð Das Scrum Team legt fest, ñwieò die ausgewªhlten Punkte des 
priorisierten Produkt Backlogs zu bewältigen sind, um das Ziel des Sprints zu erfüllen.  

 
Die zugesagten User Storys mit ihrem zugehörigen Aufwand werden ins Sprint Backlog 
eingebracht und dort verfolgt.  

 

¶ Tägliches Standup Meeting ð Das tägliche Standup Meeting ist ein kurzes, auf 15 Minuten 

begrenztes Meeting. Die Teammitglieder treffen sich, um den Fortschritt des Projekts anhand von drei 

Fragen festzustellen: 

 

1. Was habe ich seit dem letzten Meeting gemacht? 

2. Was plane ich bis zum nächsten Meeting zu machen? 

3. Vor welchen Impedimenten oder Hemmnissen (falls vorhanden) stehe ich zur Zeit? 

 

Dieses Treffen ist der Kernbestandteil des Prozesses Tägliches Standup Meetings durchführen. 

 

¶ Sprint Review Meeting ð Das Sprint Review Meeting ist auf eine Stunde pro Woche der Sprintdauer 

begrenzt. Für einen einmonatigen/vierwöchigen Sprint sollte die Timebox für ein Sprint Review Meeting 

beispielsweise vier Stunden betragen. Im Verlaufe des Sprint-Review Meetings, welches als Teil von 

Sprint vorführen und validieren durchgeführt wird, präsentiert das Scrum Team dem Product Owner die 

zu liefernden Ergebnisse des gegenwärtigen Sprints. Dieser kontrolliert das Produkt (oder das 

Teilprodukt) im Abgleich mit den Abnahmekriterien und akzeptiert die fertiggestellten User Storys oder 

lehnt diese ab. 

 

¶ Sprint Retrospektions-Meeting ð Das Sprint Retrospektions-Meeting ist auf eine Stunde pro Woche 

der Sprintdauer begrenzt. Für einen einmonatigen/vierwöchigen Sprint sollte die Timebox für ein Sprint 

Retrospektions-Meeting beispielsweise vier Stunden betragen. Das Meeting wird im Rahmen von Sprint 

Rückblick halten durchgeführt. Im Verlaufe dieses Meetings trifft sich das Scrum Team, um den 

vorhergehenden Sprint im Bezug auf die verwendeten Prozesse und Hilfsmittel, Kollaboration und 

Kommunkationsmechanismen sowie anderen für das Projekt relevanten Aspekten zu überdenken und 

zu reflektieren. Das Team bespricht, was im vorhergehenden Sprint gelungen und nicht gelungen ist, mit 

dem Ziel zu lernen und Verbesserungen für die folgenden Sprints zu erreichen. Einige Gelegenheiten 

zur Verbesserung oder beste Methoden aus diesem Meeting können auch als Teil der Dokumente des 

Scrum Guidance Body aktualisiert werden. 
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Abbildung 2-8 zeigt die Time-Boxing-Länge bei Scrum Meetings. 

 
 

Abbildung 2-8: Time-Boxing-Situationen bei Scrum Meetings 
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2.8 Iterative Entwicklung    
 
Der Scrum-Rahmen wird von dem Ziel angetrieben, ein Maximum an Geschäftswert in einer möglichst kurzen 

Zeitspanne zu liefern. Um dies praktisch zu erreichen, glaubt Scrum an die iterative Entwicklung von zu 

liefernden Ergebnissen. 

Bei den meisten komplexen Projekten kann es sein, dass der Kunde nicht in der Lage ist, wirklich konkrete 

Anforderungen zu definieren, oder sich nicht sicher ist, wie das Endprodukt aussehen soll. Das iterative Modell ist 

flexibler und stellt dadurch sicher, dass jede Änderung, die vom Kunden gewünscht wird, als Teil des Projekts 

verwirklicht werden kann. User Storys müssen eventuell kontinuierlich während der gesamten Dauer des Projekts 

geschrieben werden. In der Frühphase der Formulierung sind die meisten User Storys high-level 

Funktionalitäten. Diese User Storys werden als Epic(s) bezeichnet. Epic(s) sind üblicherweise zu groß, um durch 

die Teams in einem einzelnen Sprint fertiggestellt zu werden. Deshalb werden sie in kleinere User Storys 

unterteilt. 

Jeder komplexe Aspekt des Projekts wird während Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern durch fortwährende 

Ausarbeitung in kleinere Bestandteile aufgeteilt. User Storys erstellen und User Storys abschätzen, genehmigen 

und   zusagen werden dazu genutzt, neue Anforderungen zum priorisierten Produkt Backlog hinzuzufügen. Die 

Aufgabe des Product Owners ist es, einen erhöhten Return of Investment zu sichern, in dem er sich auf den Wert 

und dessen beständige Lieferung bei jedem Sprint konzentriert. Der Product Owner sollte ein sehr gutes 

Verständnis der geschäftlichen Rechtfertigung des Projekts und des Wertes, den das Projekt liefern soll, haben, 

während er das priorisierte Produkt Backlog erstellt und dadurch entscheidet, welche zu liefernden Ergebnisse, 

und damit welche Werte, in jedem Sprint zu liefern sind. Danach wird während Aufgaben identifizieren, Aufgaben 

abschätzen und Sprint Backlog aktualisieren das Sprint Backlog generiert, welches das Team zur Produktion der 

zu liefernden Ergebnisse nutzt. 

Bei jedem Sprint werden dessen Resultate während Zu liefernde Ergebnisse erzeugen gewonnen. Der Scrum 

Master hat sicherzustellen, dass die Scrum Prozesse verwendet werden und leitet das Team so an, dass es auf 

die produktivste Weise arbeitet. Das Scrum Team organisiert sich selbst und hat das Ziel, anhand der User 

Storys im Sprint Backlog die zu liefernden Ergebnisse des Sprints zu erzeugen. Bei großen Projekten arbeiten 

verschiedene funkionsübergreifende Teams während Sprints parallel und erzeugen am Ende jedes Sprints 

potenziell versandfähige zu liefernde Ergebnisse. Nach Abschluss des Sprints akzeptiert der Product Owner in 

Sprint vorführen und validieren die zu liefernden Ergebnisse anhand der Abnahmekriterien, oder er lehnt diese 

ab. 

Wie in Abbildung 2-9 aufgezeigt, werden Scrum Projekte auf iterative Weise durchgeführt, indem sie während der 

gesamten Aktivphase des Projektes Wert liefern. 
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Abbildung 2-9: Scrum vs. Traditionelles Wasserfall Modell 

 
Der Vorteil der iterativen Entwicklung liegt darin, dass sie Kurskorrekturen erlaubt, während alle Beteiligen im 

Verlaufe des Projekts besser verstehen lernen, was als Teil des Projekts geliefert werden muss und diese 

Erkenntnisse iterativ in ihre Arbeit einfließen lassen. Dadurch werden Zeit und Aufwand zum Erreichen des 

Endpunktes deutlich reduziert und das Team produziert zu liefernde Ergebnisse, welche besser auf das 

leetzendliche Geschäftsumfeld  ausgerichtet sind.  
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2.9 Scrum versus zu traditionelles Projektmanagement  
 
Das Hauptaugenmerk von traditionellem Projektmanagement liegt auf der Durchführung von detaillierten 

vorausgehenden Planungen für das Projekt mit Gewichtung auf die Fixierung von Umfang, Kosten und Zeitplan 

sowie das Management dieser Parameter. Traditionelles Projektmanagement kann mitunter zu Situationen 

führen, in denen der Plan erfolgreich umgesetzt wurde und der Kunde dennoch nicht zufrieden ist. 

Der Scrum-Rahmen beruht auf dem Glauben, das Wissensarbeiter der heutigen Zeit mehr bieten können als nur 

ihre technische Expertise, und dass das vollständige Ausarbeiten und Planen in einer sich beständig ändernden 

Umgebung nicht effizient ist. Daher unterstützt Scrum eine faktenbasierte, iterative Entscheidungsfindung. Bei 

Scrum liegt das Hauptaugenmerk auf der Lieferung eines Produkts, dass die Anforderungen des Kunden erfüllt. 

Um den größtmöglichen Mehrwert in der kürzestmöglichen Zeit zu liefern, fördert Scrum Priorisierung und Time-

Boxing anstatt Umfang, Kosten und Zeitplan des Projekts zu fixieren. Eine wichtige Funktion von Scrum ist 

Selbstorganisation, welche es den Individuen, die tatsächlich die Arbeit leisten, ermöglicht, die Aufgaben 

abzuschätzen und die Verantwortung für die Aufgaben zu übernehmen. 
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3. ORGANISATION 
 

3.1 Einleitung 
 
In diesem Abschnitt werden die verschiedenen Facetten einer Scrum Projekt Organisation sowie Kernrollen und 

nicht-zentrale Rollen besprochen und es wird erklärt, wie ein Scrum Hochleistungs-Team zusammengestellt wird. 

Organisation, wie im Scrum Body of Knowledge (SBOK®) definiert, ist auf Folgendes anwendbar: 

¶ Portfolios, Programme und/oder Projekte in jeder Branche 

¶ Produkte, Dienstleistungen oder jegliche an Business Stakeholdern zu liefernde Ergebnisse 

¶ Projekte jeglicher Größe oder Komplexität 

 

Der Begriff ñProduktò in dieser Wissenssammlung kann sich auf ein Produkt, eine Dienstleistung oder andere zu 

liefernde Ergebnisse beziehen. Scrum kann auf jedes Projekt in jeder Branche effektiv angewendet werden ð von 

kleinen Projekten oder Teams mit lediglich sechs Team-Mitgliedern bis hin zu großen, komplexen Projekten mit 

mehreren Hundert Team-Mitgliedern. 

Dieses Kapitel ist in folgende Abschnitte aufgeteilt: 

3.2 Leitfaden für die KernrollenðDieser Abschnitt klärt, welche Abschnitte oder Unterabschnitte wichtig für den 

Product Owner, Scrum Master und das Scrum Team sind. 

3.3 Scrum ProjektrollenðDieser Abschnitt behandelt alle mit dem Scrum Projekt verbundenen Kernrollen und 

nicht-zentrale Rollen. 

3.4 Product Owner ðDieser Abschnitt stellt die Hauptverantwortlichkeiten des Product Owners in Bezug auf ein 

Scrum Projekt, Programmen und Portfolios heraus. 

3.5 Scrum Master ðDieser Abschnitt konzentriert sich auf die Hauptverantwortlichkeiten des Scrum Masters im 

Rahmen eines Scrum Projekts, Programmen und Portfolios. 

3.6 Scrum Team ðDieser Abschnitt betont die Hauptverantwortlichkeiten des Scrum Teams in einem Scrum 

Projekt.  

3.7 Scrum in Projekten, Programmen und PortfoliosðDer Schwerpunkt dieses Abschnitts liegt auf dem 

Zuschnitt des Scrum Rahmens auf und seine Benutzung in verschiedenen Kontexten von Programmen und 

Portfolios. Auch werden spezifische Verantwortlichkeiten der Scrum Team-Mitglieder in Bezug auf Kommunikation, 

Integration und der gemeinschaftlichen Arbeit mit den Programm Management Teams hervorgehoben. 

3.8 VerantwortlichkeitenðDieser Abschnitt beschreibt die zum Thema Organisation relevanten 

Verantwortlichkeiten für jeden am Projekt Arbeitenden, basierend auf dessen Rolle. 
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3.9 Scrum versus traditionelles Projekt Management ðDieser Abschnitt erklärt die Hauptunterschiede und 

Vorteile des Scrum Modells gegenüber den traditionellen Wasserfall Modellen des Projekt Management. 

3.10 Populäre Theorien aus dem Personalbereich und deren Relevanz in ScrumðDieser Abschnitt enthält 

einige der populärsten Theorien aus dem Personalbereich, die für alle Mitglieder des Scrum Kernteams nützlich 

sind. 

 

3.2 Leitfaden für die Kernrollen  
 

1. Product Owner ðEs ist zwingend erforderlich für den Product Owner, das gesamte Kapitel zu lesen.  

2. Scrum Master ðDer Scrum Master sollte mit diesem kompletten Kapitel vertraut sein, besonders mit den 

Abschnitten 3.5, 3.6, 3.7, 3.8, und 3.9. 

3. Scrum Team ðDas Scrum Team sollte sich hauptsächlich auf die Abschnitte 3.6, 3.7, und 3.8 

konzentrieren.  

 

3.3 Scrum Projekt Rollen 
 
Um die erfolgreiche Implementierung eines Scrum Projekts zu gewährleisten, ist es sehr wichtig, die definierten 

Rollen und Verantwortlichkeiten zu verstehen. 

Scrum Rollen werden in zwei ausgedehnte Kategorien gegliedert: 

1. KernrollenðKernrollen sind die Rollen, welche zwingend für die Erstellung des Produkts eines Projekts 

benötigt werden, sind an das Projekt gebunden und schlussendlich für den Erfolg eines jeden Sprints 

sowie des gesamten Projekts verantwortlich. 

 

2. Nicht-zentrale RollenðNicht-zentrale Rollen sind solche Rollen, die nicht zwingend für das Scrum-

Projekt erforderlich sind. Sie können Teammitglieder beinhalten, die Interesse am Projekt haben, aber 

keine formale Rolle im Projektteam spielen. Diese Rollen mögen eine Schnittstelle zum Team haben,  

sind jedoch nicht für den Erfolg des Projekts verantwortlich. Nicht-zentrale Rollen sollten in jedem Scrum 

Projekt in Betracht gezogen werden. 

 

 Kernrollen 
 
Es gibt drei Kernrollen in Scrum, die schlussendlich dafür verantwortlich sind, die Projektziele zu erreichen. Diese 

Kernrollen sind der Product Owner, der Scrum Master und das Scrum Team. Zusammen werden sie als das Scrum 

Kernteam bezeichnet. Besonders zu erwähnen ist, dass keine dieser drei Kernrollen Verfügungsgewalt über die 

anderen hat. 
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1. Product Owner 

Der Product Owner ist die verantwortliche Person für die Maximierung des Geschäftswert im Projekt. 

Er/sie trägt die Verantwortung, Kundenanforderungen zu artikulieren und die geschäftliche Rechtfertigung 

des Projekts zu erhalten. Der Product Owner repräsentiert die Stimme des Kunden.  

Der Rolle des Product Owners in einem Projekt entsprechend kann es einen Programm Product Owner in 

einem Programm oder einen Portfolio Product Owner in einem Portfolio geben. 

2. Scrum Master 

Der Scrum Master stellt sicher, dass dem Team ein Umfeld zur Verfügung steht, das die erfolgreiche 

Fertigstellung der Produktentwicklung fördert. Der Scrum Master leitet an, unterstützt und lehrt jeden, der 

ins Projekt involviert ist,  Scrum Praktiken; beseitigt Hindernisse für das Team; und stellt sicher dass 

Scrum Prozesse befolgt werden.  

Zu beachten ist, dass die Rolle des Scrum Masters sehr unterschiedlich von der Rolle ist, die der Projekt 

Manager im Projekt Management des traditionellen Wasserfall Modells spielt, in dem der Projekt Manager 

als Manager oder Projektleiter arbeitet. Der Scrum Master arbeitet nur als Unterstützer und er/sie steht auf 

der gleichen hierarchischen Ebene wie jeder andere im Scrum Team ð jede Person des Scrum Teams, 

die lernt, Scrum Projekte zu moderieren, kann Scrum Master für ein Projekt oder einen Sprint werden. 

Der Rolle des Scrum Masters in einem Projekt entsprechend, kann es einen Programm Scrum Master in 

einem Programm oder einen Portfolio Scrum Master in einem Portfolio geben. 

3. Scrum Team  

Das Scrum Team ist eine Gruppe oder ein Team von Leuten, deren Verantwortung es ist, die vom 

Product Owner festgelegten geschäftlichen Anforderungen zu verstehen, User Storys abzuschätzen und 

die endgültigen zu liefernden Ergebnisse zu erstellen.  
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Abbildung 3-1 gibt einen Überblick der Scrum Kernteam Rollen. 

 

Abbildung 3-1: Scrum RollenñÜberblick 

 

 Nicht-zentrale Rollen 
 
Die nicht-zentralen Rollen sind die Rollen, welche nicht zwingend für das Scrum Projekt vorgeschrieben sind und 

nicht kontinuierlich oder direkt in die Scrum Prozesse involviert sind. Trotzdem ist es wichtig, die nicht-zentralen 

Rollen zu kennen, denn in manchen Scrum Projekten können sie eine wesentliche Rolle spielen. 

 Nicht-zentrale Rollen können folgende Rollen einschließen: 

1. Business Stakeholdern 

Business Stakeholdern schließt als umfassender Begriff Kunden, Anwender und Sponsoren ein, die 

regelmäßig mit Product Owner, Scrum Master und Scrum Team interagieren, um Input zu liefern und die 

Schaffung des mit dem Projekt verbundenen Produkts, Dienstleistung oder anderer Ergebnisse zu 

unterstützen. Business Stakeholdern beeinflussen das Projekt die ganze Projektentwicklung hindurch. 

Business Stakeholdern können auch während Epics entwickeln, Priorisiertes Produkt Backlog erstellen, 

Release-Planung durchführen, Sprint Rückblick halten und anderen wichtigen Prozessen in Scrum eine 

Rolle spielen. Scrum verlangt von den Business Stakeholdernn komplette Unterstützung. 

Die Verantwortung für die Einbindung der Business Stakeholdern liegt beim Product Owner. Die 

folgenden Maßnahmen werden empfohlen, um das Engagement und die Unterstützung der Business 

Stakeholdern aufrechtzuerhalten:  
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¶ Sicherstellung einer effektiven Zusammenarbeit und Einbindung der Business Stakeholdern in 

das Projekt  

¶ Kontinuierliche Bewertung der geschäftlichen Auswirkungen  

¶ Aufrechterhaltung einer regelmäßigen Kommunikation mit den Business Stakeholdernn 

¶ Steuerung der Erwartungen der Business Stakeholdern 

 

¶ Kunde 

Beim Kunden handelt es sich um eine Einzelperson oder eine Organisation, die das/den aus dem 

Projekt entstandene Produkt, Service oder generelle Resultat erwirbt. Für jede Organisation kann es 

je nach Projekt sowohl interne Kunden (d.h. innerhalb derselben Organisation) als auch externe 

Kunden (d.h. außerhalb der Organisation) geben. 

¶ Anwender  

Anwender sind die Personen oder die Organisation, die Produkt, Service oder andere Ergebnisse des 

Projekts direkt benutzen. Ähnlich zu Kunden, können Anwender sowohl organisationsinterne als auch 

externe Anwender sein. In einigen Fällen können Kunde und Anwender derselbe sein. 

¶ Sponsor 

Der Sponsor ist eine individuelle Person oder eine Organisation, der Mittel und Unterstützung für das 

Projekt  zur Verfügung stellt. Der Sponsor ist außerdem der Business Stakeholdern dem letztendlich 

alle Rechenschaft ablegen. 

Der Sponsor sollte das finanzielle Endergebnis im Zusammenhang mit einem Produkt oder einer 

Dienstleistung verstehen und ist in der Regel eher an den Endergebnissen als an einzelnen Aufgaben 

interessiert. Es ist wichtig, dass der Sponsor (oder die Sponsoren), die das Projekt finanzieren, 

Klarheit über die folgenden Überlegungen haben: 

¶ Vorteile der Anwendung von Scrum-Praktiken für das Projekt 

¶ Zieltermine und geschätzte Kosten des Scrum-Projekts 

¶ Gesamtrisiken, die mit dem Scrum-Projekt verbunden sind, und die Schritte, um sie zu 

mindern oder zu vermeiden 

¶ Erwartete Freigabetermine und endgültige zu Liefernde Ergebnisse 

 

2. Unterstuetzende Dienste 

Unterstützende Dienste sind interne oder externe Gruppen, die das Scrum-Projekt unterstützen oder von 

ihm betroffen sind, z. B. Schulung, Logistik, Marketing, Finanzen, Infrastruktur usw. 

3. Anbieter 

Anbieter umfassen externe Personen oder Organisationen, die Produkte und Dienstleistungen 

bereitstellen, die nicht innerhalb der Kernkompetenzen der Projektorganisation liegen. 
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4. Scrum Guidance Body 

Der Scrum Guidance Body (SGB) ist eine optionale Rolle die allerdings unbedingt zu empfehlen ist, um 

den praktischen Umgang der Organisation mit Scrum zu formalisieren. Er besteht in der Regel aus einer 

Reihe von Dokumenten und/oder einer Gruppe von Experten, die in der Regel in die Festlegung der Ziele 

hinsichtlich Qualität, staatlichen Vorschriften, Sicherheit und anderer organisatorischer 

Schlüsselparameter einbezogen sind. Diese Ziele steuern die Arbeit von Product Owner, Scrum Master 

und dem Scrum Team. Der Scrum Guidance Body hilft außerdem, die besten Praktiken aufzugreifen, die 

in allen Scrum Projekten der Organisation benutzt werden sollten.  

Der Scrum Guidance Body trifft keine Entscheidungen, die das Projekt betreffen. Stattdessen agiert er in 

einer Beratungs-oder Anleitungs-Funktion für alle hierarchischen Ebenen der Projektorganisationð

Portfolio, Programm und Projekt. Scrum Teams haben die Möglichkeit, den Scrum Guidance Body nach 

Bedarf um Rat zu fragen.  

 

3.4 Product Owner 
 
Der Product Owner vertritt die Interessen der Business Stakeholdern Gemeinschaft vor dem Scrum Team. Es liegt 

in der Verantwortung des Product Owners sicherzustellen, dass Funktionalitätsanforderungen an das Produkt oder 

die Dienstleistung verständlich an das Scrum Team kommuniziert, sowie Abnahmekriterien definiert und erfüllt 

werden. In anderen Worten ist der Product Owner dafür verantwortlich, dass das Scrum Team Werte liefert. Der 

Product Owner muss immer zwei Standpunkte im Auge haben. Er/sie muss die Interessen und Befürfnisse aller 

Business Stakeholdern verstehen und unterstützen, gleichzeitg aber auch die Bedürfnisse und Tätigkeiten des 

Scrum Teams verstehen. Da der Product Owner die Bedürfnisse und Prioritäten der Business Stakeholdern, 

einschließlich Kunden und Anwender, verstehen muss, wird diese Rollen meist als Stimme des Kunden 

bezeichnet.  

  



 3 - ORGANISATION 
 

 

 

 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 49 

 

3 

Tabelle 3-1 fasst die Verantwortlichkeiten des Product Owners in den verschiedenen Scrum Prozessen zusammen. 

Prozess Verantwortlichkeiten des Product Owners 

8.1 Projekt Vision erstellen  
¶ Definiert die Projekt Vision 

¶ Hilft den Projektauftrag und das Projektbudget zu erstellen  

8.2 Scrum Master und Business 
Stakeholdern identifizieren 

¶ Hilft den Scrum Master für das Projekt festzulegen 

¶ Identifiziert Business Stakeholdern  

8.3 Scrum Team bilden  

¶ Hilft die Scrum Team-Mitglieder zu bestimmen 

¶ Hilft einen Kollaborationsplan zu erstellen 

¶ Erstellt mit dem Scrum Master den Team-Building Plan 

8.4 Epics entwickeln  ¶ Entwickelt Epics und Personas  

8.5 Priorisiertes Produkt Backlog 
erstellen 

¶ Priorisiert Einträge im Priorisierten Produkt Backlog  

¶ Definiert Done-Kriterien und erfüllt die Definition von Ready 

8.6 Release-Planung durchführen  
¶ Erstellt den Release Plan  

¶ Hilft die Sprint-Länge festzulegen  

9.1 User Storys Erstellen  
¶ Verantwortlich für die Erstellung von User Storys  

¶ Definiert Abnahmekriterien für jede User Story 

9.2 User Storys Abschätzen  
¶ Genehmigt User Storys  

 

9.3 User Storys Zusagen ¶ Unterstützt das Scrum Team und dessen   Zusagen für User Storys 

9.4  Aufgaben Identifizieren  
¶ Erklärt dem Scrum Team User Storys, während dieses die 

Aufgabenliste erstellt   

9.5 Aufgaben abschätzen 
¶ Bietet Anleitung und Erläuterungen für das Scrum Team bei der 

Abschätzung des Aufwands jeder Aufgabe 

9.6 Sprint Backlog aktulisieren  
¶ Erklärt dem Scrum Team die Anforderungen, während dieses das 

Sprint Backlog aktualisiert   

10.1  Zu liefernde Ergebnisse 
erzeugen  

¶ Verdeutlicht dem Scrum Team Geschäftliche Anforderungen  

10.3 Priorisiertes Produkt Backlog 
verfeinern  

¶ Verfeinert das Priorisierte Produkt Backlog   

11.1 Sprint Vorführen und 
Validieren 

¶ Akzeptierung/Ablehnung zu liefernder Ergebnisse 

¶ Liefert dem Scrum Master und dem Scrum Team notwendiges 
Feedback 

¶ Aktualisiert den Release Plan und das Priorisierte Produkt Backlog 

12.1 Zu liefernde Ergebnisse 
ausliefern  

¶ Hilft bei der Bereitstellung von Produkt-Releases und koordiniert 
diese mit dem Kunden 

12.2 Release Rückblick halten  ¶ Nimmt an Release Rückblick Meetings teil 

 
Tabelle 3-1: Verantwortlichkeiten des Product Owners in Scrum Prozessen 



 3 - ORGANISATION 
 

 

 

 

50 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 

 

Die anderen Verantwortlichkeiten des Product Owners sind: 

¶ Die gesamten Anfangsanforderungen des Projekts bestimmen und die Projekt Tätigkeiten anstoßen; dies 

mag Interaktion mit dem Programm Product Owner und dem Portfolio Product Owner einschließen, um 

sicherzustellen, dass das Projekt mit den Anweisungen des Senior Managements im Einklang ist 

¶ Anwender des Produkts oder der Dienstleistung mithilfe eines tiefen Verständnisses der 

Anwendergemeinschaft repräsentieren  

¶ Die anfängliche und laufende Sicherung der Finanzresourcen für das Projekt 

¶ Konzentration auf Werterstellung und gesamte Investitionsrendite (ROI)  

¶ Die Durchführbarkeit beurteilen und die Lieferung des Produkts oder der Dienstleistung gewährleisten 

Der Product Owner muss nicht immer einen externen Kunden oder ein externes Unternehmen vertreten. Bei einem 

IT-Projekt können beispielsweise Anforderungen wie die Verbesserung der Leistung, Skalierbarkeit, Testbarkeit, 

Zuverlässigkeit, Informationssicherheit und Konformität von den Technologiegruppen innerhalb des Unternehmens 

gestellt werden. Product Owner können in solchen Fällen auch Rollen wie technische Architekten, technische 

Leiter usw. haben. 

 

 Stimme des Kunden (VOC) 
 
Als Repräsentant des Kunden und anderer Business Stakeholdern ist der Product Owner die sogenannte Stimme 

des Kunden (Voice of the Customer) und stellt sicher, dass die expliziten und impliziten Bedürfnisse des Kunden in 

User Storys im Prioritisierten Produkt Backlogs übersetzt und später benutzt werden, um die zu liefernde 

Ergebnisse für den Kunden zu erstellen. 

 

3.5 Scrum Master 
 
Der Scrum Master ist der ĂUnterstuetzende Leaderò des Scrum Teams, er moderiert und unterst¿tzt Team 

Interaktionen als Coach und Motivator. Der Scrum Master hat die Verantwortung sicherzustellen, dass das Team 

ein produktives Arbeitsumfeld hat, indem er das Team vor externen Einflüssen schützt, Hindernisse beseitigt und 

Scrum Prinzipien, Aspekte und Prozesse durchsetzt.  

Tabelle 3-2 fasst die Verantwortlichkeiten des Scrum Masters in verschiedenen Scrum Prozessen zusammen. 
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Prozesse Verantwortlichkeiten des Scrum Masters 

8.2 Scrum Master und Business 
Stakeholdern identifizieren 

¶ Hilft den/die Business Stakeholdern für das Projekt zu identifizieren 

8.3  Scrum Team bilden  

¶ Unterstützt die Auswahl des Scrum Teams  

¶ Unterstützt die Erstellung des Kollaborationsplans und des Team-Building 
Plans  

¶ Stellt sicher, dass Backup Ressourcen für einen reibungslosen 
Projektablauf zur Verfügung stehen 

8.4  Epics entwickeln  ¶ Unterstützt die Entwicklung von Epics und Personas  

8.5 Priorisiertes Produkt Backlog 
erstellen   

¶ Hilft dem Product Owner bei der Erstellung des Priorisierten Produkt 
Backlogs, der Definition der Done-Kriterien, und bei der Erfüllung der 
Definition von Ready 

8.6 Release Planung durchführen  
¶ Koordiniert die Erstellung des Release Plans 

¶ Hilft dem Product Owner und dem Scrum Team die Sprint-Länge 
festzulegen 

9.1 User Storys Erstellen  ¶ Unterstützt die Erstellung von User Storys und deren Abnahmekriterien 

9.2 User Storys abschätzen ¶ Unterstützt meetings des Scrum Teams zur abschätzen von User Storys 

9.3 User Storys Zusagen 
¶ Organisiert und moderiert Meetings des Scrum Teams zur zusagen von 

User Storys  

9.4 Aufgaben identifizieren  
¶ Unterstützt das Scrum Team in der Erstellung der Aufgabenliste für den 

nächsten Sprint 

9.5 Aufgaben abschätzen 
¶ Unterstützt das Scrum Team bei der  Abschätzung des zur Erfüllung der für 

den Sprint festgesetzten Aufgaben benötigten Arbeitsaufwands 

9.6  Sprint Backlog aktualisieren 
¶ Unterstützt das Scrum Team bei der Aktualisierung des Sprint Backlogs und 

der Erstellung des Sprint Burndown Charts 

10.1  Zu liefernde Ergebnisse 
erzeugen  

¶ Unterstützt das Scrum Team in der Erzeugung der für den Sprint 
festgelegten zu liefernden Ergebnisse 

¶ Hilft das Scrumboard und das Impediment Log zu aktualisieren 

10.2  Tägliches Standup 
durchführen  

¶ Stellt sicher, dass das Scrumboard und das Impediment Log aktuell bleiben 

10.3 Priorisiertes Produkt Backlog 
verfeinern 

¶ Unterstützt Priorisiertes Produkt Backlog Review Meetings 

11.1  Zum Scrum der Scrums 
zusammenkommen  

¶ Stellt sicher, dass Probleme, die das Scrum Team betreffen, besprochen 
und gelöst werden 

11.2  Sprint Vorführen und 
Validieren 

¶ Organisiert und moderiert Vorführungen der fertiggestellten zu liefernden 
Ergebnisse des Scrum Teams, um die Genehmigung des Product Owners 
zu erhalten 

11.3  Sprint Rückblick halten  
¶ Stellt sicher, dass in den nachfolgenden Sprints ein ideales Projekt Umfeld 

für das Scrum Team vorhanden ist 

12.2  Release Rückblick halten  
¶ Vertritt das Scrum Kernteam, um, falls nötig, Lehren aus dem laufenden 

Projekt bereitzustellen 

 
Tabelle 3-2: Verantwortlichkeiten des Scrum Masters in Scrum Prozessen 
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3.6 Scrum Team  
 
Das Scrum Team wird manchmal auch als Entwicklungsteam bezeichnet, da es für die Entwicklung des Produkts, 

der Dienstleistung oder anderer Ergebnisse verantwortlich ist. Es besteht aus einer Gruppe von selbstorganisierten 

Personen, die an den User Storys im Sprint Backlog arbeiten um die zu liefernden Ergebnisse des Projekts zu 

erstellen.  

 

Tabelle 3-3 fasst die Verantwortlichkeiten des Scrum Teams in den verschiedenen Scrum Prozessen  
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Prozesse Verantwortlichkeiten des Scrum Teams 

8.3 Scrum Team bilden  
¶ Bietet Input zur Erstellung des Kollaborationsplans und des Team-Building 

Plans  

8.4 Epics entwickeln  ¶ Stellt ein klares Verständnis der Epics und Personas sicher  

8.5 Priorisiertes Produkt  
Backlog erstellen 

¶ Versteht die User Storys im Priorisierten Produkt  Backlog 

8.6 Release-Planung 
durchführen  

¶ Einigt sich mit anderen Mitgliedern des Scrum Kernteams über die Sprint-
Länge  

¶ Ersucht Klarstellungen über neue Produkte oder Änderungen der 
bestehenden Produkte, falls vorhanden, im verfeinerten Priorisierten 
Produkt Backlog 

9.1 User Storys Erstellen  ¶ Liefert dem Product Owner Input zu den erstellten User Storys  

9.2 User Storys abschätzeng  
¶ Abschätzung der vom Product Owner genehmigten User Storys  

 

9.3 User Storys zusagen ¶ Zusage die User Storys in einem Sprint fertig zu stellen 

9.4 Aufgaben identifizieren 
¶ Erstellen einer Aufgabenliste, basierend auf den zugesagten User Storys 

und Abhängigkeiten 

9.5 Aufgabenabschätzung 
¶ Geschätzten Arbeitsaufwand einer Aufgabe identifizieren und  falls nötig, 

aktualisieren der Aufgabenlist  

9.6 Sprint Backlog 
aktualisieren  

¶ Definiert die User Storys und Aufgaben, die in das Sprint Backlog 
aufgenommen und im Sprint Burndown Chart verfolgt werden sollen 

10.1 Zu liefernde Ergebnisse 
erzeugen  

¶ Erzeugt die zu liefernden Ergebnisse 

¶ Identifiziert Risiken und setzt Maßnahmen zur Risikominderung um 

¶ Identifiziert die Hindernisse, die im Hindernis Log verfolgt werden sollen 

10.2 Tägliches Standup 
durchführen  

¶ Scrumboard während jedes Sprints aktualisieren 

¶ Probleme einzelner Mitglieder besprechen und Lösungen zur Motivation 
des Teams suchen 

10.3 Priorisiertes Produkt 
Backlog verfeinern 

¶ Teilnahme an Priorisiertes Produkt Backlog Rückblick Meetings 

11.1 Sprint Vorführen und 
Validieren 

¶ Führt dem Product Owner die fertiggestellten zu liefernden Ergebnisse zur 
Genehmigung vor 

11.2 Sprint Rückblick halten  
¶ Identifiziert Verbesserungsmöglichkeiten aus dem laufenden Sprint und 

einigt sich auf umsetzbare Verbesserungen für den nächsten Sprint 

12.2 Release Rückblick halten  ¶ Teilnahme am Release Rückblick Meeting 

 
Tabelle 3-3: Verantwortlichkeiten des Scrum Teams in den Scrum Prozessen 
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 Wahl der Mitarbeiter  
 
Abbildung 3-3 zählt wünschenswerte Eigenschaften für die Scrum Kernrollen auf 

 
 

Abbildung 3-2: Wünschenswerte Eigenschaften für die Scrum Kernrollen 

 

 Die Größe des Scrum Teams  
 
Es ist sehr wichtig, alle entscheidenden Fähigkeiten im Scrum Team zu besitzen, die zur Durchführung der Arbeit 

am Projekt benötigt werden. Auch ist es notwendig, ein hohes Mass an Zusammenarbeit zu haben, um die 

Produktivität zu maximieren, sodass nur minimale Koordination benötigt wird, um Dinge zu erledigen. 

Die optimale Größe eines Scrum Teams beträgt sechs bis zehn Mitgliederðgroß genug um eine adäquate 

Zusammenstellung an Fähigkeiten zu gewährleisten, aber auch klein genug, um einfach zusammenzuarbeiten. 

Das Ziel ist, genug Mitglieder im Team zu haben, dass die Arbeit erledigt wird, das Team aber klein genug zu 

halten, dass effektive Kommunikation und Management moeglich bleiben. Allerdings gibt es auch Nachteile von 

kleineren Teams. Ein großer Nachteil ist, dass kleinere Teams vom Verlust eines Mitgliedes, selbst für eine kurze 

Zeit, schwerer betroffen sind. Um dieses Problem anzugehen, könnte man Teammitglieder mit Fachwissen und 

Fähigkeiten außerhalb ihrer eigenen spezifischen Rollen auswählen. Jedoch mag dies schwierig sein und von der 

Art des Projekts, der Branche und Größe der Organisation abhängen. Es wird daher empfohlen, 

Reservekandidaten zu haben, um jede Person, die das Scrum Team verlassen muss, ersetzen zu können. 

  

P
ro

d
u
c
t 
O

w
n

e
r

ÅScrum Experte

ÅGeschäftsbereich 
Fachwissen 

ÅExzellente 
Kommunikationsfähigkeite
n

ÅKenntnisse der Scrum 
Prozesse

ÅFähigkeit, mit 
Ungewissheiten 
umzugehen

ÅVerhandlungsgeschick

ÅZugänglich

ÅPro-aktiv

ÅEntscheidungsfreudig

ÅPragmatisch

ÅZielorientiert

S
c
ru

m
 M

a
s
te

r

ÅScrum Experte

ÅDienender Leader

ÅUnterstützender Leader 

ÅModerator

ÅProblemlöser 

ÅZugänglich 

ÅMotivator

ÅScharfsinnig 

ÅMentor

ÅKoordinationsfähigkeiten 

ÅIntrospektiv

S
c
ru

m
 T

e
a

m
 

ÅKenntnisse von Scrum

ÅKollaborativ 

ÅSelbstorganisiert

ÅHoch motiviert

ÅEigeninitiative

ÅTechnische Experten

ÅFunktionsübergreifender 
Ausblick

ÅTeamfähig

ÅUnabhängig

ÅVerantwortungsbewusst 

ÅIntuitiv

ÅZielorientiert

ÅIntrospektiv



 3 - ORGANISATION 
 

 

 

 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 55 

 

3 

3.7 Scrum in Großen Projekten, Programmen und Portfolios 

 Wie Scrum in einem großen Projekt funktioniert 
 
Die in den Kapiteln 8 bis 12 definierten grundlegenden Scrum-Prozesse gelten für Scrum-Projekte mit einem 

Product Owner, einem Scrum Master und einem bis drei Scrum-Teams. Diese werden normalerweise als kleine 

Scrum-Projekte angesehen. 

Bei großen Projekten, die den Einsatz von vier oder mehr Scrum-Teams mit mehreren Product Ownern und 

mehreren Scrum-Mastern erfordern, bleiben die in den Kapiteln 8 bis 12 definierten grundlegenden Prozesse 

gültig, aber einige zusätzliche Überlegungen und Aktualisierungen der Inputs, Hilfsmittel und Outputs können 

erforderlich sein. Dies kann zusätzliche Koordinations- und Synchronisationsaufwendungen beinhalten. Die 

Auswirkungen auf die grundlegenden Scrum-Prozesse bei der Skalierung von Scrum auf große Projekte werden in 

Kapitel 13 ausführlich beschrieben.  

Die Definition, was ein großes Projekt ist, hängt in der Regel von der Organisation und/oder der Komplexität der 

Projekte ab, die durchgeführt werden. Ein Schlüsselkriterium dafür, ob ein Projekt als klein oder groß eingestuft 

wird, ist, ob das Projekt mehrere Scrum Master und/oder mehrere Product Owner erfordert. Wenn das Projekt nur 

einen Scrum Master und einen Product Owner erfordert, dann können diese Personen normalerweise alle 

zusätzlichen Kommunikations- und Synchronisationsanforderungen, die das Projekt mit sich bringt, bewältigen. 

Einige Gründe, warum bei großen Projekten zusätzliche Inputs, Hilfsmittel und Outputs benötigt werden, sind 

folgende: 

Product Owner 

¶ Notwendigkeit der Zusammenarbeit zwischen Product Ownern bei der Arbeit mit Business Stakeholdernn, 

der Verfeinerung des priorisierten Product Backlogs und der Arbeit mit mehreren Scrum Teams 

Es ist auch wichtig zu beachten, dass bei der Skalierung von Scrum für große Projekte zusätzliche unterstützende 

Dienste wie Architekten, Produktmanager, Compliance, Informationssicherheit, Governance-Gremien usw. benötigt 

werden können. 

Scrum Master 

¶ Notwendigkeit der Zusammenarbeit zwischen Scrum Masters bei der Beseitigung von Hindernissen und 

bei der Synchronisierung der Arbeit mehrerer Scrum Teams 

Scrum Teams 

¶ Zunehmende Interaktion und Abhängigkeiten zwischen Scrum-Teams bei zunehmender Komplexität 

eines großen Projekts 

¶ Notwendigkeit, Konflikte zu managen, Probleme zu lösen und Prioritäten zwischen den einzelnen Scrum 

Teams zu setzen 

¶ Erfordernis der Spezialisierung, da einige Scrum Teams spezialisierte Ressourcen für bestimmte 

Aufgaben benötigen (und diese besonderen Fertigkeiten nicht in allen Scrum Teams benötigt werden) 
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¶ Notwendigkeit, bestimmte Richtlinien und Standards zu definieren, die von allen Scrum Teams 

eingehalten werden sollten (z.B. Sicherheitsstandards innerhalb eines Unternehmens oder gesetzliche 

und behördliche Richtlinien für bestimmte Branchen); diese können vom Scrum Guidance Body definiert 

werden 

¶ Erfordernis, eine Umgebung oder einen Arbeitsbereich für das große Projekt einzurichten, der dann von 

allen Scrum Teams genutzt wird  

¶ Notwendigkeit, die Ergebnisse mehrerer Scrum-Teams zu koordinieren, um die Freigabe eines großen 

Projekts zu erleichtern. 

 

 Zusätzliche Kernrollen in einem großen Projekt 
 

Al escalar Scrum en grandes proyectos, se necesitan los siguientes roles principales: 

 

3.7.2.1 Chief Product Owner 

 

Im Falle von großen Projekten mit zahlreichen Scrum Teams und mehreren Product Ownern ist es 

weiterhin notwendig, eine einzelne Person zu haben, die Tag für Tag die geschäftlichen Entscheidungen trifft. 

Diese Person/Rolle ist der Chief Product Owner. Diese Rolle ist dafür verantwortlich, die Arbeit von mehreren 

Product Ownern zu koordinieren. Mit Hilfe der Product Owner bereitet der Chief Product Owner das 

gesamte Priorisierte Produkt Backlog vor und pflegt es für das große Projekt. Er verwendet es, um die Arbeit 

über die Product Owner der Scrum Teams zu koordinieren. Der Chief Product Owner ist für das letztendliche 

Zu liefernde Ergebnis des Projekts verantwortlich, während die Product Owner der einzelnen Teams nur für 

jene Bestandteile und Features verantwortlich sind, die durch ihr jeweilige Scrum Teams entwickelt werden.  

In einem großen Projekt ist es die Aufgabe des Chief Product Owners, die von den Product Ownern basierend 

auf ihrer Interaktion mit den Stakeholdern eingebrachten konkurrierenden Anforderungen zu priorisieren. Die 

Komplexität dieser Aufgabe nimmt mit der Zunahme der Anzahl von Scrum Teams und der Anzahl von 

Product Ownern drastisch zu. Ein wichtiges Element der Komplexität dieser Aufgabe ist es, sicherzustellen, 

dass die verschiedenen Bestandteile korrekt und zur richtigen Zeit integriert werden. Deshalb ist es unbedingt 

notwendig, eine Liste von Komponenten und Ressourcen zu entwickeln, die für alle Teams während 

des Projekts gemeinsam benötigt werden. Obwohl der Chief Product Owner die letztendlichen geschäftlichen 

Entscheidungen trifft, arbeitet er/sie mit dem Chief Scrum Master, anderen Product Ownern und Scrum 

Mastern zusammen, um diese Liste zu entwickeln.  

Der Chief Product Owner spricht sich mit dem Programm Product Owner ab, um sicherzustellen, dass das 

große Projekt zu den Zielen des Programms kompatibel ist.  

Chief Product Owner sollten sich sowohl die im SBOK® in den Leitfäden für Product Owner definierten 

Abschnitte als auch Kapitel 13, in dem die Skalierung von Scrum für große Projekte beschrieben wird, 

genauer ansehen. 
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3.7.2.2 Chief Scrum Master 

 
Größere Projekte erfordern, dass mehrere Scrum Teams parallel arbeiten. Es mag nötig sein, gesammelte 
Informationen eines Teams in angemessener Weise an die anderen Teams weiterzugeben. Der Chief Scrum 
Master ist hierfür verantwortlich. 
Die Rolle eines Chief Scrum Masters ist notwendig, um eine gute Zusammenarbeit zwischen den Scrum 

Teams sicherzustellen. Normalerweise erfolgt die Koordination mehrerer Scrum Teams eines Projekts durch 

das Scrum der Scrums (SoS) Meeting (siehe Abschnitt 13.2.2.1). Es gibt keine Hierarchie zwischen den 

Scrum Mastern: sie sind alle gleichberechtigt. Der Chief Scrum Master arbeitet ganz einfach auf einer 

Multiteamebene, während die Scrum Master auf der Ebene einzelner Teams arbeiten. 

Abbildung 3-4 bietet Fragen die während eines Scrum der Scrums Meeting gestellt werden. 

 

          
 

Tabelle 3-3:  

 

  

Scrum der 
Scrums

1. Woran hat euer 
Team seit dem 
letzten Meeting 

gearbeitet?

2.Was wird euer 
Team bis zum 

nächsten Meeting 
fertigstellen?

3.Mit was für 
Hindernissen 

müsst ihr kämpfen 
und können 

andere Teams 
euch helfen?

4. Welche 
Entscheidungen 
hat euer Team 

getroffen, die eine 
Auswirkung auf 
andere Teams 

haben könnten?

 
Abbildung 3-3: Gestellte Fragen während eines Scrum der Scrums Meeting 
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 Anwendung von Scrum auf Unternehmens-Ebene 
 
Die Anwendung von Scrum-Praktiken auf Projekte, die Teil eines Unternehmensmodells sind, erfordert ein 

Verständnis dafür, wie ein Unternehmen aufgebaut ist und gesteuert wird. Dies wird typischerweise mit 

Programmen und Portfolios gehandhabt.  

Programm - Ein Programm ist eine Gruppe von zusammenhängenden Projekten mit dem Ziel, übergreifende 

Geschäftsergebnisse zu liefern, wie sie in der Programmvisionserklärung definiert sind. Das priorisierte Programm 

Backlog umfasst die priorisierten Produkt Backlogs für alle Projekte des Programms. 

Portfolio - Ein Portfolio ist eine Gruppe von Programmen und/oder Projekten mit dem Ziel, die in der 

Portfoliovisionserklärung definierten Geschäftsergebnisse zu erzielen. Das priorisierte Portfolio-Backlog umfasst 

die priorisierten Programm-Backlogs für alle Programme im Portfolio und die priorisierten Produkt Backlogs der 

eigenständigen Projekte, die Teil des Portfolios sind. 

Zu den Problemen und Fragen, die sich beim Einsatz von Scrum innerhalb eines Programms oder Portfolios 

stellen, gehört die Koordination zwischen zahlreichen Teams. Dies kann zum Scheitern führen, wenn es nicht 

sorgfältig gehandhabt wird. Die für die Kommunikation verwendeten Hilfsmittel müssen so skaliert werden, dass sie 

den Anforderungen der vielen an einem Programm oder Portfolio beteiligten Teams gerecht werden. Jedes Scrum-

Team muss sich nicht nur um seine interne Kommunikation kümmern, sondern auch um die externe 

Kommunikation mit anderen Teams und den relevanten Business Stakeholdernn des jeweiligen Programms oder 

Portfolios.  

Bei der Anwendung von Scrum zum Management von Projekten im Rahmen eines Programms oder Portfolios wird 

dringend empfohlen, die in dieser Publikation vorgestellten allgemeinen Prinzipien von Scrum zu befolgen. Es 

versteht sich jedoch von selbst, dass geringfügige Anpassungen der Hilfsmittel und der Organisationsstruktur 

erforderlich sein können, um den Gesamtaktivitäten des Programms oder Portfolios und den gegenseitigen 

Abhängigkeiten Rechnung zu tragen. Wenn ein Scrum Guidance Body existiert, kann dieser dafür verantwortlich 

sein, die Organisation auf verschiedenen Ebenen zu überprüfen, um die angemessene Anwendung von Scrum zu 

verstehen und zu definieren, und als Beratungsgremium für alle, die an einem Projekt, Programm oder Portfolio 

arbeiten, zu fungieren.  

Programme und Portfolios haben separate Teams mit unterschiedlichen Zielsetzungen. Ein Programm-

Management-Team ist bestrebt, Fähigkeiten zu liefern und bestimmte Ziele zu verwirklichen, die zum Erreichen der 

spezifischen Programmziele beitragen. Dagegen muss ein Portfolio-Team die Ziele der verschiedenen zugehörigen 

Programme ausbalancieren, um die strategischen Ziele der Organisation als Ganzes zu erreichen.  

Es ist wichtig zu beachten, dass bei der Skalierung von Scrum für das Unternehmen zusätzliche unterstützende 

Dienste wie Architekten, Produktmanager, Compliance, Informationssicherheit, Governance-Gremien usw. benötigt 

werden können. 

Kapitel 14 enthält detaillierte Informationen zur Skalierung von Scrum für das Unternehmen. 
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 Zusätzliche Kernrollen in Programmen und Portfolios 

3.7.4.1 Programm Product Owner 

 
Die Rolle des Programm Product Owners ähnelt der des Product Owners, mit dem Unterschied, dass sie darauf 

abzielt, die Bedürfnisse des Programms oder der Geschäftseinheit zu erfüllen und nicht die Bedürfnisse eines 

einzelnen Scrum-Teams.  

Der Programm Product Owner legt die strategischen Ziele und Prioritäten eines Programms fest. Er oder sie ist für 

die Maximierung des Geschäftswerts des Programms verantwortlich, indem er oder sie die Kundenanforderungen 

klar artikuliert und die geschäftliche Rechtfertigung für das Programm aufrechterhält. Der Program Product Owner 

verwaltet auch das priorisierte Program Backlog. Er ist für die Erstellung und Verfeinerung der zu Liefernden 

Ergebnisse auf Programmebene verantwortlich und treibt diese voran, was die Koordination zwischen den 

zugrunde liegenden Projekten des Programms erfordert. Der Programm Product Owner ist auch für die 

Koordinierung mit anderen Programm Product Ownern verantwortlich, wenn andere Programme gemeinsame 

Abhängigkeiten und/oder gemeinsame Release-Pläne haben.  

Der Program Product Owner stimmt sich auch mit dem zuständigen Portfolio Product Owner ab, um 

sicherzustellen, dass das Programm auf das entsprechende Portfolio abgestimmt ist. Der Program Product Owner 

arbeitet mit dem Portfolio Product Owner zusammen, um die Ausrichtung des Programms auf die Ziele des 

Portfolios sicherzustellen. Er oder sie ist auch an der Ernennung von Product Ownern für jedes einzelne 

zugehörige Projekt beteiligt und stellt sicher, dass die Vision, die Ziele, die Ergebnisse und die Releases der 

zugehörigen Projekte mit denen des Programms übereinstimmen. 

Programm Product Owner sollten sich sowohl die im SBOK® in den Leitfäden für Product Owner definierten 

Abschnitte als auch Kapitel 14, in dem die Skalierung von Scrum für das Unternehmen beschrieben wird, genauer 

ansehen. 

 

3.7.4.2 Portfolio Product Owner 

 
Die Rolle des Portfolio Product Owners ähnelt der Rolle des Product Owners und auch der Rolle des Program 

Product Owners, mit dem Unterschied, dass sie darauf abzielt, die Bedürfnisse des Portfolios oder der 

Geschäftseinheit zu erfüllen und nicht die Bedürfnisse eines einzelnen Scrum-Teams oder die Bedürfnisse eines 

Programms.  

Der Portfolio Product Owner trifft die Entscheidungen auf Portfolioebene. Er oder sie hat die beste Perspektive, um 

zu entscheiden, wie das Unternehmen organisiert werden soll, um die Vision zu erfüllen. Der Portfolio Product 

Owner ist für die Erstellung und Verfeinerung des Priorisierten Portfolio Backlogs verantwortlich und treibt diese 

voran 

Portfolio Product Owner sollten sich sowohl die im SBOK® in den Leitfäden für Product Owner definierten 

Abschnitte als auch Kapitel 14, in dem die Skalierung von Scrum für das Unternehmen beschrieben wird, genauer 

ansehen. 
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3.7.4.3 Programm Scrum Master 

 
Die Rolle des Program Scrum Masters ähnelt der des Scrum Masters, mit dem Unterschied, dass sie darauf 

abzielt, die Bedürfnisse des Programms oder der Geschäftseinheit zu erfüllen und nicht die Bedürfnisse eines 

einzelnen Scrum Teams. 

Der Program Scrum Master ist ein Vermittler, der sicherstellt, dass alle Projektteams im Programm ein Umfeld 

vorfinden, das die erfolgreiche Durchführung ihrer Projekte ermöglicht. Der Programm Scrum Master leitet alle am 

Programm Beteiligten an, vermittelt und lehrt Scrum-Praktiken; er gibt den Scrum Mastern der einzelnen Projekte 

Anleitung; er räumt Hindernisse für die verschiedenen Projektteams aus dem Weg; er stimmt sich mit dem Scrum 

Guidance Body ab, um Ziele in Bezug auf Qualität, behördliche Vorschriften, Sicherheit und andere wichtige 

organisatorische Parameter zu definieren; und er stellt sicher, dass die Scrum-Prozesse im gesamten Programm 

effektiv eingehalten werden. Er oder sie ist ein Moderator, löst Probleme und beseitigt Hindernisse auf der 

Programmebene. Gleichzeitig ist er oder sie auch für die Koordination zwischen allen Projekten im Programm und 

für die Koordination mit anderen Programmen mit gemeinsamen Abhängigkeiten oder gemeinsamen 

Releaseplänen verantwortlich.  

Der Programm Scrum Master arbeitet mit dem Portfolio Scrum Master zusammen, um die Ausrichtung des 

Programms an den Zielen des Portfolios sicherzustellen. Er oder sie ist auch an der Ernennung von Scrum 

Mastern für einzelne Projekte beteiligt und stellt sicher, dass die Vision, die Ziele, die Ergebnisse und die Releases 

jedes Projekts im Programm mit denen des Programms übereinstimmen. 

Programm Scrum Master sollten sich sowohl die im SBOK® in den Leitfäden für Scrum Master definierten 

Abschnitte als auch Kapitel 14, in dem die Skalierung von Scrum für das Unternehmen beschrieben wird, genauer 

ansehen. 

 

3.7.4.4 Portfolio Scrum Master 

 
Die Rolle des Portfolio Scrum Masters ähnelt der Rolle des Scrum Masters, mit dem Unterschied, dass sie darauf 

abzielt, die Bedürfnisse des Portfolios oder der Geschäftseinheit zu erfüllen und nicht die Bedürfnisse eines 

einzelnen Scrum Teams. 

Portfolio Scrum Master sollten sich sowohl die im SBOK® in den Leitfäden für Scrum Master definierten Abschnitte 

als auch Kapitel 14, in dem die Skalierung von Scrum für das Unternehmen beschrieben wird, genauer ansehen. 

 

  



 3 - ORGANISATION 
 

 

 

 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 61 

 

3 

 Beispiele von Projekten, Programmen und Portfolios  
 
Es folgen Beispiele von Projekten, Programmen und Portfolios aus verschiedenen Branchen und Bereichen: 

 

 
 

 
 

 

  

Beispiel 1: Baufirma 

¶ ProjektðBau eines Hauses 

¶ ProgrammðBau einer Wohnsiedlung 

¶ PortfolioðAlle Wohnprojekte der Firma  

 

Beispiel 2: Luft- und Raumfahrtgesellschaft 

¶ ProjektðBau einer Trägerrakete 

¶ ProgrammðErfolgreicher Start eines Satelliten  

¶ PortfolioðAlle aktiven Satelliten Programme 

 
 

 Beispiel 3: Informationstechnologie (IT) Unternehmen 

¶ ProjektðEntwicklung des Einkaufswagen Moduls 

¶ ProgrammðErstellung einer voll funktionierenden E-Commerce Website 

¶ PortfolioðAlle bisher von dem Unternehmen erstellten Websites 
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Abbildung 3-4 zeigt, wie Scrum in einer Organisation für Portfolios, Programme oder Projekte angewendet werden 

kann. 

 

 
Abbildung 3-4: Scrum quer durch die Organisation für Projekte, Programme und Portfolios 
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3.8 Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten 
 

Rollen Verantwortlichkeiten 

Scrum Guidance Body   

¶ Stellt allgemeine Richtlinien und Metriken zur Erstellung der Rollen beschreibungen von 
Scrum Teammitgliedern 

¶ Wirkt als ein Berater für Projekte verschiedener Ebenen in der gesamten Organisation 

¶ Versteht und definiert angemessene Level der Gruppierung, Rollen und Meetings in Scrum 
Projekten 

Portfolio Product  
Owner   

¶ Definiert die strategischen Ziele und Prioritäten der Portfolios 

Portfolio Scrum Master  ¶ Löst Probleme und koordiniert Meetings für Portfolios 

Programm  Product 
Owner  

¶ Definiert die strategischen Ziele und Prioritäten der Programme 

Programm Scrum 
Master 

¶ Löst Probleme und koordiniert Meetings für Programme 

Business Stakeholdern  
¶ Schließt als umfassender Begriff Kunden, Anwender und Sponsoren ein 

¶ Interagiert regelmäßig mit Product Owner, Scrum Master und Scrum Team, um Input zu 
liefern und unterstützt die Schaffung der mit dem Projekt verbundene zu liefernden Ergebnisse 

Product Owner/Chief 
Product Owner  

¶ Erstellt die anfänglichen allgemeinen Anforderungen des Projekts und bringt das Projekt auf 
den Weg 

¶ Ernennt geeignete Personen zu Scrum Master und Scrum Teammitgliedern 

¶ Bietet die anfänglichen und laufenden finanziellen Ressourcen für das Projekt 

¶ Bestimmt die Produktvision 

¶ Schätzt die Durchführbarkeit ein und stellt die Lieferung des Produkts oder der Dienstleistung 
sicher 

¶ Gewährleistet Transparenz und Übersichtlichkeit der Priorisierten Produkt Backlog Einträge 

¶ Bestimmt Minimalen vermarktbaren Release-Inhalt  

¶ Liefert Abnahmekriterien für die in einem Sprint zu erstellenden User Storys 

¶ Überprüft zu liefernde Ergebnisse 

¶ Bestimmt die Sprint-Länge 

Scrum Master/Chief 
Scrum Master 

¶ Stellt sicher, dass alle Teammitglieder, einschließlich des Product Owners, die Scrum 
Prozesse korrekt befolgen 

¶ Stellt ein reibungsloses Fortschreiten der Entwicklung des Produkts oder der Dienstleistung 
sicher, und dass die Scrum Teammitglieder alle benötigten  Hilfsmittel haben, die Arbeit zu 
vollenden 

¶ Beaufsichtigt das Release Plan Meeting und plant andere Meetings 

Scrum Team  

¶ Übernimmt kollektive Verantwortung und stellt sicher, dass die zu liefernden Ergebnisse des 
Projekts den Anforderungen entsprechend entwickelt werden 

¶ Versichert dem Product Owner und Scrum Master, dass die zugeteilte Arbeit nach Plan 
verrichtet wird 

 
Tabelle 3-4: Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten in Bezug zur Organisation 
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3.9 Scrum versus traditionelles Projekt Management 
 
Organisationsstruktur und Definition der Rollen und zugehörigen Verantwortlichkeiten sind einige der Bereiche, in 

denen Scrum sich wesentlich von traditionellen Projekt Management Methoden unterscheidet. 

In traditionellen Projekt Management Methoden ist die Organisationsstruktur hierarchisch und die Befugnis für alle 

Aspekte des Projekts wird von der höheren Ebene zur niedrigen Ebene delegiert (z.B.  Projekt Sponsor delegiert 

Handlungsgewalt an den Projekt Manager und der Projekt Manager delegiert diese an Team Manager oder -

Mitglieder). Traditionelle Projekt Management Methoden unterstreichen die individuelle Rechenschaft für Projekt 

Verantwortlichkeiten anstatt Gruppenverantwortung oder -rechenschaft. Jegliche Abweichung von der delegierten 

Handlungsbefugnis wird als Problem angesehen und kann an eine höhere Ebene der Organisationshierarchie 

weitergegeben werden. In der Regel ist der Projekt Manager für den erfolgreichen Abschluss des Projekts 

verantwortlich und er/sie trifft die Entscheidungen für verschiedene Aspekte des Projekts, einschließlich Initiierung, 

Planung, Beurteilung, Ausführung, Überwachung, Kontrolle und Abschluss. 

Scrum legt die Betonung auf Selbstorganisation und Selbstmotivierung, wobei das Team größere Verantwortung 

übernimmt, um das Projekt zum Erfolg zu führen. Dies stellt sicher, dass das Team hinter dem Projekt steht und 

gemeinsame Verantwortung  entsteht. Dies seinerseits läuft auf Motivation des Teams hinaus, was zur 

Optimierung der Team Effizienz führt. Product Owner, Scrum Master und das Scrum Team arbeiten eng mit 

relevanten Business Stakeholdernn an der Verfeinerung der Anforderungen während der Epics entwickeln, 

Priorisiertes Produkt Backlog erstellen und User Storys Erstellen Prozesse zusammen. Dies gewährleistet, dass es 

keinen Spielraum für isoliertes Planen in Scrum gibt. Team Erfahrung und Fachwissen werden in der Produkt 

Entwicklung benutzt, um die benötigten Inputs zur Planung, Abschätzung und Umsetzung der Projektarbeit zu 

bewerten. Und die Zusammenarbeit der Scrum Kernteammitglieder garantiert ein innovatives und kreatives Umfeld 

zur Durchführung des Projekts, was das Wachstum fördert und zur Teamharmonie beiträgt.  

 

3.10 Populäre Theorien aus dem Personalbereich und deren Relevanz in 

Scrum 

 Modell der Gruppendynamik nach Tuckman  
 
Scrum Ansatz und Methode mögen anfangs sehr fremd und schwierig für ein neues Scrum Team aussehen. Ein 

neues Scrum Team, wie jedes andere neue Team auch, entwickelt sich generell durch einen vier-Phasen-Prozess 

während des ersten Scrum Projekts. Dieser Prozess ist als Modell der Gruppendynamik nach Tuckman (Tuckman, 

1965) bekannt. Die Grundidee dahinter ist, dass die vier PhasenðForming (Einstiegs- und Findungsphase), 

Storming (Streit- und Auseinandersetzungsphase), Norming (Regel- und Übereinstimmungsphase) und Performing 

(Arbeits- und Leistungsphase)ð für ein Team notwendig sind, um sich durch Mindern von Problem und 

Herausforderungen zu entwickeln, Lösungen zu finden, Arbeit zu planen und Ergebnisse zu liefern. Ein Scrum 

Master sollte sich der Phase bewusst sein, in der sich das Scrum-Team befindet, und dem Team helfen, ein 

leistungsfähigeres Team zu werden. 
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Die vier Phasen des Modells lauten wie folgt: 

1. FormingñDies wird oft als eine freudige Phase empfunden, denn alles fühlt sich neu an und das Team 

ist noch auf keine Schwierigkeiten im Projekt gestoßen. 

 

2. StormingñIn dieser Phase versucht das Team seine Arbeit zu verrichten; allerdings können 

Machtkämpfe aufkommen und es kommt häufig zu Chaos und Verwirrung innerhalb des Teams. 

 

3. NormingñNun beginnt das Team zu reifen, bereinigt interne Unstimmigkeiten und findet Lösungen durch 

Zusammenarbeit. Diese Phase wird als Phase der Anpassung angesehen. 

 

4. PerformingñWährend dieser Phase wird das Team am meisten zusammengeschweißt und wirkt auf 

dem höchsten Leistungsniveau. Die Mitglieder haben sich zu einem effizienten Team von professionellen 

Fachkollegen entwickelt, die beständig produktiv sind. 

 

 

Abbildung 3-5: Phasen der Gruppenentwicklung nach Tuckman 

 

 Konfliktmanagement 
 
Organisationen die den Scrum Rahmen anwenden, fördern ein offenes Umfeld und Dialoge zwischen Mitarbeitern. 

Konflikte zwischen Scrum Teammitgliedern werden im Allgemeinen eigenständig, mit wenig oder ohne jegliche 

Einbeziehung des Managements oder anderer außerhalb des Scrum Teams gelöst. 
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Konflikte können zuträglich sein, wenn sie Diskussionen vorantreiben und Debatten anregen, denn zumeist hat 

dies einen Nutzen für das Projekt und die betreffenden Teammitglieder zur Folge. Es ist daher wichtig, dass zur 

Lösung von Konflikten ermutigt wird, ein offenes Klima gefördert wird, in dem Teammitglieder sich frei fühlen, ihre 

Meinungen und Bedenken voneinander und über das Projekt zu äußern und schlussendlich übereinstimmen, was 

zu leisten ist und wie die Arbeit eines jeden Sprints ausgeführt wird. 

Konflikt Management Techniken werden von Team Mitgliedern zur Lösung von Konflikten verwendet, die während 

eines Scrum Projekts entstehen. Konfliktquellen sind oftmals Zeitpläne, Prioritäten, Ressourcen, Hierarchie, 

technische Probleme, Vorgehensweisen, Persönlichkeiten und Kosten.  

 

 Konfliktmanagement Techniken 
 
Gewöhnlich gibt es in einer Organisation, die Scrum Prozesse anwendet, vier Vorgehensweisen um Konflikte 

anzugehen: 

1. Win/Win 

2. Lose/Win 

3. Lose/Lose 

4. Win/Lose 

 

3.10.3.1 Win/Win  

 
Es ist normalerweise am besten für Teammitglieder, die Probleme direkt mit einer kooperativen Einstellung und 

einem offenen Dialog anzugehen, um jegliche Unstimmigkeiten auszuräumen und einen Konsens zu erreichen. 

Dieser Ansatz wird als Win-Win bezeichnet. Organisationen die Scrum anwenden sollten ein Umfeld fördern, in 

dem Mitarbeiter sich frei fühlen, offen Problemen oder Angelegenheiten ins Auge zu sehen, sie zu besprechen und 

zu lösen, um ein  Win/Win Resultat zu erzielen.  

 

3.10.3.2 Lose/Win  

 
Manche Teammitglieder mögen sich zeitweise fühlen, als ob ihre Beiträge von anderen nicht anerkannt oder 

wertgeschätzt werden, oder dass sie nicht gleich behandelt werden. Dies kann dazu führen, dass sie aufhören, 

einen effektiven Beitrag für das Projekt zu leisten und allem was ihnen gesagt wird zustimmen, auch wenn sie 

anderer Meinung sind.  

Dieser Ansatz wird als Lose/Win bezeichnet. Diese Situation mag auftreten, wenn es Mitglieder im Team gibt 

(Manager eingeschlossen), die eine autoritäre oder forsche Art haben, Anweisungen zu geben und/oder nicht alle 

Teammitglieder gleich behandeln. Dieser Ansatz ist keine gewünschte Konfliktmanagement Technik für Scrum 

Projekte, da aktive Beiträge von jedem Mitglied des Teams für die erfolgreiche Beendung eines jeden Sprints 

zwingend notwendig sind. Der Scrum Master sollte die Beteiligung jedes Teammitgliedes anregen, das sich von 

Konfliktsituationen zurückzuziehen scheint.  
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Zum Beispiel ist es für alle Teammitglieder in den Täglichen Standup Meetings wichtig zu sprechen und dazu 

beizutragen, dass alle Angelegenheiten oder Hindernisse bekannt und effektiv behandelt werden.  

 

3.10.3.3 Lose/Lose  

 
In Konfliktsituationen mag es vorkommen, dass ein Teammitglied versucht zu verhandeln oder nach Lösungen 

sucht, die nur eine teilweise oder kurzfristige Zufriedenheit der streitenden Parteien zur Folge hätten. Dies könnte 

in Scrum Teams passieren, wenn Teammitglieder versuchen eine suboptimale Lösung für ein Problem zu 

verhandeln. Dieser Ansatz beinhaltet typischerweise ein ĂGeben und Nehmenñ, um jedes Teammitglied zufrieden 

zu stellenðanstatt zu versuchen,  das wirkliche Problem zu lösen. In der Regel endet dies in einem allgemeinen 

Lose-Lose Ergebnis für alle Beteiligten und demzufolge für das Projekt. Das Scrum Team sollte sorgsam darauf 

bedacht sein, dass Teammitglieder nicht in eine Lose/Lose Mentalität fallen. Tägliche Standups und andere Scrum 

Meetings werden abgehalten, um sicherzustellen, dass derzeitige Probleme durch gemeinsame Besprechungen 

gelöst werden. 

 

3.10.3.4 Win/Lose 

 
Zeitweise mag der Scrum Master oder ein anderes einflussreiches Teammitglied denken, dass er/sie Anführer oder 

Manager des Teams sei und eigene Ansichten auf Kosten der anderen durchsetzen muss. Diese 

Konfliktmanagement Technik wird oft durch Konkurrenzdenken gekennzeichnet und endet normalerweise mit 

einem Win-Lose Ergebnis. Dieser Ansatz wird für Scrum Projekte nicht empfohlen, da Scrum Teams von Natur aus 

selbstorganisiert und ermächtigt sind, in denen keine Einzelperson Autorität über andere Teammitglieder hat. Auch 

wenn das Scrum Team Personen mit verschiedenen Niveaus an Erfahrungen und Fachwissen enthalten kann, wird 

jedes Mitglied gleichbehandelt und niemand hat das Recht, der alleinige Entscheidungsträger zu sein. 

 

 Führungsstile  
 
Führungsstile variieren je nach Organisation, Situation und sind sogar von den Individuen und den Zielen des 

Scrum Projekts abhängig. Einige übliche Führungsstile sind folgende: 

 

¶ Unterstützender Leader StilñUnterstützende Leader benutzen Zuhören, Empathie, Engagement und 

Einsicht, während sie Macht und Autorität mit den Teammitgliedern teilen. Dienende Leader sind Stewards, die 

Ergebnisse erzielen, indem sie sich auf die Bedürfnisse des Teams konzentrieren. Dieser Stil ist die 

Verkörperung der Scrum Master Rolle. 

¶ DelegierenñDelegierende Leader sind in einen Großteil der Entscheidungsfindung eingebunden; jedoch 

geben sie einen Teil der Planungs- und Entscheidungsverantwortung an Teammitglieder weiter, insbesondere, 

wenn diese fähig sind, Aufgaben kompetent umzusetzen. Dieser Führungsstil eignet sich für Situationen, in 

denen der Leader mit speziellen Projektdetails konform geht und Zeit begrenzt ist. 
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¶ AutokratischñAutokratische Leader treffen Entscheidungen auf eigene Faust und erlauben somit 

Teammitgliedern wenig bis keine Teilnahme an oder Auseinandersetzung mit der Entscheidungsfindung. 

Dieser Führungsstil sollte nur selten verwendet werden. 

¶ AnweisendðAnweisende Leader weisen ihre Teammitglieder an, welche Aufgaben zu leisten sind sowie auf 

welche Art und zu welchem Zeitpunkt diese auszuführen sind. 

¶ Laissez FaireðEin Führungsstil, der das Team weitestgehend unbeaufsichtigt und ohne Eingriff des Leaders 

in den Arbeitsalltag belässt. Dieser Stil führt häufig zu einem anarchischen Zustand. 

¶ Coachen/UnterstützenðCoachende und Unterstützende Leader geben Anweisungen und unterstützen und 

beaufsichtigen dann die Teammitglieder durch Zuhören, Hilfestellungen, Ermuntern und eine positive 

Auffassung in Zeiten der Unsicherheit. 

¶ AufgabenorientiertðAufgabenorientierte Leader setzten Aufgabenerledigung und Termintreue durch. 

¶ SelbstbewusstðSelbstbewusste Leader stellen sich Problemen und treten selbstsicher auf, um sich mit 

Respekt Autorität zu verschaffen. 

 

3.10.4.1 Unterstützender Leader Stil 

 
Der bevorzugte Führungsstil für ein Scrum Projekt ist der Unterstützender Leader Stil. Larry Spears identifiziert 

zehn Merkmale, die jeder effektive Dienende Leader haben sollte: 

 
1. ZuhörenðVon Leadern wird erwartet, dass sie aufmerksam und aufnahmebereit zuhören was gesagt 

oder nicht gesagt wird. Sie sind in der Lage, auf ihre innere Stimme zu hören, um ihre eigenen Gefühle zu 

verstehen und darüber zu sinnieren. 

 

2. EmpathieðGute Leader akzeptieren und anerkennen Individuen für ihre speziellen und einzigartigen 

Fähigkeiten und Talente. Sie gehen davon aus, dass Mitarbeiter gute Absichten haben und akzeptieren 

sie als Individuen, auch wenn sie Verhaltens- oder Leistungsprobleme haben. 

 

3. HeilungðDie Motivation und das Potenzial, sich selbst und seine Beziehungen mit anderen zu heilen, ist 

eine starkes Merkmal des Dienenden Leaders. Dienende Leader erkennen, wenn ihre Kollegen emotional 

leiden und ergreifen die Initiative um ihnen zu helfen. 

 

4. WahrnehmungðWahrnehmung und speziell Selbstwahrnehmung ist ein Merkmal eines Leaders. Dies 

ermöglicht ihm, Angelegenheiten in Bezug auf Ethik, Macht und Werte besser zu verstehen und zu 

integrieren. 

 

5. ÜberzeugungðLeader gebrauchen Überzeugung und nicht ihre Autoritätsposition, um einen 

Gruppenkonsens zu erreichen und Entscheidungen zu fällen. Dienende Leader üben sich in 

Überzeugung, anstatt Zustimmung zu erzwingen, was in manchen autoritären Managementstilen üblich 

ist. 
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6. KonzeptualisierungðDie Fähigkeit, Probleme (oder eine Organisation) aus einer breiteren, 

konzeptionellen, visionären Perspektive zu sehen und zu analysieren, anstatt nur auf die unmittelbaren, 

kurzfristigen Ziele zu fokussieren, ist eine einzigartige Fähigkeit eines guten Leaders. 

  

7. VoraussichtðSein intuitiver Verstand ermöglicht Leadern, früher Gelerntes und gegenwärtige 

Gegebenheiten zu benutzen und anzuwenden, um das Ergebnis aktueller Situationen und 

Entscheidungen abzusehen. 

 

8. VerwaltungðDie Verwaltung fordert Hingabe, anderen zu dienen. Leader ziehen Überzeugung der 

Kontrolle vor um sicherzustellen, dass sie das Vertrauen anderer in der Organisation gewinnen. 

 

9. Verpflichtung zum Wachstum andererðLeader haben eine starke Verpflichtung zum Wachstum 

anderer Leute in ihrer Organisation. Sie übernehmen die Verantwortung, die persönliche, professionelle 

und geistige Weiterentwicklung anderer zu fördern (z.B. Zugang zu Ressourcen für persönliche oder 

professionelle Entwicklung zu bieten, Mitarbeiter zur Teilnahme an Entscheidungsprozessen zu 

animieren). 

 

10. Aufbauen von GemeinschaftenðLeader sind daran interessiert,  Gemeinschaften innerhalb des 

Arbeitsumfelds aufzubauen, besonders im Angesicht der Veränderung der Gesellschaft, weg von 

kleineren Gemeinschaften hin zu großen Institutionen, die das Leben der Menschen formt und kontrolliert. 

 
Scrum glaubt, dass alle Leader in Scrum Projekten (Scrum Master und Product Owner eingeschlossen) 

Unterstützende Leader mit den oben genannten Merkmalen sein sollten.  

 

 Hierarchie der Bedürfnisse Theorie nach Maslow  
 
Maslow (1943) stellt eine Bedürfnis Hierarchie vor, welche anerkennt, dass verschiedene Menschen auf 

verschiedenen Bedürfnisebenen sind. In der Regel fangen Menschen an nach physiologischen Bedürfnissen zu 

schauen und gehen dann stufenweise die Bedürfnis Hierarchie nach Oben. 

 

Abbildung 3-6: Hierarchie der Bedürfnisse Theorie nach Maslow 
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Um erfolgreich zu sein benötigt das Scrum Team sowohl Kernteammitglieder, als auch Nicht-

zentraleTeammitglieder, welche den Achtungs- oder Selbstverwirklichungs-Level erreicht haben. Das Konzept der 

selbstorganisierten Teams, welches ein Schlüsselprinzip in Scrum ist, benötigt selbst-motivierte Teammitglieder, 

welche volle Anteilnahme und einen vollen Beitrag dazu leisten, die Projektziele zu erreichen. 

Als ein Leader muss der Scrum Master verstehen, wo jede Person des Teams in Relation zur Pyramide steht. 

Dieses Verständnis wird helfen, den besten Ansatz zur Motivation jedes Einzelnen zu finden. 

Hinzukommt, dass jeder im Laufe seines Lebens die Ebenen der Bedürfnis Hierarchie hoch und runter steigt, 

aufgrund seiner eigenen Motivation und Anstrengungen aufsteigt oder manchmal aufgrund von Faktoren außerhalb 

seiner Kontrolle hinunter gestoßen wird. Das Ziel des Scrum Masters ist, mit Individuen seines Teams zu arbeiten, 

um deren Fähigkeiten und Wissen auszubauen und ihnen zu helfen, in der Bedürfnishierarchie aufzusteigen. Diese 

Unterstützung führt zu einem Team von Individuen, die motiviert sind und einen großen Beitrag zum Projekt und 

zur Organisation als Ganzem leisten. 

 

 X-Theorie und Y-Theorie 
 

Douglas McGregor (1960) stellte zwei Management Theorien auf: 

¶  X-Theorie ð X-Theorie Leader sind der Annahme, dass Mitarbeiter von Natur aus unmotiviert sind und 

Arbeit wenn möglich vermeiden, wodurch ein autoritärer Führungsstil gerechtfertigt wird. 

 

¶  Y-Theorie ð Y-Theorie Leader sind der Annahme, dass Mitarbeiter Eigenmotivation besitzen und nach 

größerer Verantwortung streben, weshalb die Y-Theorie mit einem partizipativeren Führungsstil 

einhergeht. 

Abraham H. Maslow (1960) schlug die Theorie Z vor, und William Ouchi (1980) lieferte eine weitere Version der 

Theorie Z, die die Theorie X und die Theorie Y erweitert: 

¶ Theorie Z - In Maslows Version gehen Theorie Z Leader davon aus, dass Mitarbeiter motiviert werden 

können, indem sie ihr Streben nach Selbsttranszendenz nutzen, ohne ihre Motivationen im 

Zusammenhang mit der Hierarchie der Bedürfnisse zu ignorieren. In der Version von Ouchi gehen 

Führungskräfte der Theorie Z davon aus, dass Mitarbeiter motiviert werden können, indem Stabilität durch 

Arbeitsplatzsicherheit, hohe Arbeitsmoral und Zufriedenheit sowohl am Arbeitsplatz als auch außerhalb 

des Arbeitsplatzes gefördert wird. 

In Organisationen mit X-Theorie Leadern in den Rollen des Scrum Master oder Product Owners haben Scrum 

Projekte wenig Chancen auf Erfolg. Alle Leader in Scrum Projekten sollten die Y-Theorie übernehmen, wonach sie 

Einzelpersonen als wichtiges Kapital ansehen und darauf hinarbeiten, die Fähigkeiten ihrer Teammitglieder 

auszubauen und durch ausdrückliche Anerkennung ihrer Arbeit ihre Teammitglieder zum Erreichen der Projektziele 

zu befähigen.  
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4. GESCHÄFTLICHE RECHTFERTIGUNG 
 

4.1 Einleitung 
 
Das Ziel dieses Kapitels ist es, das Konzept und den Zweck der Geschäftlichen Rechtfertigung in Bezug auf 

Scrum Projekte zu verstehen. Es ist für eine Organisation wichtig, vor dem Start eines Projekts eine geeignete 

Geschäftliche Rechtfertigung durchzuführen und eine realisierbare Projektvisionserklärung zu erstellen. Dies hilft 

den Hauptentscheidungsträgern, den Geschäftsbedarf nach Veränderung und für ein neues Produkt oder eine 

Dienstleistung zu verstehen und gibt die Rechtfertigung, mit einem Projekt voranzuschreiten. Außerdem hilft es 

dem Product Owner, ein Priorisiertes Produkt Backlog zusammen mit den Geschäftserwartungen des Senior 

Managements & der Business Stakeholdern zu erstellen. 

Geschäftliche Rechtfertigung, wie im Scrum Body of Knowledge (SBOK®) definiert, ist auf Folgendes anwendbar: 

¶ Portfolios, Programme und/oder Projekte in jeder Branche 

¶ Produkte, Dienstleistungen oder jegliche an Business Stakeholdernn zu liefernde Ergebnisse 

¶ Projekte jeglicher Größe oder Komplexität 

 

Der Begriff ñProduktò in dieser Wissenssammlung kann sich auf ein Produkt, eine Dienstleistung oder andere zu 

liefernde Ergebnisse beziehen. Scrum kann auf jedes Projekt in jeder Branche effektiv angewendet werden ð 

von kleinen Projekten oder Teams mit lediglich sechs Team-Mitgliedern bis hin zu großen, komplexen Projekten 

mit mehreren Hundert Team-Mitgliedern. 

Dieses Kapitel ist in folgende Abschnitte aufgeteilt: 

4.2 Leitfaden für die KernrollenðDieser Abschnitt klärt die Frage, welche Abschnitte für jede Scrum Rolle 

relevant sind:  Product Owner, Scrum Master und Scrum Team. 

4.3 Wertgetriebene LieferungðDieser Abschnitt beschreibt das Konzept des Geschäftswertes und seine 

Bedeutung in jedem Projekt. Außerdem bietet er Informationen bezüglich der Verantwortlichkeiten der 

verschiedenen am Erreichen des Geschäftswerts beteiligten Einzelpersonen, einschließlich des Product Owners. 

4.4 Wichtigkeit der Geschäftlichen RechtfertigungðDieser Abschnitt geht näher auf die Wichtigkeit der 

Geschäftlichen Rechtfertigung ein, welche Faktoren sie bestimmen und wie sie durch das Projekt hindurch 

erhalten und nachgewiesen wird. 

4.5 Prozess der Geschäftlichen RechtfertigungðDieser Abschnitt beschreibt im Detail, wie die Geschäftliche 

Rechtfertigung unter Benutzung verschiedener Hilfsmittel berechnet und nachgewiesen wird und erklärt dann, 

wie Nutzen realisiert und bestätigt wird. 

4.6 Kontinuierliche Wertrechtfertigungð Dieser Abschnitt beschreibt die Bedeutung von Kontinuierlicher 

Wertrechtfertigung und erklärt wie sie erzielt wird. 
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4.7 Bestätigen der Ertragsrealisierungð Dieser Abschnitt beschreibt wie Nutzen und Ertrag im ganzen Projekt 

realisiert werden. 

4.8 Zusammenfassung der VerantwortlichkeitenðDieser Abschnitt definiert die Verantwortlichkeiten der 

ProjektTeammitglieder in Bezug auf die Geschäftliche Rechtfertigung, basierend auf ihren Rollen. 

4.9 Scrum versus traditionelles Projekt ManagementðDieser Abschnitt hebt die Geschäftsvorteile von Scrum 

gegenüber den traditionellen Projekt Management Modellen hervor.  

 

4.2 Leitfaden für die Kernrollen 
 

1. Product Owner ðDie Geschäftliche Rechtfertigung wird hauptsächlich vom Product Owner 

durchgeführt; demnach ist das gesamte Kapitel insbesondere für diese Kernrolle relevant. 

2. Scrum MasterðDer Scrum Master sollte mit diesem kompletten Kapitel vertraut sein, besonders mit den 

Abschnitten 4.3, 4.4, 4.6, 4.7, und 4.8.  

3. Scrum TeamðDas Scrum Team sollte sich hauptsächlich auf die Abschnitte 4.3, 4.7, und 4.8 

konzentrieren.  

 

4.3 Wert-getriebene Lieferung  
 
Unter einem Projekt versteht man ein gemeinschaftliches Unternehmen zur Erstellung von neuen Produkten oder 

Dienstleistungen oder Ergebnissen, wie sie in der Projektvisionserklärung definiert sind. Einschränkungen, denen 

Projekte in der Regel unterliegen, sind Zeit, Kosten, Lieferumfang, Qualität, Personen und die Fähigkeiten der 

Organisation(en). In der Regel wird von den erzeugten Ergebnissen eines Projekts erwartet, in der einen oder 

anderen Weise einen Geschäftsmehrwert oder Dienstleistungsmehrwert zu schaffen . 

Da der primäre Grund mit einem Projekt zu starten für jede Organisation der Mehrwert ist, muss der Schwerpunkt 

auf der wertgetriebenen Lieferung liegen. Werte zu liefern ist tief im Scrum Rahmen verwurzelt. Scrum unterstützt 

die frühe Lieferung von Werten und fährt damit den ganzen Projektzyklus hindurch fort. 

Einer der Hauptmerkmale eines jeden Projekts ist die Ungewissheit der Ergebnisse oder des Ausgangs. 

Unabhängig von der Größe oder Komplexität eines Projekts es ist unmöglich, eine Garantie für den Erfolg eines 

Projekts zu geben. In Anbetracht diese Unsicherheit auf Erfolg ist es daher wichtig, so früh wie möglich im Projekt 

damit anzufangen, Ergebnisse zu liefern. Solch frühe Lieferung von Ergebnissen und dementsprechenden 

Werten bietet eine Möglichkeit zur Reinvestition und belegt den Wert eines Projekts für interessierte Business 

Stakeholdern. 

Für wertgetriebene Lieferung ist es wichtig: 
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1. Zu verstehen, was dem Kunden und Anwender einen Mehrwert gibt und den Anforderungen von hohem 

Wert im Priorisierten Produkt Backlog den Vorrang zu geben. 

2. Ungewissheiten zu verringern und Risiken fortlaufend zu addressieren, die (falls sie auftauchen) 

potenziell den Wert vermindern können. Es ist auch wichtig, eng mit Projekt Business Stakeholdernn 

zusammenzuarbeiten, die erstellten Produktinkremente vorzuführen, sowie ihnen ein effektives 

Änderungsmanagement zu ermöglichen. 

3. Zu liefernde Ergebnisse zu erzeugen, basierend auf den festgelegten Prioritäten, indem potenziell 

versandfähige zu liefernde Produktinkremente während jedes Sprints erstellt werden, wodurch der 

Kunde früh im Projekt einen Mehrwert erzielen kann. 

Das Konzept der wertgetriebenen Lieferung in Scrum macht den Scrum Rahmen sehr attraktiv für geschäftliche 

Business Stakeholdern und das Senior Management. Dieses Konzept unterscheidet sich sehr von den 

traditionellen Projekt Management Modellen, in denen: 

1. Anforderungen nicht nach Geschäftswert priorisiert werden.  

2. es schwierig ist, Anforderungen nach Projektbeginn zu ändern, da dies nur durch einen zeitaufwendigen 

Änderungsmanagement Prozess möglich ist. 

3. ein Mehrwert erst am Ende des Projekts mit der Lieferung des Endprodukts oder der Dienstleistung 

erzielt wird.  

Abbildung 4-1 vergleicht die wertgetriebene Lieferung in Scrum versus traditionellen Projekten. 

 

Abbildung 4-1: Lieferung von Mehrwert in Scrum versus traditionellen Projekten  
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 Verantwortlichkeiten des Product Owners in der Geschäftlichen 

Rechtfertigung 
 
Die Verantwortung für die Priorisierung und Lieferung von Geschäftswerten der Projekte liegt hauptsächlich beim 

Product Owner. Für Programme und Portfolios liegt die Verantwortung beim Programm Product Owner 

beziehungsweise beim Portfolio Product Owner. Ihre Aufgabe ist es, als effektiver Repräsentant des Kunden 

und/oder Sponsors aufzutreten. Die Richtlinien zur Einschätzung und Bewertung des Geschäftswerts werden 

üblicherweise vom Scrum Guidance Body erstellt. 

Abbildung 4-2 veranschaulicht die Verantwortlichkeiten der Geschäftlichen Rechtfertigung in einer hierarchischen 

Aufstellung. 

Portfolio Product Owner 

¶ Liefert Werte für Portfolios 

¶ Erstellt Geschäftliche Rechtfertigung für Portfolios 

¶ Bietet Wert-Richtlinien für Programme 

¶ Genehmigt Geschäftliche Rechtfertigung für Programme 

Programm Product Owner 

¶ Liefert Werte für Programme 

¶ Erstellt Geschäftliche Rechtfertigung für Programme 

¶ Bietet Wert Richtlinien für Projekte 

¶ Genehmigt Geschäftliche Rechtfertigung für Projekte 

Product Owner 

 

¶ Liefert Werte für Projekte 

¶ Erstellt Geschäftliche Rechtfertigung für Projekte 

¶ Bestätigt Realisierung der Werte für Business Stakeholdern 

 
Abbildung 4-2: Hierarchie der Verantwortlichkeit der Geschäftlichen Rechtfertigung 

  

 Verantwortlichkeiten der anderen Scrum Rollen in der Geschäftlichen 

Rechtfertigung 
 
Es ist wichtig zu vermerken, dass wenn auch der Product Owner die hauptsächliche Verantwortung für die 

Geschäftliche Rechtfertigung trägt, andere am Scrum Projekt arbeitende Personen folgende wesentliche Beiträge 

leisten: 

1. Der Sponsor liefert die Finanzierung des Projekts und überwacht das Projekt fortlaufend um die 

Realisierung des Nutzens zu bestätigen. 
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2.  Kunden und Anwender sind an der Festlegung der priorisierten Anforderungsliste und User Storys im 

Priorisierten Produkt Backlog beteiligt, sie bewerten zu liefernde Ergebnisse nach jedem Sprint oder 

Release und bestätigen, dass Nutzen erzielt wurde. 

3. Der Scrum Guidance Body kann Richtlinien und Vorschläge in Bezug auf Techniken zur 

Geschäftlichen Rechtfertigung bieten, Wertrealisierungen bestätigen und so weiter. Auf solche 

Richtlinien und Vorschläge können sich das Scrum Kernteam und die Business Stakeholdern dann 

beziehen. 

 

4. Der Scrum Master fördert die Erstellung der zu liefernden Ergebnisse des Projekts, managt Risiken, 

Änderungen und Hindernisse während des Tägliches Standup durchführen, Sprint Rückblick halten und 

anderer Scrum Prozesse. Der Scrum Master koordiniert mit dem Scrum Team, um die zu liefernden 

Ergebnisse zu erstellen, und mit dem Product Owner sowie anderen Business Stakeholdernn um 

sicherzustellen, dass Nutzen durch das Projekt realisiert wird. 

 

5. Das Scrum Team arbeitet daran, die zu liefernden Ergebnisse des Projekts zu erstellen und trägt 

seinen Teil dazu bei, einen Geschäftswert für alle Business Stakeholdern und das Projekt zu realisieren. 

Das Scrum Team ist auch an Epics entwickeln; Priorisiertes Produkt Backlog erstellen; User Storys 

Erstellen; User Storys abschätzen,  User Storys zusagen  und dazugehörigen Prozessen beteiligt, in 

denen die Geschäftlichen Anforderungen deutlicher definiert und priorisiert werden. Das Scrum Team 

hilft auch bei der Identifizierung von Risiken und reicht in Sprint Rückblick und anderen Meetings 

Change Requests zur Verbesserung ein. 

 

4.4 Die Wichtigkeit der Geschäftlichen Rechtfertigung 
 
Geschäftliche Rechtfertigung zeigt die Gründe für die Durchführung eines Projekts auf. Sie beantwortet die Frage 

'Warum wird dieses Projekt benötigt?' Geschäftliche Rechtfertigung liefert den Antrieb für die gesamte 

Entscheidungsfindung in Bezug auf das Projekt. Daher ist es nicht nur wichtig, die Rentabilität und Ausführbarkeit 

eines Projekts zu bewerten, bevor wesentliche Ausgaben oder Investments zu Beginn des Projekts zugesagt 

werden, sondern auch, die Geschäftliche Rechtfertigung den Projektzyklus hindurch zu prüfen. Ein Projekt, das 

als unrentabel befunden wurde, sollte beendet werden; die Entscheidung sollte an die relevanten Business 

Stakeholdern und das Senior Management weitergereichtwerden. Die Geschäftliche Rechtfertigung eines 

Projekts muss zu Beginn eines solchen beurteilt sein, und sowohl in vorher festgelegten Intervallen das Projekt 

hindurch, oder auch jederzeit, wenn größere Probleme oder Risiken auftauchen, die die Projekt-Ausführbarkeit 

bedrohen, wiederholt werden. 

 

 Faktoren um Geschäftliche Rechtfertigung zu bestimmen 
 
Es gibt unzählige Faktoren die ein Product Owner bedenken muss, um die Geschäftliche Rechtfertigung eines 

Projekts zu bestimmen. Es folgen einige der wichtigsten Faktoren: 
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¶ Projektbegründung  

Projektbegründung beinhaltet alle Faktoren, die das Projekt erforderlich machen, ob positiv oder 

negativ, gewählt oder nicht (z.B. ungenügende Kapazität zur Deckung des bestehenden und des 

prognostizierten Bedarfs, Abnahme der Kundenzufriedenheit, niedrige Erträge, gesetzliche 

Anforderungen usw.). 

 

¶ Geschäftsbedarf  

Geschäftsbedarf sind die vom Projekt zu erbringenden Geschäftsergebnisse, wie sie in der Projektvision 

dokumentiert sind. 

 

¶ Projektnutzen  

Der Projektnutzen umfasst alle messbaren Verbesserungen in einem Produkt, einer Dienstleistung oder 

einem Ergebnis, die durch den erfolgreichen Abschluss eines Projekts zur Verfügung gestellt werden 

könnten. 

 

¶ Gelegenheitskosten  

Gelegenheitskosten beziehen sich auf den Wert der nächstbesten Geschäfts-Option oder des  

nächstbesten Projektes, das zugunsten des ausgewählten Projekts verworfen wurde. 

 

¶ Große Risiken 

Risiken schließen alle Ungewissheiten oder nicht geplante Ereignisse ein, die die Durchführbarkeit und 

den potenziellen Erfolg des Projekts beeinflussen könnten. 

 

¶ Projekt-Zeitpläne 

Zeitpläne spiegeln die Länge oder Dauer eines Projekts wider und das Zeitintervall, über das hinweg der 

Nutzen des Projekts realisiert wird. 

 

¶ Projektkosten  

Die Projektkosten sind Investitionen und andere Entwicklungskosten, sowie die laufenden Kosten des 

Projekts, um die zu liefernden Ergebnisse zu pflegen. 
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 Geschäftliche Rechtfertigung und der Lebenszyklus des Projekts 
 
Die Geschäftliche Rechtfertigung wird zum ersten Mal vor dem Projektstart bewertet und wird kontinuierlich durch 

den Projekt Lebenszyklus hindurch überprüft. Folgende Maßnahmen zeigen auf, wie die Geschäftliche 

Rechtfertigung festgestellt wird: 

1. Bewerten und vorstellen des Business Case 

 

Die Geschäftliche Rechtfertigung für ein Projekt wird normalerweise vom Product Owner analysiert und 

bestätigt. Sie wird in Form eines Business Case vor dem Start des Projekts dokumentiert und 

vorgestellt und beinhaltet, die verschiedenen Faktoren aus Abschnitt 4.4.1 zu berücksichtigen. Sobald 

die Dokumentation erstellt wurde, sollte der Product Owner die Projektvisionserklärung entwerfen und 

dann die Zustimmung der Hauptentscheidungsträger der Organisation dazu einholen. In der Regel sind 

dies Führungskräfte und/oder irgendeine Art des Projekt- oder Programm Management Board. 

 

2. Kontinuierliche Wertrechtfertigung  

 

Nachdem die Entscheidungsträger die Projektvisionserklärung genehmigen, wird diese als 

Grundlage genommen und formt die Geschäftliche Rechtfertigung. Die Geschäftliche 

Rechtfertigung wird in der Projektausführung durchgehend validiert, üblicherweise in vordefinierten 

Intervallen oder Meilensteinen wie zum Beispiel während Portfolio, Programm und Produkt 

Priorisierten Backlog Review Meetings und wenn grössere Probleme und Risiken, die die Produkt 

Durchführbarkeit gefährden, identifiziert werden. Dies könnte in mehreren Scrum Prozessen 

geschehen, einschließlich Tägliches Standup durchführen und Priorisiertes Produkt Backlog 

verfeinern. Der Product Owner sollte die Geschäftliche Rechtfertigung in der 

Projektvisionserklärung das gesamte Projekt hindurch durchgehend mit relevanten Projekt-

Informationen aktualisieren, um es den Hauptentscheidungsträgern zu ermöglichen, weiterhin 

sachkundige Entscheidungen zu treffen. 

 

3. Realisierung des Nutzens bestätigen 

 

Der Product Owner bestätigt das Erreichen von Nutzen für die Organisation während des 

gesamten Projektes und auch nach Vollendung von User Storys im Priorisierten Produkt Backlog. 

Nutzen aus Scrum Projekten wird während den Sprint Vorführen und Validieren, Sprint Rückblick 

halten, Zu liefernde Ergebnisse ausliefern und Release Rückblick halten Prozessen realisiert.  

  



 4 - GESCHÄFTLICHE RECHTFERTIGUNG 
 

 

 
 

 

 

78 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 

 

Abbildung 4-3 fasst die Schritte zur Bestimmung der Geschäftlichen Rechtfertigung zusammen. 

 

Abbildung 4-3: Geschäftliche Rechtfertigung und der Projekt Lebenszyklus 

 

4.5 Techniken der Geschäftlichen Rechtfertigung 
 
Der folgende Abschnitt behandelt einige der  Hilfsmittel zur Bewertung und Auswertung der Geschäftlichen 

Rechtfertigung, sowie einige andere Aspekte, die mit der Projekt-Rechtfertigung und der Projekt-Auswahl 

verbunden sind. Es ist weder nötig noch empfehlenswert, jede verfügbare Technik für jedes Projekt anzuwenden. 

Manche dieser Techniken sind, abhängig vom genauen Projekt, nicht geeignet und andere Techniken können 

verwendet werden, um Projekte einzeln zu beurteilen oder den erwarteten Mehrwert mehrerer Projekte zu 

vergleichen.   

Der Scrum Guidance Body (SGB) kann ein Gremium von Experten oder ein Satz Dokumente zu 

organisatorischen Standards und Verfahren sein und definiert die Richtlinien und Metriken, die zur Bestimmung 

des Geschäftswerts benutzt werden.  
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Jeder betreffende Product Owner ist dennoch dafür verantwortlich, die Tätigkeiten zur Verifizierung und 

Verfolgung des Geschäftswerts für seine oder ihre Projekte, Programme oder Portfolios durchzuführen. 

 

 Einschätzung des Projekt Mehrwerts 
 
Der von Geschäftsprojekten zu liefernde Mehrwert kann durch Anwendung verschiedener Methoden wie 

Investitionsrendite (ROI), Kapitalwert (NPV) und Interner Zinsfuß (IRR) eingeschätzt werden. 

1. Investitionsrendite (ROI) 

Wenn für die Projektrechtfertigung verwendet, beurteilt die Investitionsrendite (ROI) erwarteten 

Nettoerträge, die aus einem Projekt gewonnen werden. Es wird berechnet, indem zunächst die zu 

erwartenden Kosten oder Investitionen in ein Projekt vom erwarteten Umsatz abgezogen werden. Dieser 

Nettogewinn wird dann durch die zu erwartenden Kosten dividiert, um die Ertragsrate zu bekommen. 

Andere Faktoren wie Inflation und Zinssätze für geliehenes Geld können in ROI Kalkulationen 

einbezogen werden. 

ROI Formel: 

ROI = (Erwarteter Projektumsatz - Projektkosten) / Projektkosten 

 

Häufige Inkremente der Produkt oder Dienstleistungen sind eine entscheidende Grundlage von Scrum, 

die einen frühzeitigen Nachweis der ROI erlaubt. Dies hilft in der Bewertung der Rechtfertigung eines 

fortlaufenden Mehrwerts. 

 
2. Kapitalwert (NPV)    

Kapitalwert (NPV) ist eine Methode zur Bestimmung des aktuellen Kapitalwerts eines zukünftigen 

finanziellen Vorteils, basierend auf einer angenommenen Inflationsrate oder einem angenommenen 

Zinssatz. In anderen Worten ist NPV der gesamte erwartete Ertrag oder Umsatz eines Projekts, 

abzüglich der gesamten erwarteten Projektkosten, der Zeitwert des Geldes miteinberechnet. 

 

 

Beispiel: Die ROI für ein Projekt, dessen Entwicklung $125,000 kosten wird, mit erwarteten 
finanziellen Erträgen, die auf $300,000 geschätzt werden, wird folgendermaßen kalkuliert:  
 
ROI = ($300.000 - $125.000) / $125,000 = 1,4 
 
Demzufolge ist die ROI 1,4 mal die Investition (oder 140%). 
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Beispiel: Welche der folgenden zwei Projekte sollte ausgewählt werden wenn NPV als Auswahl 
Kriterium benutzt wird? 
 

1. Projekt A hat einen NPV von $1.500 und wird in 5 Jahren fertiggestellt sein. 
2. Projekt B hat einen NPV von $1.000 und wird in 1 Jahr fertiggestellt sein. 

  
Lösung: Projekt A, denn der NPV ist höher; der Fakt das Projekt B eine kürzere Laufzeit als Projekt 
A hat wird hierbei nicht berücksichtigt, denn Zeit wurde in der NPV Kalkulation schon eingerechnet 
(d.h., aufgrund der Tatsache, dass der derzeitige, nicht der zukünftige Wert in der Kalkulation 
berücksichtigt wird). 
 

3. Interner Zinsfuß (IRR) 

Interner Zinsfuß (IRR) ist ein Zinssatz für eine Investition, bei dem der gegenwärtige Wert der 

Bargeldzuflüsse dem gegenwärtigen Wert der Bargeldabflüsse gleichgesetzt wird, um den Zinsfuß des 

Projekts zu ermitteln. Beim Vergleich von Projekten ist eines mit einem höheren IRR in der Regel 

besser. 

Obwohl IRR nicht so oft zur Rechtfertigung von Projekten benutzt wird wie andere Techniken, wie zum 

Beispiel NPV, ist er dennoch ein wichtiges Konzept, das man kennen sollte. 

 

 

 Planung für Mehrwert 
 
Nachdem der Projektwert gerechtfertigt und bestätigt wurde, sollte der Product Owner die vom Scrum 

Guidance Body (oder einem ähnlichen organisatorischen Projektboard oder Funktion) vorgeschriebenen 

organisatorischen Richtlinien, Verfahren, Vorlagen und Allgemeine Standards bei der Planung eines 

Projekts berücksichtigen; gleichzeitig die wertgetriebene Lieferung maximieren. Die Beweislast zur 

Bestimmung wie der Mehrwert erzeugt wird, fällt auf die Business Stakeholdern (Sponsor, Kunden und/oder 

Anwender), während das Scrum Team sich darauf konzentriert, was zu entwickeln ist. Einige verbreitete  

Hilfsmittel , die vom Scrum Guidance Body empfohlen werden, könnten folgende einschließen: 

Beispiel: Basierend auf IRR, welches Projekt ist erstrebenswerter? 
 

1. Projekt A hat einen IRR von 15% und wird in 5 Jahren abgeschlossen sein. 
2. Projekt B hat einen IRR von 10% und wird in 1 Jahr abgeschlossen sein. 

  
Lösung: Projekt A, denn sein IRR ist größer; der Fakt das Projekt B eine kürzere Laufzeit als 
Projekt A hat wird hierbei nicht berücksichtigt, denn Zeit wurde in den IRR Kalkulationen schon 
eingerechnet (d.h., wie bei NPV, der derzeitige, nicht der zukünftige Wert wird benutzt um den IRR 
zu berechnen). 
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1. Value Stream Mapping   

Value Stream Mapping verwendet Flussdiagramme, um den Fluss der für einen Prozess 

erforderlichen Schritte zu veranschaulichen. Diese Technik kann zur Optimierung eines Prozesses 

eingesetzt werden, indem sie hilft, nicht wertschöpfende Elemente zu identifizieren und zu 

eliminieren und die Effizienz zu steigern. Value Stream Mapping kann zur Optimierung von Scrum-

Prozessen verwendet werden, um beispielsweise die Sprint-Geschwindigkeit zu verbessern. 

Abbildung 4-4 zeigt, wie die Identifizierung von Prozess- und Wartezeiten zur Optimierung des 

Systems beitragen kann, indem die Wartezeiten verringert und die Prozesseffizienz verbessert 

werden.   

 
 

Abbildung 4-4: Value Stream Mapping 

 
2. Kundenwertorientierte Priorisierung   

Kundenwertorientierte Priorisierung legt größten Wert auf den Kunden und ist bestrebt, User Storys mit 

dem höchsten Wert zuerst zu implementieren. Die User Storys mit dem höchsten Wert werden 

identifiziert und an den Anfang des Priorisierten Produkt Backlogs bewegt. 

Ein Team kann eine Vielfalt an Schemata zur Priorisierung benutzen, um hochwertige Features zu 

ermitteln. 

a. Einfache Schemata   

Einfache Schemata involvieren die Kennzeichnung von Gegenstªnden als Ă1ñ, Ă2ñ, Ă3ñ oder 

ĂHochñ, ĂMittelñ und ĂNiedrigñ und so weiter. Obwohl dies eine einfache und unkomplizierte 

Vorgehensweise ist, kann sie problematisch werden, da es oft eine Tendenz gibt, alles als 

Prioritªt Ă1ñ oder ĂHochñ zu kennzeichnen. Selbst ĂHochñ, ĂMittelñ, und ĂNiedrigñ 

Priorisierungsschemata können ähnliche Schwierigkeiten mit sich bringen. 
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b. MoSCoW-Priorisierung   

Der Begriff MoSCow-Priorisierung leitet seinen Namen von den Anfangsbuchstaben der 

Formulierungen ĂMust haveñ, ĂShould haveñ, ĂCould haveñ und ñWould like to have, but not at 

this timeò ab. Diese Methode der Priorisierung ist generell effektiver als die einfacher 

Schemata. Diese legen Prioritªten in absteigender Reihenfolge fest, wobei sich ĂMust haveñ 

Features so definieren, dass das Produkt ohne sie wertlos ist, und ĂWould like to haveñ 

Features für jene Eigenschaften stehen, die zwar nett wären, jedoch nicht zwingend inbegriffen 

sein müssen. 

c. Monopoly Geld   

Technik, bei der dem Kunden ĂSpiel-ñ bzw. ĂMonopoly-Geldñ in der Hºhe des tatsªchlichen 

Projektbudgets mit der Bitte ausgehändigt wird, dieses auf die in Betracht gezogenen User 

Storys zu verteilen. Auf diese Weise priorisiert der Kunde mittels seiner Zahlungsbereitschaft 

für  jeder einzelne User Story.  

d. 100-Punkte-Methode  

Die 100-Punkte-Methode wurde von Dean Leffingwell und Don Widrig (2003) entwickelt. Sie 

sieht vor, dem Kunden 100 Punkte zur Verfügung zu stellen, mit denen dieser die für ihn 

wichtigsten Features bewerten kann. 

e. Kano-Analyse  

Kano-Analyse wurde von Noriaki Kano (1984) entwickelt und betrifft die Klassifizierung von 

Features oder Anforderungen in vier Kategorien, die auf der Grundlage von 

Kundenpräferenzen definiert werden: 

1. Begeisterungs-Features: Features, die für den Kunden neu oder von hohem Wert sind  

2. Zufriedenheits-Features: Features, die dem Kunden Wert bieten  

3. Ablehnungs-Features: Features, die, wenn nicht vorhanden, den Kunden sehr 

wahrscheinlich dazu bringen werden, das Produkt abzulehnen, aber den 

Zufriedenheitslevel nicht beeinflussen, wenn sie vorhanden sind 

4. Unerhebliche-Features: Features, die den Kunden in keiner Weise beeinträchtigen werden 

und aus dem Projekt herausgenommen werden sollten 
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Abbildung 4-5 zeigt eine bildliche Veranschaulichung der Kano-Analyse. 

 

Abbildung 4-5: Kano-Analyse 

Interessanterweise bewegen sich Features normalerweise mit der Zeit die Einstufungsleiter 

hinunter; Kunden werden Features erwarten (z.B. Kameras in Telefonen) und diese Features 

bewegen sich von Begeisterungs- zu Zufriedenheits- und schlussendlich zu 

Ablehnungsbereichen. 

 

 Relative Priorisierungsrangliste  
 
Eine einfache Auflistung der User Storys nach Priorität. Es ist eine wirksame Methode zur Bestimmung der 

gewünschten User Storys für die jeweilige Iteration oder das jeweilige Release des Produkts oder der 

Dienstleistung. Der Zweck ist eine einfache, einzelne Liste zu erstellen mit dem Ziel, Features zu priorisieren, 

anstatt von mehreren Priorisierungs-Schemata abgelenkt zu werden. 

Diese einfache Liste liefert außerdem die Grundlage, Änderungen einzubauen und wenn nötig, Risiken zu 

identifizieren. Alle Änderungen oder identifizierte Risiken können in die Liste eingefügt werden, basierend auf 

ihrer Priorität in Relation zu den anderen User Storys der Liste. Üblicherweise werden neue Änderungen auf 

Kosten von Features eingeführt, die eine niedrigere Priorität haben. 

Den Minimalen Vermarktbaren Funktionsumfang (MMF, Minimum Marketable Featureset ) zu definieren ist 

äußerst wichtig in diesem Prozess, sodass das erste Release oder die Iteration so früh wie möglich geschieht, 

was zu einer erhöhten ROI führt. Normalerweise müssten diese User Storys die höchstprioren in der 

Priorisierungsrangliste sein.  
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 Story Mapping  
 
Story Maps stellen die Abfolge der Iterationen der Produktentwicklung dar und zeigen auf, welche User Storys in 

der ersten, zweiten, dritten und folgenden Versionen enthalten sein werden. Bei der Anwendung von Scrum-

Praktiken ist es selbstverständlich, dass es sich hierbei nur um einen aktuellen Ausblick handelt, der regelmäßig 

überprüft wird und sich häufig ändert.  

Das Beispiel der Story Map in Abbildung 4-6 veranschaulicht, wie das Scrum-Team verschiedene Releases plant 

und dem Release, das in naher Zukunft erscheint, eine höhere Priorität zuweist. Es wird erwartet, dass das Team 

ein besseres Verständnis für die User Storys im nächsten Release hat; je weiter ein Release in der Zukunft liegt, 

desto wahrscheinlicher ist es, dass sich noch Änderungen ergeben. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Abbildung 4-6: Story Mapping 

 

4.6 Kontinuierliche Wertrechtfertigung  
 
Der Geschäftswert sollte regelmäßig bemessen werden, um festzustellen, ob die Rechtfertigung oder 

Rentabilität, das Projekt auszuführen, weiterhin besteht. Häufige Bewertung der Investitionen in das Projekt in 

Relation zu dem erstellten Geschäftswert qualifiziert die fortlaufende Rentabilitat eines Projekts. Die erwarteten 

Anforderungen an das Projekt mögen sich häufig ändern, was sowohl auf die Projekt-Investition als auch auf die 

Wertschöpfung Auswirkungen haben kann. Ein entscheidender Scrum Aspekt ist seine Fähigkeit, sich schnell an 

durch ein rasch verändertes Geschäftsmodell erzeugtes Chaos anzupassen. In Projekten mit mehrdeutigen 

Anwender Anforderungen und erheblichem Potential für häufige Änderungen bietet Scrum beträchtliche Vorteile 

gegenüber anderen Entwicklungsmodellen. 



 4 - GESCHÄFTLICHE RECHTFERTIGUNG 
 

 

 

 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 85 

 

4 

Die Rate der Wertlieferung zu überwachen ist eine wichtige Anforderung an Scrum Projekte. Periodisch die 

Erstellung von Mehrwerten zu verfolgen und zu berichten hilft in der Bewertung des Projektstatus und liefert 

wichtige Informationen an den Kunden und andere Business Stakeholdern. 

 

 Ertragswertanalyse 
 
Auch wenn Hilfsmittel wie Balkendiagramme und Gantt Charts häufig benutzt werden,  haben sie 

Einschränkungen beim Verfolgen und Berichten des Fortschritts, wenn es um die Projektleistung geht. Die 

Ertragswertanalyse (EVA) wird für diesen Zweck benutzt. Ertragswertanalyse analysiert die aktuelle 

Projektleistung gegen die geplante Leistung zu einem bestimmten Zeitpunkt. Damit Techniken zur 

Nachverfolgung effektiv bleiben, muss der anfängliche Grundplan des Projekts akkurat sein. EVA benutzt oft 

Grafiken und andere visuelle Hilfsmittel (z.B. S-Kurve), um die Projektstatus Informationen dazustellen. 

Die Ertragswertanalyse misst aktuelle Abweichungen im Projekt-Zeitplan und die Kostenleistung und 

prognostiziert die endgültigen Kosten auf der Grundlage der ermittelten aktuellen Leistung. EVA wird 

üblicherweise am Ende jeden Sprints durchgeführt, nachdem die User Storys im Sprint Backlog fertiggestellt 

wurden. 

Tabelle 4-1 fasst die benutzten Formeln der Ertragswertanalyse zusammen. 

  

Begriff Definition  Akronym Formel 

Geplanter Wert PV  

Fertigstellungswert EV  

Ist-Kosten AC  

Geplante Kosten BAC  

Terminplanabweichung SV EV - PV 

Kostenabweichung CV EV - AC 

Terminentwicklungsindex SPI EV / PV 

Kostenentwcklungsindex CPI EV / AC 

Prozent Abgeschlossen % Complete (EV / BAC) x 100 

 Erwartete Kosten zur Fertigstellung 

¶ Kalkulierte Annahmen nicht gültig 

¶ Derzeitige Abweichungen sind atypisch 

¶ Derzeitige Abweichungen sind typisch  

EAC 
4. AC + ETC 
5. AC + BAC - EV 
6. BAC / CPI 

 Erwartete Restkosten zur Fertigstellung ETC EAC - AC 

Gesamtkostenabweichung bei Abschluss VAC BAC - EAC 

 
Tabelle 4-1: Ertragswert Formeln 
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Beispiel: Eine Website mit 4.000 Webseiten muss entwickelt werdenðwir gehen davon aus, dass die 

Erstellung jede Webseite die gleiche Zeit benötigt und dass jede Webseite eine einzigartige User Story mit 

gleichwertiger Priorität im Priorisierten Produkt Backlog darstellt. Die geschätzten Kosten zur Fertigstellung des 

Projekts belaufen sich auf $400.000 und die zeitliche Begrenzung für das Projekt liegt bei 12 Monaten. Nach 6 

Monaten sind $300.000 ausgegeben worden und 1.000 Webseiten wurden erstellt.  

 

Was hat man uns geliefert?   

¶ Geplante Kosten (BAC) = $400.000 (Grundwert der Projektkosten) 

¶ Geplanter Wert (PV) = $200.000 (da wir mit 2.000 Webseiten geplant hatten)  

¶ Fertigstellungswert (EV) = $100.000 (Wert der 1.000 fertiggestellten Webseiten)  

¶ Ist-Kosten (AC) = $300.000 (was bis jetzt ausgegeben wurde) 

 

S-Kurve für die Daten:  

 
 

Formeln: 

¶ Terminplanabweichung (SV) = EV - PV = $100.000 - $200.000 = - $100.000  

¶ Kosten Abweichung (CV) = EV - AC = $100.000 - $300.000 = - $200.000 

o Die negative Abweichung in unserem Projekt deutet an, dass wir dem Plan hinterher und 

über dem Budget sind. 

¶ Terminentwicklungsindex (SPI) = EV / PV = $100.000 / $200.000 = 0,5 

o SPI < 1 deutet an das die bis jetzt erledigte Arbeit nur 50% von dem ist was wir für die 6 

Monate geplant hatten fertigzustellen. 

¶ Kostenentwicklungsindex (CPI) = EV / AC = $100.000 / $300.000 = 0,33 

o CPI < 1 deutet an, dass wir nur 33% der Arbeit erledigen in Bezug auf das ausgegebene 

Geld. 

¶ Prozent Abgeschlossen = EV / BAC x 100 = $100.000 / $400.000 x 100 = 25% 

o Nur 25% der Projekt Arbeit ist zu diesem Zeitpunkt abgeschlossen. 
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 Kumulatives Flussdiagramm (CFD) 
 
Ein Kumulatives Flussdiagramm (CFD) ist ein nützliches  Hilfsmittel  für die Berichterstattung über und die 

Verfolgung der Projekt Performance. Es bietet eine einfache, visuelle Abbildung des Projektfortschritts zu einem 

bestimmten Zeitpunkt. Es wird normalerweise dazu verwendet, um einen High-Level Status des Gesamtprojekts 

bereitzustellen. Es ist nicht dazu da, tägliche Aktualisierungen für einzelne Sprints zu liefern. 

Abbildung 4-7 ist ein Beispiel eines CFD für ein Großprojekt. Es zeigt, wie viele User Storys noch erstellt werden 

müssen, gegenwärtig erstellt werden und bereits erstellt wurden. Wenn Kundenanforderungen sich ändern, ergibt 

dies eine Änderung in den kumulativen User Storys, die geliefert werden müssen. Änderungspunkte 1 und 2 

ergeben sich, wenn der Product Owner existierende User Storys aus dem Risiko angepassten Priorisierten 

Produkt Backlog entfernt und Änderungspunkte 3 und 4 ergeben sich, wenn der Product Owner neue User 

Storys in das Risiko angepasste Priorisierte Produkt Backlog einfügt. 

Diese Art von Diagramm kann ein großartiges Hilfsmittel zur Identifizierung von Hindernissen und Engpässen in 

den Prozessen sein. Wenn zum Beispiel das Diagramm zeigt, dass ein Bereich schmaler wird, während das 

vorige mit der Zeit breiter wird, könnte dies einen Engpass darstellen und Änderungen mögen nötig sein, um die 

Effizienz zu vergrößern. 

 

 

Abbildung 4-7: Beispiel Kumulatives Flussdiagramm (CFD) 
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4.7 Bestätigen der Ertragsrealisierung  
 
Durch das gesamte Projekt hindurch ist es wichtig nachzuprüfen, ob Nutzen erzielt wird. Ob die Produkte eines 

Scrum Projektes greifbar oder nicht greifbar sind, geeignete Verifikationstechniken werden benötigt, um zu 

bestätigen, dass das Team die zu liefernden Ergebnisse erzeugt, welche den zu Beginn des Projekts 

festgelegten Nutzen und Mehrwert erreicht.  

 

 Prototypen, Simulationen und Vorführungen  
 
Den Kunden Prototypen vorzustellen und deren Funktionsweisen zu simulieren sind allgemein übliche 

Techniken, um den Mehrwert zu bestätigen. 

Oftmals, nachdem die Features angewendet oder vorgeführt wurden, können die Kunden deutlicher sehen, ob 

die Features angemessen sind und zu ihren Bedürfnissen passen. Sie mögen feststellen, dass zusätzliche 

Features erforderlich sind oder sich entschließen vorher definierte Feature-Anforderungen zu modifizieren. In der 

Produktentwicklung wird dieses Kundenerlebnis als IKIWISI bezeichnet (Iôll Know It When I See It / Ich weiÇ es, 

wenn ich es sehe). 

Durch Vorführungen oder Zugang zu frühen Iterationen können Kunden außerdem bewerten, in welchem Maße 

das Team ihre Anforderungen verstanden und ihre Erwartungen erfüllt hat.  
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4.8 Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten 
 

Rollen Verantwortlichkeiten 

Scrum Guidance 
Body 

¶ Erstellt allgemeine Richtlinien und Metriken zur Bewertung von Mehrwert 

¶ Handelt in einer Beratungsfunktion und liefert nach Bedarf Richtlinien für 
Projekte, Programme und Portfolios 

Portfolio Product 
Owner 

¶ Stellt Wertlieferung für Portfolios sicher 

¶ Erstellt die Geschäftliche Rechtfertigung für Portfolios 

¶ Liefert Mehrwert Anleitung für Programme in einem Portfolio 

¶ Genehmigt die Geschäftliche Rechtfertigung von Programmen in einem 
Portfolio  

Portfolio Scrum 
Master 

¶ Stellt sicher, dass das gewünschte Ergebnis eines Portfolios erreicht wird 

¶ Vollzieht die Kontinuierliche Wertrechtfertigung für Portfolios 

Programm Product 
Owner 

¶ Stellt Wertlieferung für Programme sicher 

¶ Erstellt die Geschäftliche Rechtfertigung für Programme 

¶ Liefert Mehrwert Anleitung für Projekte in einem Programm  

¶ Genehmigt die Geschäftliche Rechtfertigung von Projekten in einem 
Programm   

Programm Scrum 
Master 

¶ Stellt sicher, dass die gewünschten Ergebnisse eines Programms bekannt 
sind und verstanden wurden  

¶ Vollzieht die Kontinuierliche Wertrechtfertigung für Programme 

Business 
Stakeholdernn 

¶ Hilft User Storys und Anforderungen im Priorisierten Produkt Backlog zu 
priorisieren 

¶ Kommuniziert mit dem Scrum Team und bestätigt am Ende jedes Sprints, 
Release und des Projekts die Realisierung von Mehrwert 

Product Owner 

¶ Stellt Wertlieferung für Projekte sicher 

¶ Erhält die Geschäftliche Rechtfertigung für Projekte 

¶ Bestätigt den Projektnutzen und vermittelt ihn an Business Stakeholdern 

Scrum Master  
¶ Stellt sicher, dass die gewünschten Ergebnisse eines Projekts bekannt sind 

und vom Scrum Team verstanden wurden 

¶ Vollzieht die Kontinuierliche Wertrechtfertigung für Projekte 

Scrum Team  
¶ Stellt sicher, dass zu liefernde Ergebnisse des Projekts in Übereinstimmung 

mit den abgemachten Abnahmekriterien fertiggestellt werden 

¶ Vollzieht die Kontinuierliche Wertrechtfertigung für Projekte 

 
Tabelle 4-2: Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten in Bezug zur Geschäftlichen Rechtfertigung 
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4.9 Scrum versus traditionelles Projekt Management 
 
Traditionelle Projekte legen Wert auf umfangreiche Vorausplanung und die Einhaltung des vom Projektmanager 

entwickelten Projektplans. Im Allgemeinen werden Änderungen durch ein formelles Änderungsmanagement 

System gehandhabt und der Mehrwert wird am Ende des Projekts erzielt, wenn das Endprodukt geliefert wird. 

In Scrum Projekten wird keine umfangreiche, langfristige Planung vor der Projektdurchführung durchgeführt. Die 

Planung wird schrittweise vor jedem Sprint ausgeführt. Dies ermöglicht eine schnelle und effektive Reaktion auf 

Änderungen, was zu niedrigeren Kosten führt und schlussendlich die Rentabilität und Investitionsrendite (ROI) 

erhöht. Zudem ist die wertgetriebene Lieferung (Abschnitt 4.3) einer der wichtigsten Vorteile des Scrum Rahmens 

und bietet wesentlich bessere Priorisierung und schnellere Verwirklichung von Geschäftswerten. Dank der 

iterativen Art der Scrum Entwicklung ist immer wenigstens ein Release des Produkts mit Minimalem 

Vermarktbarem Funktionsumfang (MMF) verfügbar. Auch wenn ein Projekt abgebrochen wird, wurden 

normalerweise schon vor dem Abbruch einiger Nutzen oder Werte erzeugt. 
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5. QUALITÄT 
 

5.1 Einleitung 
 
Das Ziel dieses Kapitels ist es Qualität in Bezug auf Projekte zu definieren und den Scrum Ansatz zum Erreichen 

des erforderlichen Maßes an Qualität vorzustellen,. 

Qualität, wie im Scrum Body of Knowledge (SBOK®) definiert, ist auf Folgendes anwendbar: 

¶ Portfolios, Programme und/oder Projekte in jeder Branche 

¶ Produkte, Dienstleistungen oder jegliche an Business Stakeholdern zu liefernde Ergebnisse 

¶ Projekte jeglicher Größe oder Komplexität 

 

Der Begriff ñProduktò in dieser Wissenssammlung kann sich auf ein Produkt, eine Dienstleistung oder andere zu 

liefernde Ergebnisse beziehen. Scrum kann auf jedes Projekt in jeder Branche effektiv angewendet werden ð 

von kleinen Projekten oder Teams mit lediglich sechs Team-Mitgliedern bis hin zu großen, komplexen Projekten 

mit mehreren Hundert Team-Mitgliedern. 

Dieses Kapitel ist in folgende Abschnitte aufgeteilt: 

5.2 Leitfaden für die KernrollenðDieser Teil klärt die Frage, welche Abschnitte für jede Scrum Rolle relevant 

sind:  Product Owner, Scrum Master und Scrum Team. 

5.3 Qualität definiertðDieser Abschnitt enthält die Scrum Definition von Qualität, mit einer klaren Abgrenzung 

gegenüber dem Umfang und beschreibt das Verhältnis von Qualität und dem geschäftlichen Mehrwert. 

5.4 Abnahmekriterien und das Priorisierte Produkt BacklogðDieser Abschnitt betont die Bedeutung der 

Abnahmekriterien, des Priorisierten Produkt Backlogs, und deren Verhältnis. Außerdem wird die Scrum Definition 

von Done erklärt. 

5.5 Qualitätsmanagement in ScrumðDieser Abschnitt enthält Details über Qualitätsplanung, Qualitätskontrolle 

und Qualitätssicherung im Zusammenhang mit Scrum. 

5.6 Zusammenfassung der VerantwortlichkeitenðDieser Abschnitt beschreibt die Verantwortungen jeder 

Person oder Rolle eines Projekts hinsichtlich Qualität. 

5.7 Scrum versus traditionelles Projekt ManagementðDieser Abschnitt hebt die Vorzüge des 

Qualitätsmanagements nach der Scrum Methode gegenüber den traditionellen Projekt Management Modellen 

hervor. 
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5.2 Leitfaden für die Kernrollen 
 
1. Product OwnerðFür jeden der die Rolle des Product Owners in Scrum Projekten übernimmt ist es wichtig 

diese Kapitel komplett zu lesen. 

2. Scrum MasterðDer Scrum Master sollte mit diesem kompletten Kapitel vertraut sein, besonders mit den 

Abschnitten 5.3, 5.4, 5.5.3, und 5.6. 

3. Scrum TeamðDas Scrum Team sollte sich hauptsächlich auf die Abschnitte 5.3, 5.4, und 5.6 konzentrieren. 

 

5.3 Qualitätsdefinition  
 
Es gibt unzählige Möglichkeiten Qualität zu definieren  

Scrum definiert Qualität als die Fähigkeit des fertigen Produkts oder der zu liefernden Ergebnisse, die 

Abnahmekriterien zu erfüllen und den vom Kunden erwarteten geschäftlichen Wert zu erzielen. 

Um sicher zu stellen, dass ein Projekt den Qualitätsvorgaben entspricht, wählt Scrum einen Ansatz der 

kontinuierlichen Verbesserung, bei dem das Team aus eigener Erfahrung und dem Engagement der Business 

Stakeholdern lernt, um das Priorisierte Produkt Backlog kontinuierlich bezüglich aller Änderungen auf dem 

aktuellen Stand zu halten. Das Priorisierte Produkt Backlog ist einfach niemals vollständig bis zur Schließung 

oder Beendigung des Projekts. Jegliche Änderung an den Vorgaben spiegelt Änderungen  im internen und 

externen Geschäftsumfeld wieder und erlaubt dem Team kontinuierlich Anpassungen vorzunehmen, um alle 

Anforderungen zu erfüllen. Die Tatsache dass Scrum, durch wiederholtes Testen, ein stufenweises Arbeiten mit 

Sprints benötigt, anstatt bis zum Ende zu warten um Ergebnisse zu liefern, führt dazu, dass Fehler sofort 

behoben werden, anstatt aufgeschoben zu werden.  Darüber hinaus werden wichtige, qualitätsrelevante 

Aufgaben (z.B. Entwicklung, Prüfung und Dokumentation) als Teil desselben Sprints vom selben Team erledigt - 

dies stellt die vorgegebene Qualität für jedes als Teil eines Sprints gelieferte Ergebnis  sicher, das die Done 

Krtierien erfüllt. Die kontinuierliche Verbesserung optimiert somit durch wiederholtes Testen die 

Wahrscheinlichkeit das erwartete Maß an Qualität in einem Scrum Projekt zu erreichen. Regelmäßige Gespräche 

zwischen dem Scrum Kernteam und den Business Stakeholdernn (Kunden und Anwender eingeschlossen) sowie 

das Bereitstellen von aktuellen Inkrementen des Produkts  am Ende jedes Sprints stellen sicher, dass die Lücke 

zwischen Kundenerwartungen bezüglich des Projekts und den tatsächlich gelieferten Ergebnissen kontinuierlich 

verkleinert wird.  

 

 Qualität  und  Umfang 
 
Umfang und Qualitätsvoraussetzungen für ein Projekt werden unter Berücksichtigung verschiedener Faktoren 

bestimmt, z.B.:  

¶ Der Geschäftsbedarf, welchen das Projekt erfüllen wird  
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¶ Die Fähigkeit und Bereitschaft der Organisation, den identifizierten Geschäftsbedarf zu erfüllen 

¶ Den jetzigen und zukünftigen Bedarf der Zielgruppe 

Der Umfang des Projekts ist die Gesamtsumme aller Produktschritte und der für die Entwicklung des 

Endprodukts benötigten Arbeit. Qualität ist die Fähigkeit der zu liefernden Ergebnisse, die Qualitätsanforderung 

an das Produkt und die Kundenerwartungen zu erfüllen. In Scrum werden der Umfang und die Qualität des 

Projektes im Priorisierten Produkt Backlog erfasst und der Umfang eines jeden Sprints wird ermittelt durch 

Verfeinerung der umfangreichen Priorisierten Produkt Backlog Elemente (PBIs) in eine Menge kleiner, aber 

detaillierter User-Storys, die innerhalb eines Sprint geplant, entwickelt und verifiziert werden können. 

Das Priorisierte Produkt Backlog wird kontinuierlich vom Product Owner gepflegt. Der Product  Owner stellt 

sicher, dass alle User Storys, von denen erwartet wird, dass das Scrum Team sie in einem Sprint entwickelt, vor 

dem Start des Sprint verfeinert werden. Generell sind die wichtigsten Anforderungen zur Lösung der 

Kundenprobleme oder die Erfüllung ihrer Bedürfnisse hoch priorisiert und die restlichen werden niedriger 

eingestuft. Weniger wichtige User Storys werden in nachfolgenden Sprints entwickelt oder können je nach 

Kundenwunsch ganz ausgelassen werden. Während der Sprint Durchführung können der Product Owner, der 

Kunde und das Scrum Team die Merkmale des Produktes besprechen, um den sich ändernden Bedürfnissen des 

Kunden nachzukommen. Während des gesamten Projekts besprechen und ändern der Product Owner, Kunden 

und das Scrum-Team die Liste der Merkmale des Produkts, um den sich ändernden Bedürfnissen der Kunden 

gerecht zu werden. 

 

 Qualität und Geschäftswert  
 
Qualität und Geschäftswert hängen eng zusammen. Demnach ist es entscheidend, die Qualität und den Umfang 

eines Projektes zu verstehen, um die Ergebnisse und die Vorteile korrekt auszuarbeiten, welche das Projekt und 

das Produkt erreichen müssen, um den Geschäftswert zu liefern. Um den Geschäftswert eines Produktes zu 

ermitteln ist es wichtig, den Geschäftsbedarf, welcher die Anforderungen an das Produkt erzeugt, zu kennen. 

Somit bestimmt der Geschäftsbedarf das benötigte Produkt und das Produkt wiederum liefert den erwarteten 

Geschäftswert. 

Qualität ist eine komplexe Variable. Eine Vergrösserung  des Projekt-Umfangs ohne Erhöhung der Dauer oder 

Ressourcen neigt dazu, die Qualität zu verringern. Ebenso führt eine Verringerung der Dauer oder der 

Ressourcen ohne Reduktion des Umfangs generell zu einer verminderten Qualität. Scrum glaubt an die 

Erhaltung eines ĂNachhaltigen Arbeitstemposñ, was hilft, die Qualitªt nach und nach zu verbessern. 

Der Scrum Leitfaden kann Mindestqualitätsanforderungen und Standardanforderungen für alle Projekte in der 

Organisation definieren. Alle Scrum Teams der Firma müssen diese Standards einhalten. 
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5.4 Abnahmekriterien und das Priorisierte Produkt Backlog   
 
Das Priorisierte Produkt Backlog ist das einzige Anforderungsdokument, welches den Projektumfang definiert, in 

dem es eine priorisieerte Liste der Merkmale des Produktes oder der Dienstleistungen bereitstellt, welche das 

Projekt liefern soll. Die geforderten Merkmale werden als User Storys dargestellt. User Storys sind spezifische, 

das vorgeschlagene Produkt oder die Dienstleistung betreffende Anforderungen, die von verschiedenen 

Business Stakeholdernn umrissen wurden. Jede User Story wird zugehörige User Story Abnahmekriterien haben 

(auch ĂAbnahmekriterienñ genannt), welche die Zielkomponenten sind, nach denen die Funktionalitªt der User 

Storys bewertet wird. Abnahmekriterien werden vom Product Owner nach seinem oder ihrem sachkundigen 

Verständnis der Kundenwünsche entwickelt. Der Product Owner kommuniziert dann die User Storys im 

Priorisierten Produkt Backlog an die Scrum Team-Mitglieder und erfragt deren Einverständnis. Abnahmekriterien 

sollten die Konditionen, welche die User Storys erfüllen müssen, deutlich darstellen. Klar definierte 

Abnahmekriterien sind ausschlaggebend für eine rechtzeitige und effektive Lieferung der in den User Storys 

definierten Funktionalitäten, was schlussendlich den Erfolg eines Projektes bestimmt. 

Am Ende jedes Sprints überprüft der Product Owner die fertiggestellten zu liefernden Ergebnisse mithilfe dieser 

Kriterien und kann diese sowie die dazugehörigen User Storys individuell akzeptieren oder ablehnen. Wenn der 

Product Owner zu liefernde Ergebnisse akzeptiert, dann wird die User Story als Done angesehen. Eine klare 

Definition von Done ist entscheidend, weil es dabei hilft, Anforderungen zu verdeutlichen und es dem Team 

ermöglicht, den Qualitätsmaßstab einzuhalten. Des weiteren ermöglicht es dem Team, während der Arbeit mit 

den User Storys die Denkweise der Anwender zu übernehmen. 

Abgelehnte User Storys werden wieder dem aktualisierten Priorisierten Produkt Backlog hinzugefügt, um 

während in zukünftigen Sprints vervollständigt zu werden. Die Ablehnung einiger individuell zu liefernden 

Ergebnisse und deren zugehöriger User Storys ist keine Ablehnung des Endprodukts oder Produkt-Inkrements. 

Das Produkt oder das Produkt-Inkrement könnte potenziell lieferbar sein, auch wenn ein paar User Storys 

abgelehnt werden. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 5 - QUALITÄT 
 

 

 

 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 95 

 

5 

Abbildung 5-1 stellt das Konzept der Abnahmekriterien zusammen mit dem Produkt-Inkrement im Flussdiagramm 
dar. 

 

Abbildung 5-1:  Projekt-Inkrement Flussdiagramm    
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 Abnahmekriterien schreiben 
 
Abnahmekriterien sind User Story spezifschund kein Ersatz für eine Anforderungsliste.  

 

Für jeden Product Owner ist wichtig zu beachten, dass User Storys, die die meisten, aber nicht alle 

Abnahmekriterien erfüllen, nicht als Done akzeptiert werden können. Scrum Projekte werden in zeitlich 

begrenzten (time-boxed) Sprints durchgeführt, mit einem zugehörigem Sprint Backlog für jeden Sprint. Häufig ist 

der letzte Arbeitsschritt der schwierigste Teil einer Anwender Story und kann länger dauern als erwartet. Wenn 

unvollständige User Storys Teilanerkennung als Done bekämen und in den nächsten Sprint mit hinüber getragen 

würden, könnte der Fortschritt des folgenden Sprints gestört werden. Deshalb ist der Done Status entweder ja 

oder nein. Eine User Story kann nur Done (erledigt) oder not Done (nicht erledigt) sein.  

 

 Definition von Ready 
 
Die Definition von Ready ist eine Reihe von Regeln oder Kriterien, die für jede User Story im priorisierten Product 

Backlog gelten.  Eine User Story muss die Definition von Ready erfüllen, bevor sie zur Schätzung und Aufnahme 

in einen Sprint in Betracht gezogen wird. Die Definition of Ready legt die Verantwortung auf den Product Owner, 

die Anforderungen für jede User Story richtig zu definieren. Ohne korrekt definierte Anforderungen ist es 

unmöglich, verlässliche Abschätzungen zu erhalten, und das Scrum-Team ist möglicherweise nicht in der Lage, 

die erforderliche Projektarbeit effektiv zu erledigen.  

  

Beispiel: 

 

Persona: Janine ist eine verheiratete, 36jährige Berufstätige mit einer Familie und drei Kindern. Sie ist eine 

beschäftigte und erfolgreiche Frau, die Ihren Beruf und ihr Privatleben gut unter einen Hut bringt. Sie kommt mit 

moderner Technologie gut zurecht und ist eine der ersten, die neue Produkte und Dienste anwendet. Ueber 

veschiedener Geräte ist sie ständig im Netz und kauft regelmäßig auf E-Commerce-Portalen ein. 

User Story: ĂAls online Kundin Janine sollte ich in der Lage sein, meinen Konzeptentwurf von jedem meiner 

Geräte abzuspeichern und anzusehen, so dass ich den Bestellprozess nach meinen Wünschen fertigstellen 

kann.ñ 

 

Akzeptanz kriterium: 

 

¶ Jede im Gange befindliche Bestellung des eingeloggten Benutzers muss alle fünf Sekunden als 

voelaeufige Bestellung  abgespeichert werden 

¶ Neuer Auftragseingang muss als Mitteilung auf jedem Gerät erscheinen, mit dem sich der Benutzer 

anmeldet. 
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Die Definition der Ready-Kriterien sollte vorzugsweise durch den Scrum Guidance Body definiert werden. Es 

kann jedoch auch eine projekt- oder organisationsspezifische Definition von Ready-Kriterien geben, die vom 

Product Owner hinzugefügt oder aktualisiert werden müssen. Es kann auch Ergänzungen oder Aktualisierungen 

der Definition von Ready durch das Scrum Team geben. 

Das Scrum Team verpflichtet sich, an den User Storys zu arbeiten, die die Definition der Ready-Kriterien erfüllen. 

Die Überprüfung der Product Backlog Einträge anhand der Definition von Ready Kriterien ist eine kontinuierliche 

Aktivität, die als Teil des Prozesses Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern stattfindet.  

Einige Definition von Ready-Kriterien sind: 

¶ Die User Storys sind so detailliert geschrieben, dass sie vom Scrum Team verstanden werden und zur 

Schätzung verwendet werden können. 

¶ User Storys haben klar definierte Abnahmekriterien 

¶ Alle zugehörige Dokumentation, die Klarheit über die User Storys liefert, ist enthalten 

¶ Die User Storys klein genug, dass sie in einem einzigen Sprint abgeschlossen werden können. 

 

 Definition von Done (oder Done Kriterien) 
 
Es gibt einen Hauptunterschied zwischen ĂDone-Kriterienñ und ĂAbnahmekriterienñ. Wªhrend Abnahmekriterien 

spezifisch für individuelle User Storys sind, gelten Done-Kriterien als Regelsatz, der auf alle User Storys in einem 

festgelegten Sprint anzuwenden ist. Allgemeine Done-Kriterien können jede der folgenden Punkte einschließen:  

¶ Von anderen Team-Mitgliedern überprüft 

¶ Einheitentest der Anwender Story durchgeführt 

¶ Qualitätssicherungstests durchgeführt  

¶ Vollendung aller Anwender Story zugehörigen Dokumentation 

¶ Alle Probleme sind gelöst 

¶ Erfolgreiche Vorführung vor Business Stakeholdernn/Geschäftsvertretern 

Genau wie bei den Abnahmekriterien müssen alle Bedingungen der Done-Kriterien erfüllt werden, damit die User 

Story als Done angesehen werden kann. Das Scrum Team sollte eine Checkliste der allgemeinen Done-Kriterien 

benutzen, um sicherzustellen, dass eine Aufgabe abgeschlossen ist und die Ergebnisse der Definition von Done 

(DoD) gerecht werden. Eine klare Definition von Done ist entscheidend, denn sie hilft Unklarheiten zu beseitigen 

und ermöglicht dem Team, sich an den vorgegebenen Qualitätsmaßstab zu halten. 

Die Definition von Done (oder die Done-Kriterien) wird normalerweise vom Scrum Guidance Body festgelegt und 

dokumentiert. Es kann jedoch projekt- oder organisationsspezifische Done Kriterien geben, die hinzugefügt oder 

aktualisiert werden müssen. Es kann auch Ergänzungen oder Anpassungen der Done Kriterien durch das Scrum 

Team geben. 

Die zur Einhaltung der Dokumentationsanforderung des Projekts benötigten Daten und Datensätze können 

während der Durchführung der Sprints und Releases erzeugt werden. Review Meetings und das Schreiben von 

Design Dokumenten sind Maßnahmen, die (wenn einbezogen) dazu beitragen, die Einhaltung von internen und 
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externen Qualitätsstandards zu gewährleisten. Scrum Grundsätze wie kurze Durchläufe, Inkrements, 

Kundeneinbindung, die Adaptierung an sich ändernde Anforderungen und ständiges Anpassen des Umfangs, der 

Zeit und der Kosten innerhalb des Projektes gelten weiterhin.  

 

 Minimale Done Kriterien 
 
Eine übergeordnete Geschäftseinheit mag verbindliche Minimale Done Kriterien verkünden, welche dann ein Teil 

der Abnahmekriterien für jede User Story dieser Geschäftseinheit werden. Jegliche von der Geschäftseinheit 

festgelegte Funktionalität muss diese Minimalen Done Kriterien erfüllen, um vom entsprechenden Product Owner 

akzeptiert zu werden. Die Einführung dieser Abnahmekriterien kann zu einer Kaskadierung von Abnahmekriterien 

für das Portfolio, das Programm und das Projekt führen (siehe Abbildung 5-2). Die allgemeinen 

Qualitätsstandards, Leitfäden und Vorlagen für das gesamte Portfolio werden vom Portfolio Product Owner 

festgelegt, während die Minimalen Done Kriterien auf dem Programm Level vom Programm Product Owner 

festgeschrieben werden. Somit werden die Abnahmekriterien einer User Story in einem Projekt vorbehaltlos alle 

Minimalen Done Kriterien übergeordneter Levels enthalten, soweit sie zutreffen. 

Portfolio Product Owner 
¶ Definiert die Minimalen Abnahmekriterien für das gesamte 

Portfolio 

¶ Überprüft zu liefernde Ergebnisse des Portfolios 

Program Product Owner 

¶ Legt die Minimalen Abnahmekriterien für das gesamte Programm 
fest, inklusive der Abnahmekriterien des entsprechenden 
Portfolios 

¶ Überprüft die zu liefernden Ergebnisse des Programms 

Product Owner 

¶ Legt die Minimalen Abnahmekriterien für das gesamte Projekt, 
inklusive der Abnahmekriterien des betreffenden Programms, 
fest 

¶ Überprüft die zu liefernden Ergebnisse des Projekts 

 

Tabelle 5-1: Stufen der Abnahmekriterien 

Falls minimale Done Kriterien definiert werden, können diese in die Dokumentation des Scrum Guidance Body 

aufgenommen werden, damit die Scrum Teams sich darauf beziehen können. 

 

 Akzeptieren oder Ablehnen eines Priorisierten Produkt  Backlog Artikels 
 
Zum Ende jeder Iteration beteiligen sich die betreffende Geschäftseinheit und die Business Stakeholdern an 

einem Sprint Review Meeting, in dem das Produkt-Inkrement dem Product Owner, Sponsor, Kunden und 

Anwendern vorgeführt wird. Von allen Business Stakeholdernn wird Feedback gesammelt, doch nur der Product 

Owner hat die Berechtigung, nach den vereinbarten Abnahmekriterien zu beurteilen, ob eine bestimmte User 

Story als Done akzeptiert oder abgelehnt wird. Demnach sind die Abnahmekriterien entscheidend, um die 

Qualität aufrecht zu erhalten, und müssen vom Team eindeutig verstanden werden. Es liegt in der Verantwortung 
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des Scrum Masters sicher zu stellen, dass die Abnahmekriterien einer User Story nicht vom Product Owner in 

der Mitte eines Sprints geändert werden. Teilweise fertiggestellte Anwender Storys werden als not Done (nicht 

erledigt) abgelehnt und wieder in das Priorisierte Produkt Backlog eingespeist.  

 

5.5 Qualitätsmanagement in Scrum 
 
Der Kunde ist der wichtigste Business Stakeholdern in jedem Projekt. Deshalb ist es wichtig, die Bedürfnisse und 

Anforderungen des Kunden zu verstehen. Sowohl explizite als auch implizite Anforderungen des Kunden, die vor 

der Konzeption eines Produkts oder eines Service verstanden werden müssen, können als Stimme des Kunden 

(VOC) bezeichnet werden. Generell konzentriert sich der Product Owner in einem Scrum Umfeld auf die 

geschäftlichen Anforderungen und Ziele, welche zusammengefasst die Stimme des Kunden repräsentieren. Der 

Product Owner kann in großem Maße von der zur Verfügung gestellten Anleitung des Scrum Guidance Body 

profitieren (entweder durch Qualitätsdokumente, Standards oder durch Experten). Diese Spezialisten sollten mit 

dem Product Owner und dem Kunden zusammenarbeiten, um das geeignete Maß an Details und Informationen 

in der User Story zu gewährleisten, da User Storys die Grundlage des Erfolgs eines jeden Scrum Projekts sind. 

Es sei zu beachten, dass externe Business Stakeholdern nicht direkt auf der Scrum Team Ebene beteiligt sind, 

sondern stattdessen primär mit dem Product Owner interagieren. In jedem Scrum Projekt kann der Kunde eines 

von beidem sein: 

¶ Intern  (das heißt Teil der Organisation) 

¶ Extern (das heißt von außerhalb der Organisation) 

Das Scrum Qualitätsmanagement ermöglicht es dem Kunden, jegliche Probleme frühzeitig zu erkennen und 

herauszufinden, ob das Projekt für ihn funktioniert oder nicht. In Scrum steht Qualität für Kundenzufriedenheit 

und ein funktionierendes Produkt, und nicht unbedingt dafür,  willkürliche Metriken einzuhalten. Dieser ist ein 

entscheidender Unterschied aus Kundensicht, denn er investiert Zeit und Geld in das Projekt.  

Scrum Qualitätsmanagement wird durch einen Drei-Stufen-Prozess vereinfacht: 

1. Qualitätsplanung  

2. Qualitätskontrolle  

3. Qualitätssicherung 

 

 Qualitätsplanung 
 
Eines der Leitprinzipien von Scrum ist, als höchste Priorität zuerst die Funktionalität zu entwickeln, die von 

höchster Priorität für den Kunden ist. Weniger wichtige Funktionen werden je nach Anforderungen des Kunden in 

nachfolgenden Sprints entwickelt oder komplett ausgelassen. Dieser Ansatz gibt dem Scrum Team die 

erforderliche Zeit, sich auf die Qualität der wesentlichen Funktionalität zu konzentrieren. Ein Hauptvorteil der 

Qualitätsplanung ist Reduzierung Technischer Schuld. Technische Schuld - auch Design-Schuld oder Code 

Schuld genannt - kann entstehenen, während das Team an der Schaffung der primär zu liefernden Ergebnisse 
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des mit dem Projekt verbundenen (Software-) Produkts arbeitet. Es handelt sich dabei um den Teil der Arbeit, der 

vom Team als minderwichtig angesehen und gar nicht oder nur unvollständig ausgeführt wird. Technische Schuld 

sammelt sich an und muss irgendwann bezahlt werden. 

Ursachen von Technischer Schuld können Folgendes beinhalten: 

¶ Schnelle Lösungen und Erstellen von zu liefernden Ergebnissen, welche den Standards für Qualität, 

Sicherheit, langfristigen Architekturzielen und so weiter nicht nachkommen 

¶ Unzureichendes oder unvollständiges Testen  

¶ Ungeeignete oder unvollständige Dokumentation 

¶ Fehlende Abstimmung zwischen den verschiedenen Team-Mitgliedern oder Scrum Teams, wenn Teams 

anfangen, abgesondert zu arbeiten, mit geringerem Fokus auf die letztendliche Integration der 

notwendigen Komponenten, um das Projekt oder Programm erfolgreich zu machen 

¶ Mangelhaftes Austausch von betriebswirtschaftlichen Kenntnissen und Prozess-Kenntnissen zwischen 

den Business Stakeholdernn und den Projekt Teams 

¶ Zu starker Fokus auf kurzfristige Projektziele anstatt auf langfristige Geschäftsziele. Ein solches 

Versehen kann zu mangelhafter Qualität der zu liefernden Ergebnisse führen, was erhebliche Kosten in 

der Instandhaltung und Verbesserung nach sich zieht. 

 

In Scrum Projekten wird jegliche Technische Schuld nicht über einen Sprint hinaus getragen, da es klar definierte 

Akzeptanz- und Done-Kriterien gibt. Die Funktionalität muss diese Kriterien erfüllen, um als Done (erledigt) zu 

gelten. Bei der Pflege des Priorisierten Produkt Backlogs und der Priorisierung der Anwender Storys erzeugen 

die Teams regelmäßig funktionierende abzuliefernde Ergebnisse und verhindern so die  Ansammlung erheblicher 

Technischer Schuld. Der Scrum Guidance Body kann ebenfalls Dokumentation und Definition von Prozessen 

enthalten, die zu einer Verminderung der Technischen Schuld verhelfen können. Um die Menge der Technischen 

Schuld minimal zu halten, ist es wichtig, das erwartete Produkt eines Sprints und des Projekts zu definieren, 

sowie die jeweiligen Abnahmekriterien, jegliche Entwicklungsmethoden, denen gefolgt werden muss, und die 

Hauptverantwortungen der Scrum Team-Mitglieder in Bezug auf Qualität.  

Die Abnahmekriterien zu definieren ist ein wichtiger Teil der Qualitätsplanung und ermöglicht es während des 

Projekts, eine effektive Qualitätskontrolle durchzuführen. Technische Schuld kann bei traditionellen 

Projektmanagement Methoden eine echte Herausforderung darstellen, wenn Entwicklung, Überprüfung, 

Dokumentation usw. nacheinander und oftmals von verschiedenen Personen durchgeführt werden, ohne eine 

einzelne verantwortliche Person für ein bestimmtes zu lieferndes Arbeitsergebnis zu haben. Dies hat zur Folge, 

dass sich Technische Schuld anhäuft, was zu erheblich höheren Kosten in der Instandhaltung, Integration und 

dem Release in der Endphase des Projekts führt.  

Außerdem sind die Änderungskosten unter solchen Umständen sehr hoch, da zu einem späteren Zeitpunkt des 

Projekts Probleme auftauchen werden. Der Scrum Rahmen verhindert solche Angelegenheiten in Verbindung mit 

Technischer Schuld, indem sichergestellt wird, dass Done (erledigte) zu liefernde Ergebnisse mit 

Abnahmekriterien als Teil des Sprint Backlogs definiert sind und Hauptaufgaben wie Entwicklung, Überprüfung 

und Dokumentation als Teil des selben Sprints vom selben Scrum Team erledigt werden. 
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5.5.1.1 Kontinuierliche Integration und nachhaltiges Arbeitstempo  

 
Ein nachhaltiges Arbeitstempo zu halten ist einer der wichtigsten Grundsätze von Scrum. Ein nachhaltiges 

Arbeitstempo überträgt sich in gehobene Mitarbeiterzufriedenheit, Stabilität und verbesserte Genauigkeit der 

Schätzwerte, was schlussendlich zusammengefasst zu einer erhöhten Kundenzufriedenheit führt. Um ein wahrhaft 

qualitativ hochwertiges Produkt zu entwickeln und ein gesundes Arbeitsklima zu erhalten, ist es wichtig, regelmäßig 

Integrations-Aktivitäten durchzuführen, anstatt den Integrationsprozess bis zum Schluss zu verschieben. Um in 

häufigen Intervallen Mehrwert zu bieten, sollte das Team kontinuierlich die Funktionalitäten eines jeden Priorisierten 

Produkt Backlog Artikels in jedem Sprint mit Hilfe von Verfahren wie kontinuierlicher Integration und automatisierter 

Produktprüfung entwickeln, überprüfen und integrieren. Aus Sicht des Teams ist es außerdem wichtig, sicher zu 

stellen, dass der Arbeitsaufwand des gegenwärtigen Sprints dem Arbeitsaufwand des vorhergehenden Sprints 

ähnelt, um durchgehend ein ausgeglichenes Tempo zu erhalten. Dies hilft dem Team, Arbeitsspitzen zu vermeiden, 

um zu gewährleisten, dass sie immer das nötige Maß an Leistung bringen können um die benötigte Arbeit zu 

erledigen. Ein nachhaltiges Arbeitstempo zu halten ist auch einer der wichtigsten Grundsätze von anderen Agile 

Praktiken wie z.B. DevOps. 

 

 Qualitätskontrolle und Qualitätssicherung 
 
Nicht nur das Produkt, auch die Prozesse erfordern Qualität. Qualitätssicherung bezieht sich auf  die Evaluierung 

von Prozessen und die sie bestimmenden Standards. Qualitätsmanagement stellt in einem Projekt sicher, dass 

Qualitätssicherung weiter als wichtig erachtet wird.   Qualitätssicherungsaktivitäten werden als Teil der Arbeit 

durchgeführt. Tatsächlich ist die Qualitätssicherung ein wichtiger Faktor in der Definition von Done (erledigt). Die 

abzuliefernden Ergebnisse sind unvollständig, wenn passende Maßnahmen der Qualitätssicherung nicht 

durchgeführt wurden. Oft kommt Qualitätssicherung während eines Sprint Review Meetings zutage. 

Der Product Owner des betreffenden Projekts, Programms oder Portfolios kann die 

Qualitätssicherungsaktivitäten überwachen und auswerten, um sicherzustellen, dass jedes Team weiterhin mit 

den vorgegebenen Qualitätsstandards einig ist und ihnen nachkommt. End-to-end Qualitätssicherung kann 

während der letzten Prüfung des Produkt, einem Release oder einem Sprint in Angriff genommen werden. Es 

kann ein Vergleich der Menge an Problemen gegenüber der Menge an fertiggestellten User Storys angestellt 

werden. Die Produktkomponenten mit Mängeln können als Priorisierte Produkt Backlog Artikel eingebaut werden, 

um entweder vom Team oder einer einzelnen Person während gewisser Zeiten des Sprints bearbeitet zu werden, 

abhängig von der Anzahl an Mängeln. 

Die Qualitätskontrolle bezieht sich auf die Durchführung der geplanten Qualitätsmaßnahmen, die vom Scrum 

Team bei der Erstellung von potenziell versandfähigen zu Liefernden Ergebnissen ausgeführt werden. 

Qualitätskontrolle beinhaltet auch, aus allen vervollständigten Aktivitäten zum Zweck der kontinuierlichen 

Verbesserung zu lernen. Innerhalb des funktionsübergreifenden Teams ist es wichtig, die benötigten Fähigkeiten 

zur Durchführung der Qualitätskontrollaktivitäten zu haben. Während des Sprint Retrospektions-Meetings 

besprechen die Team-Mitglieder ihre Erfahrungen. Diese Lehren dienen als Input zur kontinuierlichen 

Verbesserung und tragen zur Optimierung der anhaltenden Qualitätskontrolle bei. 
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Der Scrum Guidance Body kann  Prozesse und Dokumente definieren, welche von den Scrum Teams während der 

Durchführung des Projekts eingesehen werden können, um einen einheitlichen Qualitätsmaßstab sicherzustellen, 

den alle Projekte innerhalb der Firma einhalten. 

 

 Plan-Do-Check-Act (PDCA) Zyklus 
 
Der Plan-Do-Check-Act-Zyklus ï auch bekannt als Deming- oder Shewhart-Zyklus ï wurde von Dr. W. Edwards 

Deming, dem Vater der modernen Qualitätskontrolle, und Dr. Walter A. Shewhart entwickelt. Es folgen wichtige 

Punkte Demings Philosophie: 

¶ Management Richtlinien definieren Qualität. Wenn das Management dazu in der Lage ist, ein förderliches 

Umfeld zu bieten und ihre Mitarbeiter zu motivieren, die Qualität kontinuierlich zu verbessern, wird jeder 

Mitarbeiter dazu imstande sein, einen Beitrag zu einem Produkt von überragender Qualität zu leisten. 

Demings ñTheory of Profound Knowledgeò enthªlt Vorschlªge dazu, was das Management tun sollte, um 

ein Umfeld zu schaffen, in dem jeder Mitarbeiter einen maßgeblichen Beitrag zur Qualitätsverbesserung 

leisten kann. 

Deming änderte sein Plan-Do-Check-Act später zu Plan-Do-Study-Act (PDSA) um, weil er der Meinung war, dass 

der Begriff ĂStudyñ die Analyse gegen¿ber der einfachen ¦berpr¿fung (ĂCheckñ) stªrker hervorhob.  

Sowohl Scrum als auch der Deming-/Shewhart-/PDCA-Zyklus verstehen sich als iterative Methoden, die sich auf 

kontinuierliche Verbesserungen konzentrieren. Abbildung 5-3 zeigt die Stufen des PDCA Zyklus auf und deren 

Zusammenhang mit diversen Scrum Prozessen. 

 

 
Abbildung 5-2: PDCA Zyklus in Scrum 
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5.6 Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten 
 

Kernrollen Verantwortlichkeiten 

Scrum Guidance Body  

¶ Legt die Definition von Done fest 

¶ Stellt den Rahmen und Leitfaden für die Entwicklung von Abnahmekriterien 

¶ Definiert eine Reihe von  Hilfsmitteln, die vom Scrum Team benutzt werden können, um 
das Produkt zu entwickeln und zu verifizieren 

Portfolio Product  

Owner   
¶ Definiert die Minimalen Abnahmekriterien für das gesamte Portfolio  

¶ Überprüft zu liefernde Ergebnisse des Portfolios  

Portfolio Scrum Master  ¶ Stellt sicher, dass ein nachhaltiges Arbeitstempo eingehalten wird, in dem der Fokus auf 
der Qualität der Features statt nur auf der  Geschwindigkeit liegt 

Programm Product 

Owner   

¶ Legt die Minimalen Abnahmekriterien für das gesamte Programm fest inklusive der 
Abnahmekriterien des entsprechenden Portfolios  

¶ Überprüft der zu liefernde Ergebnisse des Programms 

Programm  Scrum 

Master 

¶ Stellt sicher, dass ein nachhaltiges Arbeitstempo eingehalten wird, in dem der Fokus auf 
der Qualität der Features statt nur auf der Geschwindigkeit liegt 

Business Stakeholdern  
¶ Überprüft und liefert Feedback zu den zu liefernden Ergebnissen 

¶ Arbeiten eng mit dem Product Owner und dem Scrum Team zusammen 

Product Owner/Chief 

Product Owner  

¶ Legt die geschäftlichen Anforderungen an das Produkt fest und definiert Anforderungen 
unmissvertändlich im Priorisierten Produkt Backlog 

¶ Bewertet die Realisierbarkeit und gewährleistet, dass zu liefernde Ergebnisse den 
Qualitätsansprüchen entsprechen 

¶ Legt die Minimalen Abnahmekriterien für das gesamte Projekt, inklusive der 
Abnahmekriterien des betreffenden Programms, fest 

¶ Fördert die Erstellung von Abnahmekriterien für User Storys 

¶ Überprüft und validiert die zu liefernden Ergebnisse während des Sprint Vorführen und 
Validieren Prozesses 

Scrum Master/Chief 

Scrum Master  

¶ Ermºglicht eine ĂTeam zuerstñ Mentalitªt, wenn es um Qualitªt geht 

¶ Beseitigt Hindernisse im Umfeld, die die Qualität der zu liefernden Ergebnisse und 
Prozesse stören könnten 

¶ Stellt sicher, dass ein nachhaltiges Arbeitstempo eingehalten wird, in dem der Fokus auf 
der Qualität der Features, statt nur auf der Geschwindigkeit liegt 

¶ Stellt sicher, dass alle Team-Mitglieder, inklusive dem Product Owner, die Scrum 
Prozesse korrekt einhalten 

Scrum Team  

¶ Entwickelt und pflegt alle zu liefernden Ergebnisse während der Sprints bis zur Übergabe 
an den Endanwender 

¶ Praktiziert und fördert eine gute Kommunikation, damit die Anforderungen klar und 
vollständig verstanden werden 

¶ Teilt Wissen, um sicherzustellen, dass Team-Mitglieder mit den ganzen Features vertraut 
sind und damit von der Erfahrung anderer profitieren kann 

¶ Setzt angebrachte Änderungen an den zu liefernden Ergebnissen schnell um 

¶ Erfüllt die Done Kriterien für jedes zu Liefernde Ergebnis 

 
Tabelle 5-2: Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten hinsichtlich Qualität 
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5.7 Scrum versus traditionelles Projekt Management 
 
Auch wenn es durchaus Gemeinsamkeiten in Scrum und traditionellen Projekt Management Methoden 

hinsichtlich der Definition von ĂQualitªtñ gibt (d.h. die Fähigkeit des fertigen Produkts oder der fertigen 

abzuliefernden Ergebnisse, die Abnahmekriterien zu erfüllen und den vom Kunden erwarteten geschäftlichen 

Wert zu erzielen), gibt es Unterschiede im Hinblick darauf,  was die Vorgehensweisen bzgl. der Implementierung 

und des Erreichens des geforderten Qualitätsmaßstabs angeht. 

In traditionellen Projekt Management Methoden verdeutlichen die Anwender ihre Erwartungen; der Projekt 

Manager definiert diese Erwartungen in messbaren Bedingungen und erhält die Zustimmung der Anwender. 

Nach detaillierter Planung entwickelt das Projekt Team innerhalb eines abgesprochenen Zeitraums das Produkt. 

Falls irgendeine der abgesprochenen Kriterien geändert werden sollen, kann dies nur durch ein offizielles 

Changemanagementsystem geschehen, worin die Auswirkung der Änderung abgeschätzt wird und der Projekt 

Manager die Zustimmung aller betroffenen Business Stakeholdern bekommt. 

In Scrum hingegen arbeitet der Product Owner mit dem Scrum Team zusammen und definiert die 

Abnahmekriterien für die Anwender Storys, die das zu liefernde Produkt betreffen. Das Scrum Team entwickelt 

das Produkt in einer Reihe von kurzen Iterationen, sogenannten Sprints.  

Der Product Owner kann Änderungen an den Anforderungen vornehmen, um mit den Anwenderbedürfnissen 

mitzuhalten und diese Änderungen können vom Scrum Team aufgegriffen werden, entweder durch ein Beenden 

des derzeitigen Sprints oder durch ein Aufnehmen der geänderten Anforderungen im nächsten Sprint, da jeder 

Sprint nur von kurzer Dauer ist (d.h. ein bis sechs Wochen). 

Einer der Hauptvorteile von Scrum ist der Schwerpunkt darauf, ein potenziell versandfähiges zu lieferndes 

Ergebnis am Ende jedes Sprint Zyklus zu entwickeln, statt nur am Ende des gesamten Projekts. Deshalb 

überprüfen, genehmigen und akzeptieren sowohl der Product Owner, als auch die Kunden kontinuierlich nach 

jedem Sprint die zu liefernden Ergebnisse. Auch wenn ein Scrum Projekt vorzeitig beendet wird, so ist dennoch 

ein Mehrwert durch die entwickelten zu liefernden Ergebnisse aus den einzelnen Sprints vorhanden. 
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6. Änderungen 
 

6.1 Einleitung 
 
Jedes Projekt ist Änderungen unterworfen, egal welche Methode oder welcher Rahmen benutzt wird. Für 

Mitglieder von Projektteams ist es ist dringend notwendig zu verstehen, dass der Scrum Entwicklungsprozess 

entworfen wurde, um Änderungen einfach einzubeziehen. Organisationen sollten versuchen die Vorteile, die 

Änderungen mit sich bringen, zu maximieren und jegliche negativen Auswirkungen durch sorgfältige 

Änderungsmanagement-Prozesse in Übereinstimmung mit den Scrum Grundsätzen zu minimieren.  

Change, wie im Scrum Body of Knowledge (SBOK®) definiert, ist auf Folgendes anwendbar: 

¶ Portfolios, Programme und/oder Projekte in jeder Branche 

¶ Produkte, Dienstleistungen oder jegliche an Business Stakeholdern zu liefernde Ergebnisse 

¶ Projekte jeglicher Größe oder Komplexität 

 

Der Begriff ñProduktò in dieser Wissenssammlung kann sich auf ein Produkt, eine Dienstleistung oder andere zu 

liefernde Ergebnisse beziehen. Scrum kann auf jedes Projekt in jeder Branche effektiv angewendet werden ð 

von kleinen Projekten oder Teams mit lediglich sechs Team-Mitgliedern bis hin zu großen, komplexen Projekten 

mit mehreren Hundert Team-Mitgliedern. 

Dieses Kapitel ist in folgende Abschnitte aufgeteilt: 

6.2 Leitfaden für die KernrollenðDieser Teil klärt die Frage, welche Abschnitte für jede Scrum Rolle relevant 

sind: Product Owner, Scrum Master und Scrum Team. 

6.3 ÜberblickðDieser Abschnitt definiert das Konzept der Änderung, speziell im Zusammenhang mit Scrum 

Prozessen. Es wird außerdem erklärt, wie mit Change Requests (Änderungsanfragen) in Scrum Prozessen 

umgegangen wird. 

6.4 Änderungen in ScrumðDieser Abschnitt erklärt, wie wichtig es ist, Änderungen in einem Scrum Projekt 

effektiv zu handhaben. Weiterhin befasst es sich damit, wie Flexibilität und Stabilität durch angemessene 

Handhabung der Change Requests während des gesamten Projekts erreicht werden können. 

6.5 Änderungen integrierenðDieser Abschnitt gibt Aufschluss darüber, wie Change Requests unter 

Anwendung des Scrum Rahmens bewertet und akzeptiert (oder abgelehnt) werden. 

6.6 Änderungen auf der Programm- und Portfolio-EbeneðDieser Abschnitt beschreibt die Auswirkungen von 

Änderungen auf der Programm- und Portfolio-Ebene. 

6.7 Zusammenfassung der VerantwortlichkeitenðDieser Abschnitt definiert die Verantwortlichkeiten der 

Projekt Team-Mitglieder im Zusammmenhang mit Änderungsmanagement. 
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6.8 Scrum versus traditionelles Projekt Managementð Dieser Abschnitt hebt die Vorzüge des 

Änderungsmanagements nach der Scrum Methode gegenüber den traditionellen Projekt Management Modellen 

hervor.  

 

6.2 Leitfaden für die Kernrollen 
 

1. Product Owner ð Änderungen innerhalb eines Projekts einzuleiten liegt primär in der Verantwortung 

des Product Owners; deshalb ist das gesamte Kapitel maßgebend für diese Kernrolle. 

2. Scrum Master ð Der Scrum Master sollte mit diesem kompletten Kapitel vertraut sein, besonders mit 

den Abschnitten 6.3, 6.4, 6.5 und 6.7. 

3. Scrum Team ð Das Scrum Team sollte sich hauptsächlich auf die Abschnitte 6.3, 6.4.2, 6.5, und 6.5 

konzentrieren. 

 

6.3 Überblick 
 
In allen Projekten sind Änderungen unumgänglich. In der heutigen konkurrenzbetonten Welt, in der Technologie, 

Marktverhältnisse und Geschäftsstrukturen im ständigen Wandel sind, ist Veränderung die einzige Konstante.  

Einer der Scrum Hauptgrundsätze ist die Anerkennung, dass a) Business Stakeholdern (z.B. Kunden, Anwender 

und Sponsoren) ihre Meinung bezüglich ihrer Wünsche und Bedürfnisse innerhalb eines Projekts ändern (was 

manchmal als Ărequirements churnñ bezeichnet wird) und b) dass es sehr schwer, wenn nicht sogar unmöglich für 

die Business Stakeholdern ist, die gesamten Anforderungen zu Beginn des Projekts zu definieren. 

Scrum Entwicklungsprojekte greifen Änderungen positiv auf, indem sie kurze Entwicklungszyklen benutzen, um 

nach jedem Sprint Kundenfeedback in die zu liefernden Ergebnisse einzubauen. Dies ermöglicht dem Kunden, 

regelmäßig mit den Scrum Team-Mitgliedern zu interagieren, Produktinkremente bei Fertigstellung zu sehen und 

Anforderungen früher in der Entwicklungsphase zu ändern. Auch die Portfolio oder Programm Management 

Teams können auf ihrem Level auf Change Requests hinsichtlich Scrum Projekten reagieren. 

Scrum verkºrpert ein Grundprinzip des Agile Manifesto (Fowler und Highsmith, 2001): ĂAuf Änderung zu 

reagieren ist wichtiger als einem Plan zu folgen.ñ Scrum folgt der Grundlage,  nderungen anzunehmen und in 

einen Vorteil der Konkurrenz gegenüber umzuwandeln. Deshalb ist es wichtiger, flexibel zu sein, als einem 

strikten vordefinierten Plan zu folgen. Dies bedeutet, es ist entscheidend einen anpassungsfähigen Ansatz des 

Projekt-Managements zu haben, der kurzfristige Änderungen während der ganzen Produkt- oder 

Dienstleistungsentwicklung möglich macht.  

Sich Veränderungen anpassen zu können ist ein Hauptvorteil des Scrum Rahmens. Auch wenn es für Projekte 

jeder Branche geeignet ist, kann Scrum besonders effektiv sein, wenn Produkte oder andere 

Projektanforderungen nicht vollständig verstanden werden oder im Voraus nicht gut definiert werden können, 

wenn der Produktmarkt unbeständig ist und/oder der Schwerpunkt darauf liegt, das Team flexibel gennug zu 
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machen, dass mit veränderten Anforderungen umgehen kann. Speziell für komplexe Projekte mit einer Menge an 

Unsicherheiten ist Scrum nützlich. Langfristige Planung und Prognosen sind normalerweise für solche Projekte 

ineffektiv und beinhalten eine Menge Risiken. Scrum leitet das Team durch Transparenz, Inspektion, und 

Adaptierung zum bestmöglichen Geschäftsergebnis. 

 

 Nicht genehmigte und genehmigte Change Requests  
 
Änderungsanfragen werden üblicherweise als Change Requests eingereicht. Change Requests bleiben solange 

nicht genehmigt, bis sie formal genehmigt werden. Der Scrum Guidance Body legt normalerweise einen Prozess 

zum Genehmigen und Verwalten von Änderungen für die gesamte Organisation fest. Ist kein offizieller Prozess 

bestimmt worden, wird empfohlen, dass kleinere Änderungen, die keinen erheblichen Einfluss auf das Projekt 

haben, direkt vom Product Owner genehmigt werden. Die Toleranz solch kleiner Änderungen kann auf 

organisatorischer Ebene oder vom Sponsor des jeweiligen Projekts definiert werden. In den meisten Projekten 

können 90% der Change Requests als kleine Änderungen eingestuft werden, die vom Product Owner genehmigt 

werden sollten. Somit spielt der Product Owner eine sehr wichtige Rolle im Änderungsmanagement eines Scrum 

Projekts. Änderungen, die über die Obergrenze für die Genehmigung durch den Product Owner hinausgehen, 

bedürfen möglicherweise der gemeinsamen Genehmigung durch relevante Business Stakeholdern und den 

Product Owner. 

Änderungen, die über den Toleranzlevel des Product Owner hinausgehen, brauchen eventuell die Genehmigung 

der betreffenden Business Stakeholdern, welche mit dem Product Owner zusammenarbeiten. 

Manchmal, wenn eine Änderungsanfrage erhebliche Auswirkungen auf das Projekt oder die Organisation haben 

könnte, wird die Genehmigung vom Senior Management (z.B. Executive Sponsor, Portfolio Product Owner, 

Programm Product Owner oder Chief Product Owner) benötigt.  

Das Projekt betreffende Change Requests werden während der Prozesse Epics entwickeln, Priorisiertes Produkt 

Backlog erstellen und Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern besprochen und genehmigt. Genehmigte Change 

Requests werden dann zusammen mit den anderen Produktanforderungen und ihren zugehörigen User Storys 

priorisiert und in das Priorisierte Produkt Backlog eingearbeitet. 

Abbildung 6-1 fasst den Änderungsanfrage-Prozess zusammen und Abbildung 6-2 erklärt, wie das Priorisierte 

Produkt Backlog mit den genehmigten Änderungen aktualisiert wird. 
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Abbildung 6-1: Beispiel genehmigter Änderungsprozess 

 

 

Abbildung 6-2: Aktualisieren des Priorisierten Produkt Backlogs mit genehmigten Änderungen 
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6.4 Änderungen in Scrum 
 

 Das Gleichgewicht an Flexibilität und Stabilität halten  
 
Scrum verhilft Organisationen flexibler und offener für Veränderungen zu werden. Trotzdem ist es wichtig zu 

verstehen, dass, obwohl der Scrum Rahmen Wert auf Flexibilität legt, es auch wichtig ist, die Stabilität während 

des Änderungsprozesses zu wahren. Extreme Flexibilität ist genauso unproduktiv, wie extreme Starrheit 

ineffektiv ist. Der Schlüssel ist die richtige Ausgeglichenheit zwischen Flexibilität und Stabilität zu finden, um die 

Arbeit fertigzustellen. Deshalb benutzt Scrum die schrittweise iterative Lieferung und seine anderen Merkmale 

und Grundsätze, um diesen Ausgleich zu erreichen. Scrum erreicht Flexibilität, indem Change Requests während 

des Projekts jederzeit gestellt und genehmigt werden können; dennoch werden sie erst priorisiert, wenn das 

Priorisierte Produkt Backlog erschaffen oder aktualisiert wird. Gleichzeitig garantiert Scrum Stabilität durch ein 

festgesetztes Sprint Backlog und durch Fernhaltung von Beeinflussungen auf das Scrum Teams während eines 

Sprints. 

In Scrum sind während eines Sprints alle Anforderung bezüglich des laufenden Sprints fixiert. Bis zum Ende des 

Sprints werden keine Änderungen einbezogen, es sei denn, die Änderung wird als bedeutend genug angesehen, 

um den Sprint zu stoppen. Ist die Änderung dringend erforderlich, wird der Sprint beendet und das Team trifft 

sich, um einen neuen Sprint zu planen. Auf diese Weise akzeptiert Scrum Änderungen, ohne das Release Datum 

ändern zu müssen.  

 

 Flexibilität erreichen 
 
Aufgrund des iterativen Charakters von Scrum sowie der Konzepte von Transparenz, Inspektion und Anpassung 

in der empirischen Prozesssteuerung ist Flexibilität ein wesentlicher Bestandteil jeder Scrum-Implementierung. 

Scrum bietet einen anpassungsfähigen Mechanismus zum Projektmanagement, bei dem eine Änderung der 

Anforderungen aufgenommen werden kann, ohne den gesamten Projektfortschritt wesentlich zu beeinflussen. Es 

ist notwendig, sich im Entwicklungszyklus den entstehenden Geschäftsrealitäten anzupassen. Scrum erzielt 

Flexibilität durch fünf Hauptmerkmale (siehe Abbildung 6-3): iterative Produktentwicklung, Time-Boxing, 

funktionsübergreifende Teams, kundenwertorientierte Priorisierung und kontinuierliche Integration. 
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Abbildung 6-3: Scrum Merkmale um Flexibilität zu erreichen 

   

6.4.2.1 Flexibilität durch iterative Produktentwicklung  

 
Scrum verfolgt einen iterativen und inkrementellen Ansatz für die Entwicklung von Produkten und 

Dienstleistungen, der es ermöglicht, Änderungen nach jeder Stufe des Entwicklungsprozesses einzuarbeiten. 

Während der Entwicklung des Produkts kann ein Change Request von verschiedenen Seiten kommen, wie folgt: 

1. Business Stakeholdern 

Business Stakeholdernðinsbesondere Sponsoren, Kunden und Anwenderðkönnen zu jeder Zeit des 

Projekts einen Change Request einreichen. Change Requests können aufgrund von Änderungen der 

Marktverhältnisse, organisatorischer Ausrichtung, gesetzlichen oder behördlichen Angelegenheiten oder 

verschiedenen anderen Ursachen entstehen. Zudem können Business Stakeholdern Change Requests 

einreichen, während sie die zu liefernden Ergebnisse der Prozesse Sprint Vorführen und Validieren, 

Sprint Rückblick halten, oder Release Rückblick halten überprüfen. Alle Change Requests werden dem 

Priorisierten Produkt Backlog hinzugefügt, sobald sie genehmigt wurden.  
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Abbildung 6-4 veranschaulicht einige Gründe für Business Stakeholdern, den Change Request Prozess 

einzuleiten. 

  
 

Abbildung 6-4: Beweggründe der Business Stakeholdern, Änderungen zu verlangen 

 
2. Scrum Kernteam   

Das Scrum Kernteam (d.h. der Product Owner, Scrum Master und Scrum Team) sind alle an der 

Entwicklung der zu liefernden Ergebnisse beteiligt. Anhaltende Interaktionen zwischen den Kernteam-

Mitgliedern eines Scrum Teams und anderen, wie zum Beispiel anderen Scrum Teams des Projekts, 

internen und externen Projekt Business Stakeholdernn, kann Scrum Kernteam-Mitglieder dazu 

motivieren, Änderungen oder Verbesserungen am Produkt, an der Dienstleistung oder einem anderen 

Teil des Projekts vorzuschlagen. Normalerweise werden solche Änderungenðwie alle anderen auchð

als Change Requests festgehalten und der Product Owner trifft eine endgültige Entscheidung darüber, 

ob die vom Scrum Team und Scrum Master vorgeschlagenen Änderungen als offizielle Change 

Requests gekennzeichnet werden sollen. 

Zeitweise kann es sein, dass Schwierigkeiten bei der Erstellung einzelner zu liefernder Ergebnisse 

auftauchen, welche Change Requests zur Folge haben können. Zum Beispiel entscheidet das 

Team sich vielleicht dazu, ein neues Feature hinzuzufügen oder zu modifizieren, um das 

Gesamtprodukt zu verbessern.  
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In den meisten Scrum Projekten werden Änderungsvorschläge des Scrum Kernteams während 

ihrer Arbeit an Zu liefernde Ergebnisse erzeugen oder ihrer Teilnahme am Tägliches Standup 

Meeting oder Sprint Retrospektions-Meetings erzeugt. Abbildung 6-5 veranschaulicht einige 

Gründe, warum das Scrum Kernteam Change Requests einreichen mag. 

 

 

Abbildung 6-5: Beweggründe des Scrum Kernteams, Änderungen anzufragen 

 
3. Senior Management 

Das Senior ManagementðPortfolio und Programm Management eingeschlossenðkann Änderungen 

vorschlagen, die das Projekt beeinflussen. Als Gründe können Änderungen in der strategischen 

Ausrichtung des Unternehmens, dem Wettbewerbsumfeld, finanzierungsbezogene Angelegenheiten 

und vieles mehr genannt werden. Beachten Sie, dass solche Änderungen dem Priorisierten Produkt 

Backlog hinzugefügt werden und dann den normalen Änderungsmanagement Prozess durchlaufen. 

Falls eine dieser Änderungen dringlich ist, kann es notwendig sein, den betroffenen Sprint vorzeitig zu 

beenden (siehe Abschnitt 6.6 für mehr Informationen). 
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4. Scrum Guidance Body  

Der Scrum Guidance Body kann alle Projekte beeinflussende Change Requests wegen jeder der 

folgenden Begebenheiten einreichen: 

¶ Eine Veränderung der staatlichen Regulierungen (z.B. Datenschutz, Sicherheitsstandards oder 

eine neue Gesetzgebung) 

¶ Anweisungen für Qualitäts-, Sicherheits- oder andere organisatorische Initiativen, die im 

ganzen Unternehmen eingeführt werden müssen. 

¶ Bezugswerte oder bewährte Praktiken, um einen bestimmten Standard erfüllen 

¶ erlerntes Wissen aus früheren Projekten zur Anwendung durch andere Scrum Teams 

Das Scrum Markenzeichen ist, Änderungen gegenüber tolerant und anpassungsfähig zu sein. Scrum 

propagiert nicht, auf lange Sicht im Voraus feste Pläne zu schmieden, denn es arbeitet auf der Basis, 

dass die Projektentwicklung extremen Veränderungen und Risiken ausgesetzt ist. Das Ergebnis ist ein 

hoher Grad an Flexibilität und Toleranz Veränderungen gegenüber. Das Projekt wird inkrementell 

geplant, ausgeführt und verwaltet, so dass normalerweise Änderungen während des gesamten Projekts 

leicht eingearbeitet werden können. 

 

6.4.2.2 Flexibilität durch Time-Boxing 

 
Time-Boxing beschreibt die Einteilung in kurze Zeitfenster (time-boxes), binnen derer Arbeiten fertiggestellt 

werden müssen. Nach Ablauf des Zeitfensters (der Time-Box) werden nicht fertiggestellte Arbeiten in eine 

spätere Time-Box verschoben. Beispiele von Time-Boxing beinhalten, die täglichen Standup Meetings auf 15 

Minuten zu limitieren und die Sprint Dauer auf ein bis vier Wochen festzusetzen.  

Dass Sprints time-boxed sind trägt einen großen Teil dazu bei, Abgabetermine einzuhalten und eine höhere 

Produktivität zu erreichen. Fehler oder Probleme können frühzeitig erkannt und schnell behoben werden, was 

Flexibilität in Scrum-Projekten ermöglicht. Sprints fördern Ordnung und Beständigkeit in einem unbeständigen 

Arbeitsumfeld. Sie bieten eine Bühne zur Ergebnisabmessung und um schnell Feedback zu bekommen. Sprints 

erlauben auch regelmäßige Bewertungen des Fortschritts und der Methoden zur Verwaltung des Projekts, 

einschließlich des effektiven Änderungsmanagements. Die Selbstorganisation stellt sicher, dass die Mitglieder 

des Scrum-Teams die Flexibilität haben, alle Aufgaben zu bestimmen, an denen sie in einem Sprint arbeiten 

werden, und auch zu bestimmen, wie sie die Arbeit erledigen werden. Außerdem sorgt sie dafür, dass Teams 

von selbst motiviert sind, ihre selbst zugewiesenen Aufgaben zu erledigen, Engpässe zu beseitigen und den 

Wissensaustausch mit anderen Teammitgliedern zu fördern. 

Durch die Benutzung von Time-Boxing in Sprints greift das Team regelmäßig den Kalkulationsprozess der vor 

ihm liegenden Arbeit auf, so dass die Prognose der benötigten Zeit und des Aufwands mit jedem nachfolgenden 

Sprint im Projektverlauf genauer wird. Diese iterativen Zyklen motivieren die Team-Mitglieder, geplante Ziele zu 

erreichen und stufenweise zum großen Ziel voranzuschreiten. 
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6.4.2.3 Flexibilität durch funktionsübergreifende und selbstorganisierte Teams 

 
Die Selbstorganisation stellt sicher, dass die Mitglieder des Scrum-Teams die Flexibilität haben, alle Aufgaben zu 

bestimmen, an denen sie in einem Sprint arbeiten werden, und auch zu bestimmen, wie sie die Arbeit erledigen 

werden. Außerdem sorgt sie dafür, dass Teams von selbst motiviert sind, ihre selbst zugewiesenen Aufgaben zu 

erledigen, Engpässe zu beseitigen und den Wissensaustausch mit anderen Teammitgliedern zu fördern. Die 

funktionsübergreifende und selbstorganisierte Struktur der Scrum Teams ermöglicht Team-Mitgliedern, stark auf 

die gewünschten Sprint Ergebnisse fokussiert zu sein. Das Team hat für jeden Sprint festgesetzte Ziele und ist 

flexibel genug, vor Beginn des nächsten Sprints Änderungen an Zielsetzungen zu berücksichtigen. 

Funktionsübergreifende Teams stellen sicher, dass alle erforderlichen Fähigkeiten und das benötige Fachwissen 

im Team vorhanden sind, um die Arbeit des Projekts durchzuführen. Dieses bietet ein effizientes Arbeitsmodell, 

welches zur Erstellung zu liefernder Ergebnisse, die potenziell versandfähig und bereit zur Vorführung vor 

Product Ownern und/oder anderen Business Stakeholdernn sind. 

Die Selbstorganisation stellt sicher, dass Scrum Team-Mitglieder selbst festlegen wie sie die Arbeit an dem 

Projekt erledigen, ohne dass ein Senior Manager ihre Aufgaben in jedem Detail überwacht. 

Funktionsübergreifende und selbstorganisierte Teams ermöglichen es der Gruppe anpassungsfähig zu sein, ihre 

Arbeit effektiv zu erledigen, kleinere Angelegenheiten oder Änderungen ohne Unterstützung oder Fachkenntnisse 

von außerhalb zu bewältigen und dabei erzeugen sie zu liefernde Ergebnisse die gfls. ausgeliefert werden 

können.  

 

6.4.2.4 Flexibilität durch Kundenwertorientierte Priorisierung  

 
Die Priorisierung der Anforderungen und Arbeit an einem Scrum Projekt wird immer an dem Wert festgelegt, der 

dem Kunden geliefert wird. Zu Beginn eines Projekts werden zuerst die anfänglichen Anforderungen nach dem 

Wert den jede Anforderung bietet priorisiertðdies wird im Priorisierten Produkt Backlog dokumentiert. Während 

des Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern Prozesses werden Anfragen bezüglich neuer Anforderungen oder 

Änderungen der Anforderungen bewertet. Falls die Änderung mehr Wert als andere bestehende Anforderungen 

bietet, wird sie entsprechend priorisiert und dem aktualisierten Priorisierten Produkt Backlog hinzugefügt. Somit 

bietet das Priorisierte Produkt Backlog das Mittel Änderungen einzubauen und wenn nötig neue Anforderungen 

hinzuzufügen. 

Es gilt zu beachten, dass neue Anforderungen und zugefügte Änderungen die Prioritäten vorhandener User 

Storys im Priorisierten Produkt Backlog mindern können: Niedriger priorisierte User Storys könnten deshalb, 

abhängig von ihrer neuen Priorisierung, erst später umgesetzt werden. Da der Kunde sehr in der Priorisierung 

der Anforderungen und deren entsprechenden User Storys im Priorisierten Produkt Backlog eingebunden ist, ist 

sichergestellt, dass die Anforderungen, die der Kunde als Ăsehr wertvollñ erachtet, fr¿her fertiggestellt werden und 

das Projekt schnell signifikanten Mehrwert liefert.  
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6.4.2.5 Flexibilität durch kontinuierliche Integration  

 
Indem sie kontinuierliche Integrationstechniken benutzen, können Scrum Team-Mitglieder, wann immer es 

möglich ist, neue und modifizierte Features in die zu liefernden Ergebnisse einarbeiten. Dies vermindert das 

Risiko, das dadurch entsteht, dass mehrere Team-Mitglieder Änderungen an redundanten Elementen 

vornehmen (z.B. überholter Code in Softwareprodukten, alte Designs für Herstellungsteile). Dies garantiert, 

dass nur die neusten Features oder Versionen bearbeitet werden und verhindert Kompatibilitätsprobleme.  

 

6.5 Änderungen integrieren  
 
Abhängig von der Branche und der Art des Projekts kann es sein, das die Prioritäten der Features und 

Anforderungen an ein Projekt für einen längeren Zeitraum unverändert bleiben oder häufiger geändert werden. 

Wenn Projektanforderungen im Allgemeinen stabil sind, werden normalerweise während der Entwicklung nur 

kleine Änderungen am Priorisierten Produkt Backlog vorgenommen und Scrum Teams können sequenziell die 

Anforderungen abarbeiten, die den maximalen Kundenwert bieten werden, entsprechend der Priorität im 

Priorisierten Produkt Backlog. In solch einem stabilen Umfeld ist die Sprint-Länge normalerweise länger, von 4 

bis 6 Wochen. 

Dieselben Methoden bleiben effektiv, wenn sich Projektanforderungen während des gesamten Projekts ändern, 

zum Beispiel infolge von geänderten Geschäftlichen Anforderungen. Bevor der Sprint anfängtðwährend der 

Prozesse Priorisiertes Produkt Backlog erstellen oder Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern ðwerden 

normalerweise die Anforderungen mit der höchsten Priorität aus dem Priorisierten Produkt Backlog ausgewählt, 

um in diesem Sprint fertiggestellt zu werden. Weil Änderungen im Priorisierten Produkt Backlog berücksichtigt 

wurden, braucht das Team nur zu entscheiden, wie viele Aufgaben es in einem Sprint in der verfügbaren Zeit und 

mit den bereitgestellten Ressourcen bewältigen kann. Das Änderungsmanagement wird im fortlaufenden Prozess 

der Priorisierung und dem Hinzufügen von User Storys zum Priorisierten Produkt Backlog ausgeführt.  

 

 Änderungen an einem Sprint 
 
Wenn ein Change Request einen wesentlichen Einfluss auf einen laufenden Sprint hat, entscheidet der Product 

Owner nach Absprache mit den betreffenden Business Stakeholdernn, ob die Änderung bis zum nächsten Sprint 

warten kann oder so dringend ist, dass der laufende Sprint beendet und ein neuer gestartet werden muss. 

Der Scrum Rahmen legt klar dar, dass der Umfang eines Sprints nach seinem Anfang nicht mehr geändert 

werden kann. Wenn die geforderte Änderung so wichtig ist, dass das Ergebnis des Sprints ohne sie wertlos wäre, 

sollte der Sprint beendet werden. Wenn nicht, sollte die Änderung in einen späteren Sprint eingearbeitet werden 

(wie in Abbildung 6-6 gezeigt). 
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Abbildung 6-6: Integration von Änderung in Scrum 

      

Es gibt nur eine Ausnahme dieser Regel, den Umfang eines Sprint nach Beginn nicht mehr zu ändern. Wenn das 

Scrum Team feststellt, dass der Arbeitsaufwand deutlich überschätzt wurde und die Kapazität zur Aufnahme 

weiterer User Storys gegeben ist, kann das Team den Product Owner fragen, welche zusätzlichen User Storys in 

den laufenden Sprint eingefügt werden sollen.  

 
Durch die Festsetzung des Umfangs eines jeden Sprints ist es dem Team möglich, seine Arbeit und seinen 

Arbeitsaufwand effizient zu optimieren und zu verwalten. Ein weiterer Vorteil ist, dass das Team sich nicht über 

das Änderungsmanagement sorgen muss, nachdem es die Arbeit an einem Sprint angefangen hat. Dies ist ein 

großer Vorteil des Scrum Rahmens im Vergleich zum traditionellem Projekt Management. 
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Im traditionellen Projekt Management können Änderungen jederzeit innerhalb des Projekt- Entwicklungszyklus 

angefragt und akzeptiert werden. Oftmals führt dies zu Verwirrung für die Projekt Team-Mitglieder, vermindert die 

Team Motivation infolge der Diskontinuität und endet in einem Mangel an Konzentration; das Team hat das 

Gef¿hl, dass Ănichts jemals fertig wirdñ. Andererseits sind in Scrum Projekten keine  nderungen erlaubt, sobald 

ein Sprint gestartet wurde. Dies stellt sicher, dass in jedem Sprint zu liefernde Ergebnisse und Aufgaben erfüllt 

werden. Außerdem erkennt das Unternehmen konkrete Vorteile der lieferfähigen abzuliefernden Ergebnissen am 

Ende jedes Sprints. 

Zudem definieren der Product Owner und die Business Stakeholdern Änderungen und Anforderungen während 

der dafür vorgesehenen Prozesse Epic(s) entwickeln, Priorisiertes Produkt Backlog erstellen und Priorisiertes 

Produkt Backlog verfeinern, da sie sich bewusst sind, dass Änderungen während eines Sprints nicht erlaubt sind 

und ein Sprint nicht ehr als 1 und 4 Wochen dauert. 

 

6.5.1.1 Der Einfluss der Wahrscheinlichkeit von Änderungen auf die Sprint-Länge  

 
Da Änderungen während eines Sprints nicht erlaubt sind, kann die Auswirkung und Häufigkeit der zu erwarteten 

Änderungen einen Einfluss auf die Entscheidung bzgl. der Länge des Sprints haben, die während des Release 

Planung durchführen Prozesses festgesetzt wird. 

Abbildung 6-7 stellt die Auswirkung der Wahrscheinlichkeit von Änderungen auf die Sprint-Länge dar. 

 
 

 
 

Abbildung 6-7: Auswirkung der Wahrscheinlichkeit von Änderungen auf die Sprint-Länge     
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Wenn Produktanforderungen nicht sehr klar definiert wurden oder wenn wichtige Änderungen in der nahen 

Zukunft erwartet werden, wird die Sprint-Länge normalerweise auf ein bis drei Wochen festgelegt. Dies bietet 

dem Scrum Team die nötige Stabilität an kurzen Sprints zu arbeiten und Ergebnisse zu liefern, welche vom 

Product Owner und den Business Stakeholdernn am Ende des Sprints ausgewertet werden können. Außerdem 

bietet es genug Flexibilität, um die Anforderungen zu klären und am Ende jedes Sprints Änderungen am 

Priorisierten Produkt Backlog vorzunehmen. 

Wenn allerdings Projektanforderungen generell stabil sind und größere Änderungen in der näheren Zukunft nicht 

erwartet werden, kann die Länge eines Sprints auf bis zu 6 Wochen festgesetzt werden. Dies bringt den Scrum 

Team-Mitgliedern die Stabilität, für längere Zeitperioden an den Anforderungen aus dem Priorisierten Produkt 

Backlog zu arbeiten, ohne die Notwendigkeit, die Prozesse User Storys Erstellen; User Storys abschätzen und 

User Storys zusagen, Aufgaben Identifizieren, Aufgaben abschätzen und andere verwandte Prozesse, die in 

jedem Sprint durchgeführt werden, mehrfach durchzuführen. 

Jedoch ist es wichtig zu vermerken, dass eine erwartete Veränderung nur ein Faktor ist, der benutzt wird, um die 

Länge eines Sprints festzulegen. Andere Faktoren, die beachtet werden müssen, beinhalten: 

¶ Die tatsächliche Zeitspanne zur Fertigstelllung der Arbeit (wenn das Projekt oder das gemeinsame 

Umfeld eine bestimmte (minimale) Zeit benötigt, um die Aufgabe fertigzustellen, kann das die Sprint-

Länge bestimmen)  

¶ Das geplante Release Datum (die Sprint-Länge sollte das Release Datum für das gesamte Produkt oder 

die Dienstleistung berücksichtigen) 

¶ Jeder andere vom Product Owner oder Scrum Master ermittelter Faktor muss bei der Festlegung der 

Sprint-Länge berücksichtigt werden. 

Es ist wichtig festzuhalten, dass die Sprint-Länge nicht leichtfertig oder regelmässig geändert werden sollte (z.B. 

ist es nicht empfehlenswert, eine Sprint-Länge von 3 Wochen in einem Sprint zu haben, 2 Wochen im nächsten, 

4 Wochen für den dritten usw.). Die Sprint-Länge sollte vorzugsweise konstant sein. Eine der grössten 

Auswirkungen einer Änderung der Sprint-Länge ist, dass sie ein Rücksetzen aller Werte der Nachverfolgung des 

Projektfortschritts nach sich zieht. Vorherige Aussagen zur Geschwindigkeit des Teams können gfls. nicht mehr 

zur Vorhersage und Planung zukünftiger Sprints verwendet werden. Ohne ein akkurate Geschwindigkeit (eine 

wichtige Metrik in jedem Scrum Projekt) kann das hinsichtlich seiner Effktiviteat gemessen werden. Ebenso tut 

sicih das Team dann auch schwer, während der Planung des nächsten Sprints die richtige Anzahl von User 

Storys zusagen.  D.h., wenn die Sprint-Länge einmal festgelegt ist, sollte sie möglichst während des gesamten 

Projekts oder wenigstens über mehrere Sprints hinweg konstant gehalten werden.  

 

6.5.1.2 Änderungen durch Pflegen des Priorisierten Produkt Backlog managen 

 
Ein typisches Priorisiertes Produkt Backlog enthält alle User Storys, deren Zeitabschätzungen (alle 

überarbeiteten Schätzungen eingeschlossen) und den Status der Anforderungen höherer Priorität. Jede neue 

oder überarbeitete User Story als Folge von Änderungen der Geschäftlichen Anforderungen, Kundenanfragen, 

der externen Marktlage, und/oder erlernter Kenntnisse aus früheren Sprints werden auch eingearbeitet. 
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Eine Hauptverantwortung des Product Owner ist die Pflege des Priorisierten Produkt Backlog. Um 

sicherzustellen, dass priorisierte Anforderungen im Priorisierten Produkt Backlog, die in die nächsten zwei bis 

drei Sprints einfließen, in passende User Storys verfeinert werden, wird empfohlen, dass der Product Owner in 

jedem Sprint genügend Zeit in die Pflege des Priorisierten Produkt Backlog investiert. Der Product Owner ist für 

das Hinzufügen und Überarbeiten von Priorisierten Produkt Backlog Einträgen verantwortlich und auch dafür, 

detailliertere User Storys bereitzustellen, die im nächsten Sprint benutzt werden. 

Diese Pflege hilft zu gewährleisten, dass die Verfeinerung der Anforderungen und deren User Storys rechtzeitig 

vor dem Sprint Planungs-Meeting geschieht, so dass das Team eine Menge gut analysierter und klar definierter 

Storys hat, die einfach in Aufgaben geteilt und anschließend abgeschätzt werden können. Basierend auf 

erlernten Kenntnissen aus dem laufenden Sprint können Änderungen der Anforderungen oder eine neue 

Priorisierung entstehen, die leicht in nachfolgende Sprints eingebaut werden können. Diese Pflege unterstützt 

und erhöht die Flexibilität des Scrum Models durch Hinzufügen der neusten geschäftlichen und technischen 

Erkenntnisse in zukünftige Sprints. 

Ein Produkt Backlog Review Meeting (auch als Priorisiertes Produkt Backlog Pflege-Session bezeichnet) ist ein 

formelles Meeting wªhrend des ĂPriorisiertes Produkt Backlog verfeinernñ Prozesses, das dem Scrum Team hilft, 

das Priorisierte Produkt Backlog zu überprüfen und darüber Konsens zu erreichen.  

Außer dem Priorisiertes Produkt Backlog Review Meeting sollte die Pflege des Priorisierten Produkt Backlogs 

das ganze Projekt hindurch erfolgen und auch Situationen einschließen, in denen der Product Owner neue User 

Storys schreibt oder das bestehende Priorisierte Produkt Backlog neu priorisiert, Scrum Team-Mitglieder oder 

Business Stakeholdern dem Product Owner neue User Storys vorschlagen und so weiter. 

Es ist wichtig anzumerken, dass jeder Eintrag im Priorisierten Produkt Backlog jederzeit zur Neubeurteilung frei 

ist, bis der Sprint Backlog im Sprint Backlog aktualisieren Prozess festgelegt wurde. Danach können weiterhin 

Änderungen vorgenommen werden, wenn nötig bis unmittelbar vor dem Sprint Planungsmeeting. 

 

6.5.1.2.1 Effektives Produkt Backlog Review Meeting (oder Priorisiertes Produkt Backlog Pflege-

Session) 

 
Der Product Owner übernimmt die Führung im Produkt Backlog Review Meeting, welches während des 

Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern Prozesses durchgeführt wird. Es ist wichtig, dass der Product Owner die 

Ziele setzt und idealerweise eine Agenda entwickelt, bevor das Backlog Review Meeting beginnt. Andernfalls 

wird die Sitzung unstrukturiert und mag sich als unproduktiv erweisen. Außerdem ist es wichtig, die Anzahl der an 

dem Meeting teilnehmenden Business Stakeholdern zu begrenzen. Zu viele Teilnehmer zu haben birgt die 

Gefahr, die Effizienz des gesamten Meetings zu mindern. Der Product Owner sollte nur die Business 

Stakeholdern einladen, deren Feedback für die Pflege-Session benötigt wird. Alle Scrum Team-Mitglieder sollten 

einbezogen werden, da ihr Input wertvoll für die zu leistende Arbeit und jedes auftretende Problem ist. Wenn die 

Pflege-Session in einer neuen Priorisierung oder einer Änderung im Priorisierten Produkt Backlog resultiert, ist es 

wichtig, dass das Team mit den Änderungen einverstanden ist. 
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Eine erfolgreiche Pflege-Session sollte zu klar definierten Priorisierten Produkt Backlog Einträgen (PBIs) führen, 

so dass das Scrum Team die Kundenanforderungen klar versteht. Dies hilft dem Team, sich mit allen User Storys 

vertraut zu machen, falls eine oder mehrere davon kurzfristig in einen Sprint eingebaut werden müssen. Auch 

Akzeptanz- und Done-Kriterien können während der Pflege-Session besprochen werden. Pflegetätigkeiten sind 

nicht time-boxed. Die Pflege des Priorisierten Produkt Backlogs ist eine kontinuierliche Aufgabe für den Product 

Owner.  

 

6.5.1.3 Veränderungsmanagement während der Sprint Vorführung und Validierung 

 
Auch wenn die Business Stakeholdern und der Product Owner das letzte Wort bezüglich der Einträge des 

Priorisierten Produkt Backlogs und auch hinsichtlich der Akzeptanz oder Ablehnung von Change Requests 

während des Sprint Vorführen und Validieren Prozesses haben, ist es die Verantwortung des Scrum Masters 

sicherzustellen, dass die Anforderungen und Abnahmekriterien für die im laufenden Sprint fertiggestellten User 

Storys während des Sprint Review Meetings nicht geändert wurden. Dies verhindert, dass fertiggestellte User 

Storys nicht aufgrund von nicht erfüllten neuen Anforderungen abgelehnt werden. Wenn irgendwelche 

Anforderungen geändert werden müssen, erfordert dies, dazugehörige PBIs zu überarbeiten, um die 

modifizierten Anforderungen in folgenden Sprints aufzunehmen. 
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6.6 Änderungen in Programmen und Portfolios 
 
Jegliche Änderungen, die in den Programmen oder Portfolios aufkommen, können einen Dominoeffekt auch auf 

alle abhängige Projekte und Sprints haben. Deshalb ist es ratsam, auf diesem hohen Level Änderungen auf ein 

Minimum zu beschränken. Wenn eine Änderung notwendig ist und alle Business Stakeholdern übereinstimmen, 

die Veränderung auf diesem Level durchzuführen, sollte folgendes berücksichtigt werden. 

 Im Portfolio 
 

1. Es ist nicht ratsam, Änderungen zwischen zwei Portfolio Backlog Meetings vorzunehmen. 

 

2. Wenn die Änderung minimal ist, sollte der Portfolio Product Owner die Zustimmung aller relevanten 

Business Stakeholdern (z.B. Sponsor, Kunde und Endanwender) sicherstellen und dann die 

Anforderungen dem Portfolio Backlog hinzufügen. Die Product Owner des Programms und Projekts 

werden in Betracht ziehen, diese Anforderungen in zukünftige Sprints aufzunehmen. 

 

3. Wenn es um eine größere Änderung geht, müssen die Arbeiten am Portfolio sowie den dazugehörigen 

Programmen, Projekten und Sprints gestoppt und die nächsten Schritte in einem Portfolio Backlog 

Meeting besprochen werden. 

 

4. Portfolio Priorisiertes Produkt Backlog Meetings (auch Portfolio Backlog Meetings genannt), sollten in 4- 

bis 12-Monatsintervallen abgehalten werden. Die Häufigkeit und Auswirkung von Änderungen auf das 

Portfolio bestimmt größtenteils die Zeitspanne zwischen zwei Portfolio Backlog Meetings. Wenn 

mehrere Änderungen am Portfolio erwartet werden, ist es vorzuziehen, Portfolio Backlog Meetings 

regelmäßiger abzuhalten (z.B. alle 4ï6 Monate); wenn weniger Änderungen erwartet werden und die 

Anforderungen stabil bleiben, kann der Abstand zwischen zwei Portfolio Backlog Meetings vergrößert 

werden (z.B. alle 9ï12 Monate). 

 

 Im Programm   
 

1. Es wird nicht empfohlen, Änderungen zwischen zwei Programm Backlog Meetings vorzunehmen. 

2. Wenn die Änderung minimal ist, sollte der Programm Product Owner die Zustimmung aller relevanten 

Business Stakeholdern (z.B. Sponsor, Kunde und Endanwender) und dem Portfolio Product Owner 

sicherstellen und dann die Anforderungen dem Programm Backlog hinzufügen. Die Product Owner des 

Projekts werden in Betracht ziehen, diese Anforderungen in zukünftige Sprints aufzunehmen. 

3. Wenn es um eine größere Änderung geht, müssen die Arbeiten am Programm sowie den 

dazugehörigen Projekten und Sprints gestoppt und die nächsten Schritte in einem Priorisierten Produkt 

Backlog Meeting besprochen werden. 

4. Programm Priorisiertes Produkt Backlog Meetings (auch Programm Backlog Meetings genannt), sollten 

in 2- bis 6-Monatsintervalen abgehalten werden. Die Häufigkeit und Auswirkung von Änderungen auf 

das Programm bestimmt größtenteils die Zeitspanne zwischen zwei Programm Backlog Meetings.  



 6 - Änderungen 

 

 

 

 

122 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 

 

Wenn mehrere Änderungen am Programm erwartet werden, ist es vorzuziehen, Programm Backlog Meetings 

regelmäßiger abzuhalten (z.B. alle 2ï3 Monate); wenn weniger Änderungen erwartet werden und die 

Anforderungen stabil bleiben, kann der Abstand zwischen zwei Programm Backlog Meetings vergrößert werden 

(z.B. alle 5ï6 Monate). Abbildung 6-8 veranschaulicht, wie Änderungen im Scrumfluss für Portfolios und auch 

für Programme gehandhabt werden können.  

 

 

Abbildung 6-8: Änderungen im Portfolio und Programm einbinden 
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6.7 Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten 
 

Kernrolle Verantwortlichkeiten 

Scrum Guidance 
Body  

¶ Bietet während des ganzen Projekts allgemeine Anleitung für die 
Änderungsmanagement Prozeduren, die befolgt werden müssen 

Portfolio Product 
Owner   

¶ Liefert Change Requests auf dem Portfolio Level 

¶ Genehmigt Produkte die den Portfolio Anforderungen entsprechend berichtigt, 
entfernt oder hinzugefügt wurden 

Portfolio Scrum 
Master 

¶ Fördert Identifikation, Bewertung und Verwaltung der Change Requests auf dem 
Portfolio Level 

Programm Product 
Owner 

¶ Liefert Change Requests auf dem Programm Level 

¶ Genehmigt Produkte, die den Programm Anforderungen entsprechend berichtigt, 
entfernt oder hinzugefügt wurden 

Programm Scrum 
Master  

¶ Fördert Identifikation, Bewertung und Verwaltung der Change Requests auf dem 
Programm Level 

Business 
Stakeholdern  

¶ Liefert Anfragen auf Änderungen 

¶ Ist involviert in Genehmigen und Priorisieren von Change Requests 

Product Owner/Chief 
Product Owner  

¶ Liefert Anfragen auf Änderungen in einem Projekt  

¶ Bewertet die Auswirkungen der Change Requests auf das Portfolio, Programm 
oder Projekt 

¶ Priorisiert User Storys im Projekt Priorisierten Produkt Backlog 

¶ Bewertet die Auswirkungen von vom Scrum Team identifizierten Problemen auf 
das Projektziel 

¶ Versorgt die Business Stakeholdern mit klaren Informationen repriorisierten 
Eintragen im Priorisierten Produkt Backlog Artikeln 

Scrum Master/Chief 
Scrum Master  

¶ Fördert die Identifikation, Bewertung und Eskalation von Problemen und Change 
Requests durch das Scrum Team  

Scrum Team  
¶ Schlägt Verbesserungen oder Änderungen während der Prozesse Zu liefernde 

Ergebnisse erzeugen und Täglichen Standup durchführenvor  

 
Tabelle 6-1: Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten hinsichtlich Änderungen 
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6.8 Scrum versus traditionelles Projekt Management 
 
Das Änderungsmanagement in traditionell gemanagten Projekten ist eng mit dem Konfigurationsmanagement 

verbunden. Alle Änderungen werden nach ihrem Ausmaß an Variationen anhand eines Basiswerts ermittelt. Dem 

Projekt Manager wird ein Spielraum gegeben, innerhalb dessen er/sie alltägliche Vorgänge und Entscheidungen 

des Projekts managen kann. Wenn ein Change Request den vorgegebenen Spielraum übersteigt, muss der 

Projekt Manager die vorgeschlagene Änderung an einen höheren Managementlevel weiterreichen und deren 

Entscheidung abwarten, bevor die Änderung eingearbeitet werden kann. Der Projekt Manager loggt die 

Änderungsanfrage in ein Problem Log oder Änderungslog und gibt dann die Änderung an eine höhere Instanz 

weiter. Dies kann der Sponsor des Projekts sein, oder irgendein anderer relevanter Business Stakeholdern und 

Entscheidungsträger. Zu irgendeinem Zeitpunkt wird eine Beurteilung der Auswirkung durchgeführt und 

basierend auf den geschätzten Auswirkungen der Änderung wird entschieden, ob die Änderung eingearbeitet 

wird oder nicht. Auch der Projekt Manager kann zu jedem Problem, das die Änderung darstellt, mögliche 

Lösungen vorschlagen. Wenn die höhere Instanz die Entscheidung gefällt hat. die Änderung durchzuführen, ist 

der Projekt Manager dafür verantwortlich, die Änderung ordnungsgemäß einzubauen. 

Verglichen mit dem traditionellen Projekt Management verlaufen Änderungen in Scrum ganz anders. Der Scrum 

Rahmen ist hochgradig darauf eingestellt, Änderungen effektiv und effizient zu handhaben. Wann immer der 

Product Owner oder das Scrum Team ein Problem bzw. einen Fehler erkennen oder ein Priorisierter Produkt 

Backlog Eintrag ergänzt, ersetzt oder hinzugefügt werden muss, wird die Änderung ins Priorisierte Produkt 

Backlog eingebracht. Ebenso kann das Senior Management, der Product Owner oder Business Stakeholdern 

Change Requests zu dem Priorisierten Produkt Backlog hinzufügen. Product Owner und Business Stakeholdern 

genehmigen Change Requests und priorisieren das Backlog dementsprechend neu. Wann immer ein Problem 

oder eine neue Anforderung unmittelbar bearbeitet werden muss und eine zwingende Änderung zur Folge hat, 

die einen laufenden Sprint beeinflusst, beendet der Product Owner mit der Zustimmung relevanter Business 

Stakeholdern den Sprint. Sobald der Sprint beendet wurde, wird er neu geplant und mit den neu eingebauten 

Anforderungen erneut gestartet. 

Falls das Problem oder die Änderung nicht bedeutend ist und keine Änderung am laufenden Sprint nach sich 

zieht, wird die Änderung dem Priorisierten Produkt Backlog hinzugefügt und in die Planung eines nachfolgenden 

Sprints eingearbeitet. Dies gibt Business Stakeholdernn die Möglichkeit, auf Änderungen im externen Umfeld zu 

reagieren, während sie ein gewisses Maß an Kontrolle über die laufenden Tätigkeiten innerhalb des Projekts 

beibehalten. Am Ende jedes Sprints werden fertiggestellte zu liefernde Ergebnisse vom Scrum Team vorgeführt. 

Diese potenziell versandfähigen zu liefernden Ergebnisse können vom Product Owner und anderen Business 

Stakeholdernn überprüft werden.  
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7. RISIKO 
  

7.1 Einführung 
 
Das Ziel dieses Kapitels ist es,das Konzept des Risikos zu definieren, die Handhabung von Risiken bei einem 

Scrum-Projekt zu besprechen und die Hilfsmittel, welche den Umgang mit Risiken erleichtern, aufzuzeigen. Um 

die Lebensfähigkeit eines Unternehmens zu sichern, die Wahrscheinlichkeit eines Scheiterns des Projekts zu 

verringern, und fundiertere geschäftliche Entscheidungen zu treffen, ist es wichtig dass Risiken effektiv und in 

einer gut organisierten und methodischen Art und Weise gehandhabt werden. 

Bei einem Scrum-Project werden Risiken prinzipiell minimiert, zu einem grossen Teil dadurch, dass die Arbeit in 

Sprints aufgeteilt ist, wodurch eine kontinuierliche Serie von zu liefernden Ergebnissen in kurzen Zyklen 

produziert wird, diese mit den Erwartungen abgeglichen werden und der Product Owner aktiv am Projekt beteiligt 

ist. Aber selbst im einfachsten aller Projekte können Dinge schief gehen, weshalb es wichtig ist, eine Strategie 

zur Identifizierung und Behebung von Risiken zu haben.  

Risiko, nach der Definition des Scrum Body of Knowledge (SBOK®), kann auf folgende Sachverhalte angewendet 

werden: 

¶ Portfolios, Programme, und/oder Projekte in jeder Branche. 

¶ Produkte, Dienstleistungen, oder andere Ergebnisse, welche an die Business Stakeholdern geliefert 

werden. 

¶ Projekte jeglicher Größe und Komplexität 

 

Der Begriff ñProduktò bezieht sich im Rahmen dieses Body of Knowledges auf ein Produkt, eine Dienstleistung, 

oder ein anderes zu lieferndes Ergebnis. Scrum kann effektiv auf jedes Projekt in jeder Branche angewendet 

werden - von kleinen Projekten oder Teams mit eventuell nur sechs Teammitgliedern hin zu großen, komplexen 

Projekten mit bis zu mehreren hundert Teammitgliedern. 

Das Kapitel unterteilt sich in folgende Abschnitte: 

7.2 Leitfaden für KernrollenðDieser Abschnitt bietet eine Anleitung dazu, welche Bereiche relevant für jede 

Scrum Kern-Rolle sind: Product Owner, Scrum Master, and Scrum Team. 

7.3 Was ist Risiko?ðDieser Abschnitt definiert das Konzept des Risikos und erklärt, wie es die Ziele eines 

Projekts beeinflussen und zum Erfolg oder Scheitern eines Projekts beitragen kann.  

7.4 Verfahrensweise beim Risiko ManagementðDieser Abschnitt offeriert Schlüsseltechniken für den Umgang 

mit Risiken und arbeitet heraus, wie sich Strategien entwickeln lassen, um Risiken zu identifizieren, zu bewerten 

und zu handhaben.  
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7.5 Mit Scrum Risiken verringernðDieser Abschnitt erklärt die Schlüsselaspekte von Scrum, welche es zu 

einer idealen Management -Methode für das effektive Handhaben von Risiken auf unterschiedlichsten Ebenen 

machenð Portfolio, Programm, und Projekt.  

7.6 Übersicht der VerantwortlichkeitenðDieser Abschnitt beschreibt die Verantwortlichkeiten jeder Person 

oder Rolle innerhalb eines Projekts im Bezug auf Risiko Management. 

7.7 Scrum versus traditionelles ProjektmanagementðDieser Abschnitt behandelt die Vorteile der 

Handhabung von Risiken mit Hilfe von Scrum Methoden gegenüber der Methoden der traditionellen 

Projektmanagement-Modelle.  

 

7.2 Leitfaden für Kernrollen 
 

1. Product OwnerðDie Hauptverantwortung für das Handhaben von Risiken bei einem Projekt trägt der 

Product Owner; aus diesem Grund betrifft das gesamte Kapitel überwiegend diese Rolle. 

2. Scrum MasterðDer Scrum Master sollte sich mit dem gesamten Kapitel vetraut machen, besonders 

jedoch mit den Abschnitten 7.3, 7.4, und 7.7. 

3. Scrum TeamðDas Scrum Team sollte sich überwiegend mit den Abschnitten 7.3 und 7.7 beschäftigen. 

 

7.3 Was ist Risiko? 
 
Risiko wird als ungewisses Ereignis definiert, das die Ziele eines Projekts beeinflussen und zum Erfolg oder 

Scheitern des Projekts beitragen kann. Risiken, welche das Potential besitzen, das Projekt positiv zu 

beeinflussen, werden Gelegenheiten genannt, während Gefahren die Risiken darstellen, welche ein Projekt 

negativ beeinflussen können. Risiken müssen vorausschauend gehandhabt werden, ein iterativer Prozess, der 

beim Anfang des Projekts beginnen und sich durch das gesamte Projekt hindurch fortsetzen sollte. Der Prozess 

des Risikomanagements sollte einigen standardisierten Schritten folgen, um sicherzustellen, dass Risiken als 

solche erkannt und bewertet werden und die korrekte Vorgehensweise formuliert und in entsprechender Form 

implementiert werden kann. 

Risiken sollten vorrangig auf Basis von zwei Faktoren identifiziert, bewertet und bearbeitet werden: die 

Wahrscheinlichkeit des Eintretens und die wahrscheinlichen Auswirkungen im Falle des Eintretens. Risiken mit 

hoher Wahrscheinlichkeit und hohen Auswirkungen sollten vor solchen mit geringeren Bewertungen behandelt 

werden. Im Allgemeinen ist es nach dem Feststellen eines Risikos wichtig, die grundsätzlichen Aspekte des 

Risikos, seine möglichen Ursachen, den Bereich der Unsicherheit, und die möglichen Auswirkungen im Falle des 

Eintretens des Risikos zu verstehen. 
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 Der Unterschied zwischen Risiken und Problemen 
 
Risiken sind die Ungewissheiten im Rahmen eines Projekts, welche das Ergebnis des Projekts sowohl zum 

Positiven als auch zum Negativen maßgeblich beeinflussen können. Da Risiken Ungewissheiten in der Zukunft 

darstellen, haben sie keine gegenwärtigen Auswirkungen auf das Projekt, können diese aber potentiell in der 

Zukunft haben. Im Folgenden sind einige Beispiele für Risiken wiedergegeben: 

¶ Selbst nach ausgiebiger Schulung kann es sein, dass die Kundendienstmitarbeiter noch nicht in der 

Lage sind, am Stichtag Aufträge zu bearbeiten. 

¶ Die Malerarbeiten können durch starke Regenfälle verzögert werden, was sich wiederum negativ auf 

den Zeitplan des Projekts auswirken kann. 

Probleme sind prinzipiell klar definierte Gewissheiten, welche das Projekt gegenwärtig beeinflussen: daher 

besteht, anders als beim Risiko, keine Notwendigkeit eine Einschätzung der Wahrscheinlichkeit vorzunehmen. 

Probleme müssen erledigt werden. Im Folgenden sind einige Beispiele für Probleme wiedergegeben:  

¶ Die Finanzierung wird nicht bewilligt. 

¶ Anforderungen sind nicht klar.  

Risiken, welche nicht rechtzeitig angegangen werden, können zu Problemen werden. Das Ziel von 

Risikomanagement ist es, so vorbereitet zu sein, dass Pläne vorhanden sind, um mit allen möglicherweise 

auftretenden Risiken fertig zu werden.  

 

 Risikoverhalten 
 
Business Stakeholdern sind all diejenigen Personen oder Organisationen, welche durch ein Projekt berührt 

werden, aber auch diejenigen, welche die Möglichkeit haben das Projekt zu beeinflussen. Es ist wichtig, das 

Risikoverhalten von Business Stakeholdernn zu verstehen. Risikoverhalten wird von diesen drei Faktoren 

beeinflusst: 

1. Risikobereitschaft: bezieht sich darauf, wie viel Ungewissheit der Business Stakeholdern oder die 

Organisation bereit ist zu tragen. 

2. Risikotoleranz: bezieht sich auf den Grad, die Menge und das Ausmaß von Risiken, welche die 

Business Stakeholdern aushalten können. 

3. Risikoschwellwert:bezieht sich auf das Level des Risikos welches für die Gemeinschaft der Business 

Stakeholdern akzeptabel ist. Ein Risiko ist entweder über oder unter dem Risikoschwellwert 

einzuordnen. Wenn es darunter liegt, sind die Business Stakeholdern oder die Organisation eher dazu 

bereit, das Risiko zu akzeptieren. 

Gründsätzlich bestimmt das Risikoverhalten von Business Stakeholdernn, wie viel Risiko sie als akzeptabel 

einschätzen, und damit ab welchen Punkt sie zu Maßnahmen greifen, um potentielle negative Auswirkungen des 

Risikos zu vermindern. Deshalb ist es wichtig, die Toleranzgrenzen der Business Stakeholdern in Verbindung mit 

einer Vielzahl von Faktoren, wie beispielsweise Qualität, Umfang und Zeitplan, zu verstehen.  
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Die Nutzenfunktion ist ein Modell, welches man nutzt um die Risikoneigung von Business Stakeholdernn oder 

ihre Haltung gegenüber von Risiken zu messen. Es definiert die Grenzen und Bereitschaft von Business 

Stakeholdernn, Risiken zu akzeptieren. Die Nutzenfunktion hat  drei Kategorien:  

1. Risikoscheu: Der Business Stakeholdern ist nicht bereit, ein Risiko zu akzeptieren, egal welcher Nutzen 

oder welche Gelegenheit dabei erwartet wird.  

2. Risikoneutral: der Business Stakeholdern ist weder risikoscheu noch risikosuchend, und jedwede 

Entscheidung wird nicht durch den Grad an Ungewissheit des Ergebnisses beeinflusst. Wenn zwei 

mögliche Szenarios gleichviel Gewinn mit sich bringen, wird der risikoneutrale Business Stakeholdern 

nicht besorgt sein, wenn eines der Szenarien riskanter als das andere ist. 

3. Risikosuchend: Der Business Stakeholdern ist bereit, Risiken zu akzeptieren, selbst wenn sie nur einen 

geringfügigen Anstieg von Ertrag oder Gewinn für das Projekt mit sich bringen.  

 

7.4 Verfahrensweise beim Risikomanagement  
 
Risikomanagement besteht aus den folgenden fünf Schritten, die iterativ während des gesamten Projekts 

durchgeführt werden: 

1. Risikoidentifikation: Die Verwendung von verschiedenen Methoden zur Identifizierung eines potentiellen 

Risikos  

 

2. Risikobewertung: Bewertung und Einschätzung des erkannten Risikos  

 

3. Risikopriorisierung ï Priorisierung von Risiken, welche für eine spezifische Maßnahme in das Priorisierte 

Produkt Backlog aufgenommen werden.  

 

4. Risikominderung: Entwickung einer angemessenen Strategie, um mir dem Risiko fertig zu werden 

 

5. Risikokommunikation: Vermittlung der Ergebnisse der ersten vier Schritte an die entsprechenden 

Business Stakeholdern und Ermittlung ihrer Sichtweise im Bezug auf ungewisse Ereignisse.  

 

 Risikoidentifikation  
 
Die Mitglieder des Scrum Teams sollten versuchen, alle Risiken, die mögliche Auswirkungen auf das Projekt 

haben können, zu identifizieren. Dies kann nur dann gründlich erfolgen, wenn das Projekt aus verschiedenen 

Blickwinkeln und mit einer Vielzahl von Methoden betrachtet wird. Risikoidentifikation geschieht während der 

gesamten Dauer des Projekts und identifizierte Risiken werden anhand mehrerer Scrum Prozesse bearbeitet, 

darunter unter anderem Priorisiertes Produkt Backlog erstellen, Priorisiertes Produkt Backlog verfeinern und 

Sprint vorführen und validieren. 

Die folgenden Methoden werden oft zur Identifikation von Risiken verwendet.  
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7.4.1.1 Methoden der Risikoidentifikation  

 
1. Gewonnene Erfahrungen durch Sprint-Rückblicke oder Projekt-Projekrückblicke 

Von ähnlichen Projekten und vorhergehenden Sprints im selben Projekt zu lernen und die 

Ungewissheiten, welche diese Projekte und Sprints beeinflusst haben, zu untersuchen, kann ein guter 

Weg sein, um Risiken zu erkennen.  

2. Risiko-Checklisten 

Risiko-Checklisten können Kernpunkte enthalten, welche bei der Identifikation von Risiken beachtet 

werden sollten, übliche Risiken anführen, welche in Scrum-Projekten auftreten, oder gar Kategorien von 

Risiken enthalten, welche vom Team beachtet werden sollten. Checklisten sind ein nützliches Mittel, um 

eine möglichst vollständige Risikoidentifikation sicherzustellen.  

3. Risiko-Stimulierungs-Listen 

Risiko-Stimulierungs-Listen werden verwendet, um Ideen über die möglichen Quellen von Risiken 

anzuregen. Risiko-Stimulierungs-Listen für verschiedenste Branchen und Projektarten sind öffentlich 

verfügbar. 

4. Brainstorming  

Sitzungen, in welchen die relevanten Business Stakeholdern und Mitglieder des Scrum Kernteams offen 

ihre Ideen mittels Diskussionen und Wissensaustausch weitergeben. Üblicherweise werden sie durch 

einen Moderator geleitet. 

5. Risikostrukturplan   

Eine der Schlüsselmethoden zur Erkennung von Risiken ist ein Risikostrukturplan. In diesem Gefüge 

werden Risiken auf Basis ihrer Kategorien und Gemeinsamkeiten gruppiertt. Risiken können 

beispielsweise als finanziell, technisch, oder sicherheitsbezogen eingestuft werden. Dies ermöglicht dem 

Team, das jeweilige Risiko besser einzuplanen und zu bearbeiten.  

6. Interviews   

Interviews und informelle Treffen mit Business- oder anderen Business Stakeholdernn wie Senior 

Management, Scrum-Team-Mitgliedern, technischen Experten, Kunden und Endanwendern können 

helfen, Projektrisiken zu identifizieren. 
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 Risikobewertung  
 
Die Risikobewertung hilft dabei, die möglichen Auswirkungen von Risiken, die Häufigkeit ihres Auftretens, und 

den Zeitpunkt ihres Auftretens zu verstehen. Die gesamte Wirkung auf den Geschäftswert sollte eingeschätzt 

werden; wenn dieser die Geschäftliche Rechtfertigung hinreichend deutlich übersteigt, muss eine Entscheidung 

darüber getroffen werden, ob das Projekt fortgesetzt werden soll.  

Die Risikobewertung erfolgt mit Hinblick auf Wahrscheinlichkeit, zeitliche Nähe und Wirkung. Die 

Risikowahrscheinlichkeit bezieht sich darauf, wie wahrscheinlich es ist, dass ein Risiko eintritt, wohingegen 

zeitliche Nähe sich auf den Zeitpunkt des möglichen Eintretens des Risikos bezieht. Wirkung bezieht sich auf die 

wahrscheinlichen Folgen von Risiken für das Projekt oder die Organisation. Um die Wahrscheinlichkeit eines 

Risikos einzuschätzen, können verschiedenste Techniken verwendet werden, darunter beispielsweise 

Wahrscheinlichkeitsbäume, die Pareto-Analyse, und ein Wahrscheinlichkeits- / Auswirkungsraster  

Neben der Wahrscheinlichkeit kalkuliert Risikobewertung die möglichen Auswirkungen von Risiken auf das 

Projekt oder die Organisation. Diese können anhand von Methoden wie Risikomodellen und dem Erwarteten 

Geldwert eingeschätzt werden. 

 

7.4.2.1 Methoden der Risikobewertung 

 
1. Risiko-Treffen  

Risiken können einfach durch den Product Owner priorisiert werden, indem dieser ein Treffen des 

Scrum Kernteams, eventuell erweitert um relevante Business Stakeholdern, einberuft. Das Team kann 

bei diesem Treffen verschiedene Risiken auf Grund ihrer eigenen subjektiven Bewertung der 

Auswirkungen dieser Risiken auf die Ziele des Projekts priorisieren. 

 
2. Wahrscheinlichkeitsbäume  

Mögliche Ereignisse werden in einem Baumgraphen dargestellt; jedes mögliche Ergebnis eines 

Ereignisses erhält hierbei einen eigenen Ast. Die Wahrscheinlichkeit jedes Ergebnisses wird am 

jeweiligen Ast angegeben, diese Werte wiederum können dann zur Kalkulation der gesamten Wirkung 

im Fall des Eintretens des Risikos bei einem Projekt (vergleiche Abbildung 7-1). 
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Abbildung 7-1: Beispiel für einen Wahrscheinlichkeitsbaum 

 
3. Pareto-Analyse  

Diese Methode der Risikobewertung beinhaltet die Gewichtung von Risiken nach ihrem Ausmaß, und 

hilft dem Scrum Team dabei, Risiken in der Reihenfolge ihrer möglichen Auswirkung auf das Projekt zu 

bearbeiten. Zum Vergleich: in der Abbildung 7-2 ist Risiko 1 dasjenige mit den größten Auswirkungen 

und sollte daher möglichst zuerst behandelt werden.  

 

 

Abbildung 7-2: Beispiel eines Parento-Diagramms 
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4. Wahrscheinlichkeits- / Auswirkungsraster  

Jedes Risiko wird anhand der Wahrscheinlichkeit des Auftretens und seiner Möglichen 

Auswirkungen auf die Projektziele bearbeitet. Üblicherweise wird sowohl der Wahrscheinlichkeit als 

auch den Auswirkungen unabhängig voneinander eine numerische Bewertung zugewiesen. Die 

beiden Werte werden dann miteinander multipliziert, um die Schwere des entsprechenden Risikos 

zu bestimmen, welche dann wiederum zur Priorisierung von Risiken genutzt werden kann.  

Beispielsweise würde die Kennzahl für die Schwere des Risikos bei einer Risikowahrscheinlichkeit 

von 50% und einer Auswirkungsbewertung von 0,6 wie folgt kalkuliert:  

0,5(Wahrscheinlichkeit) x 0,6(Auswirkung) = 0,3 

Die verwendeten Bewertungsmuster werden innerhalb der Organisation oder für das Projekt 

bestimmt. Oft werden Dezimalzahlen verwendet, bei denen ein Wert von 0,5 Wahrscheinlichkeit ein 

Eintreten des Risikos in 50 % aller Fälle indiziert. Andere Varianten wären eine Skala von eins bis 

zehn, oder die Bewertung Hoch (3), Mittel (2), und Gering (1).  

Abbildung 7-3 gibt die Verwendung einer Dezimalskala wieder. Jedes Risiko wird anhand der 

Wahrscheinlichkeit seines Auftretens und seiner Auswirkungen auf einer objektiven Skala bewertet. 

 

Abbildung 7-3: Beispiel eines Wahrscheinlichkeits- / Auswirkungsrasters 

Die Methode der Zuordnung von Werten für Wahrscheinlichkeit und Auswirkungen von Risiken 

unterscheided sich je nach Projekt und der Anzahl der bewerteten Risiken, aber auch aufgrund von 

vorher bestehenden Abläufen und Prozeduren. Dennoch kann mittels dieser einfachen Formel 

Wahrscheinlichkeits- / Auswirkungsraster 

Wahrscheinl
ichkeit 

Gefahren Gelegenheiten 

0,90 0,09 0,27 0,72 0,72 0,27 0,09 

0,75 0,075 0,225 0,60 0,60 0,225 0,075 

0,50 0,05 0,15 0,40 0,40 0,15 0,05 

0,30 0,03 0,09 0,24 0,24 0,09 0,03 

0,10 0,01 0,03 0,08 0,08 0,03 0,01 

 
Low 
0,1 

Medium 
0,3 

High 
0,8 

High 
0,8 

Medium 
0,3 

Low 
0,1 

 
Auswirkungen 

 Niedriger PI-
Wert 

 Moderater PI-
Wert 

 Hoher PI-Wert 
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(Wahrscheinlichkeit x Auswirkungen) der Schwere des Risikos eine sowohl numerische als auch 

kategoriale Bewertung zugewiesen werden.  

5. Erwarteter Geldwert (EMV) 

Der monetäre Wert eines Risikos basiert auf dem Erwarteten Geldwert (EMV). Der EMV wird berechnet, 

indem die Finanziellen Auswirkungen des Risikos mit der vom Kunden eingeschätzten 

Wahrscheinlichkeit multipliziert wird.  

Erwarteter Geldwert = Auswirkung des Risikos (in Dollar) x Risikowahrscheinlichkeit (als Prozentzahl) 

Ein Risiko mit einer geschätzten negativen Auswirkung von 1.000 $ und einer Wahrscheinlichkeit des 

Eintretens von 50 % resultiert beispielsweise in folgendem EMV: 

EMV = 1.000 $ x 0,50 = 500 $ 

 

 Risikopriorisierung 
 
Scrum ermöglicht die schnelle Identifikation und Bewertung von Risiken. Identifizierte Risiken werden bei der 

Erstellung des Priorisierten Produkt Backlogs oder bei einem Update im Rahmen der Pflege des Priorisierten 

Produkt Backlogs mit einbezogenðdaher kann das Priorisierte Produkt Backlog als ein risikobereinigtes 

Priorisiertes Produkt Backlog angesehen werden. 

Die Risiken können auf Grund von jeglicher zuvor genannten Methode von Risikoidentifikation und 

Risikobewertung erkannt und eingeschätzt werden.  

Bei Erstellung oder Pflege des Priorisierten Produkt Backlogs werden die priorisierten User Storys des bereits 

existierenden Priorisierten Produkt Backlogs und die priorisierte Risikenliste kombiniert, um ein aktualisiertes 

Priorisiertes Produkt Backlog zu erschaffen, welches alle identifizierten Risiken beinhaltet:  

Schritte für das Aktualisieren des Priorisierten Produkt Backlogs mit identifizierten Risiken:  

1. Erstellung einer priorisierten Risikoliste. (die Risiken können beispielsweise unter Verwendung der 

Methode des Erwarteten Geldwertes priorisiert werden) 

 

2. Diejenigen identifizierten Risiken, die gemindert werden können, und bei denen das Team sich 

entscheidet, sie durch eine gezielte Risikomaßnahme während des Sprints zu mindern, werden 

ausgewählt.  

 

3. Die in Schritt 2 identifizierten Risiken, die gemindert werden können, werden nach ihrem Wert priorisiert 

und dementsprechend dem Priorisierten Produkt Backlog hinzugefügt (als User Storys), um zu einem 

aktualisierten Priorisierten Produkt Backlog zu gelangen. 
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Abbildung 7-4 verdeutlicht den Ablauf der Risikopriorisierung. 

 
 

Abbildung 7-4: Ablauf der Risikopriorisierung 

 

 Risikominderung  
 
Die Reaktion auf jedes Risiko wird von der Wahrscheinlichkeit und den Auswirkungen des Risikos abhängen. 

Jedoch ermöglicht die iterative Eigenschaft von Scrum mit seinen schnellen Umsetzungszeiten und Feedback-

Zyklen eine frühzeitige Erkennung von Misserfolgen; es hat daher praktisch ein bereits integriertes, 

naturgegebenes Risikominderungsverfahren.  

Risiken können durch die Anwendung einer Anzahl von Maßnahmen gemindert werden. In den meisten 

Situationen sind Maßnahmen entweder proaktiv oder reaktiv. Im Falle eines Risikos kann ein Plan B formuliert 

werden, der als Absicherung für den Fall des Eintretens des Risiko verwendet werden kann ï ein solcher Plan B 

ist eine reaktive Maßnahme. Mitunter werden Risiken in Kauf genommen, ein Beispiel für eine Verhaltensweise 

im Bezug auf ein Risiko, welche weder proaktiv noch reaktiv ist. Risiken können aus verschiedensten Gründen in 

Kauf genommen werden, beispielsweise wenn Wahrscheinlichkeit oder die Auswirkungen des Risikos zu gering 

sind, um eine Maßnahme erforderlich zu machen. Inkaufnahme kann darüber hinaus auch stattfinden, wenn die 

Sorge um sekundäre Risiken den Product Owner von der Ergreifung einer Maßnahme abhält. Der Einsatz, den 

der Product Owner zur Minderung von Wahrscheinlichkeit oder Auswirkungen des Risikos - oder von beiden - 

erbringt, ist ein Beispiel für eine proaktive Maßnahme zur Minderung von Risiken. 

Sobald identifizierte Risiken in das Priorisierte Produkt Backlog aufgenommen wurden (Vergleiche Abbildung 7-

4), wird eine Anzahl von Risiken im Verlaufe des Prozesses Zu liefernde Ergebnisse erzeugen gemindert, 
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während die in Verbindung mit den durch das Priorisierte Produkt Backlog definierten User Storys stehenden 

Aufgaben vervollständigt werden. 

In Scrum liegt die Verantwortung in Bezug auf das geschäftliche Handhaben von Risiken eindeutig beim Product 

Owner, während das Scrum Team dafür verantwortlich ist, die Risikomaßnahmen im Verlaufe des Sprints zu 

implementieren. Der Scrum Guidance Body kann um Rat bei der Implementierung von Risikomaßnahmen gefragt 

werden, auch um zu ermitteln, ob diese mit den Richtlinien der Organisation im Ganzen übereinstimmen. Der 

Scrum Master überwacht potentielle Risiken, die ein Projekt beinflussen können, und informiert den Product 

Owner und das Scrum Team hierüber. 

 
7.4.4.1 Risikobasierte Spikes 

Ein Konzept, welches für das Identifizieren von Risiken nützlich sein kann, ist das der Risikobasierten Spikes. 

Spikes sind im Grunde ein Experiment, welches Forschung und Prototypen verwendet, um potenzielle Risiken 

besser zu verstehen. Bei einem Spike wird eine intensive zwei- bis dreitägige Übung durchgeführt (vorzugsweise 

zu Beginn eines Sprints, bevor Epic(s) entwickelt werden oder das priorisierte Produkt Backlog erstellt wird.), um 

dem Team bei der Bestimmung von Ungewissheiten, welche das Projekt beeinflussen könnten, zu helfen. 

Risikobasierte Spikes sind nützlich, wenn das Scrum Team mit neuen Technologien oder Methoden arbeitet und 

sich noch an diese gewöhnt, oder wenn die User Storys umfangreich sind. Darüber hinaus helfen sie dabei, Zeit 

und Aufwand genauer einzuschätzen. 

Risikobasierte Spikes können auch während der gesamten Projektdauer durchgeführt und in jeden Sprint 

integriert werden. Solche Spikes müssen dem priorisierten Product Backlog hinzugefügt werden. 

Untersuchungen mittels risikobasierter Spikes werden verwendet, um künftige potenzielle Bedrohungen zu 

verringern. 

 

 Risikokommunikation 
 
Da die Business Stakeholdern ein Interesse am Projekt haben, ist es wichtig, mit ihnen im Bezug auf Risiken zu 

kommunizieren. Die Informationen, welche den Business Stakeholdernn im Bezug auf Risiken mitgeteilt werden, 

sollten die potentiellen Auswirkungen und die geplanten Maßnahmen für das jeweilige Risiko beinhalten. Diese 

Kommunikation findet permanent statt und sollte parallel zu den bisher genannten aufeinanderfolgenden vier 

Schritten - Risikoidentifikation, -bewertung, -priorisierung und -minderung - durchgeführt werden. Das Scrum 

Team kann darüber hinaus spezifische, mit seinen Aufgaben verknüpfte Risiken mit dem Scrum Master während 

des Täglichen Standup Meetings besprechen. Der Product Owner ist für die Priorisierung von Risiken und die 

Verteilung der priorisierten Liste an das Scrum Team verantwortlich.  

Ein wichtiges Werkzeug, welches zur Weitervermittlung von Informationen im Bezug auf Risiken genutzt werden 

kann, ist das Risiko-Burndown-Chart. 
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7.4.5.1 Risiko-Burndown-Chart 

 
Risikomanagement ist unabdingbar zur Absicherung von Werterschaffung; daher werden Maßnahmen des 

Risikomanagements während der gesamten Aktivphase des Projekts und nicht nur bei Beginn des Projekts 

durchgeführt.  

Jedes Risiko kann mit Hilfe von unterschiedlichen Hilfsmitteln der Risikobewertung ausgewertet werden. 

Dennoch ist das bevorzugte Mittel zur Bewertung von Risiken bei der Erstellung eines Risiko-Burndown-Charts 

der in Abschnitt 7.4.2.1 beschriebene Erwartete Geldwert (EMV). 

Die gesammelten Informationen im Verlaufe der Risikobewertung können zur Erstellung eines Risiko-Burndown-

Charts genutzt werden. Dieses stellt die Gesamtheit der Schwere des Risikos des Projekts im Verlaufe der Zeit 

dar. Die Wahrscheinlichkeiten von verschieden Risiken werden zusammengenommen, um das kumulierte Risiko 

auf der y-Axe darzustellen. Die erstmalige Identifikation und Bewertung von Risiken für das Projekt und die 

Erstellung des Risiko-Burndown-Charts werden zu Beginn durchgeführt.  

Dann sollte in vorherbestimmten Zeitabständen nach neuen Risiken gesucht werden, um diese zu bewerten und 

die verbliebenen Risiken neu zu bewerten, so dass diese entsprechend im Chart aktualisiert werden können. Der 

angemessene Zeitpunkt für die Durchführung dieser Aktualisierungen ist das Sprint-Planungs-Meeting. Die 

Nachverfolgung von Risiken auf diese Weise ist, was es dem Team ermöglicht, Tendenzen bei der 

Risikobelastung zu erkennen und gegebenenfalls angemessene Maßnahmen zu ergreifen. 

Abbildung 7-5 zeigt ein Beispiel für einen Risiko-Burndown-Chart.  

 

 

Abbildung 7-5: Beispiel eines Risiko-Burndown-Charts 
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7.5 Minimierung von Risiken mit Hilfe von Scrum 
 
Als iterativer Vorgang im Stile von Agile verringert der Scrum-Rahmen von Natur aus Risiken. Die folgenden 

Scrum-Methoden erleichtern das effektive Handhaben von Risiken:  

1. Flexibilität verringert Risiken, welche mit der Geschäftsumgebung verbunden sind  

Risiken werden im Rahmen von Scrum durch die Flexibilität beim Hinzufügen und Modifizieren von 

Anforderungen zu jeder Zeit der Aktivphase des Projekts weitgehend minimiert. Dies ermöglicht es der 

Organisation, auf Gefahren oder Gelegenheiten des geschäftlichen Umfeldes und  

unvorhergesehene Anforderungen zu reagieren, wenn diese entstehen, mit zumeist geringen Kosten für 

das Handhaben solcher Risiken. 

 

2. Regelmäßiges Feedback reduziert erwartungsbezogene Risiken  

Aufgrund seiner iterativen Eigenschaft sorgt der Scrum Rahmen für eine große Anzahl von 

Gelegenheiten, Feedback zu erhalten und Erwartungen durch die gesamte Aktivphase des Projektes 

hindurch festzusetzen. Dies sorgt dafür, dass sowohl die Business Stakeholdern des Projekts, als auch 

das Team, nicht durch falsch kommunizierte Erwartungen auf dem falschen Fuß erwischt werden. 

 

3. Team-Verantworung verringert Abschätzungsrisiken 

Das Scrum Team kalkuliert und übernimmt die Verantwortung für Bestandteile des Sprint Backlogs, was 

zu einer akkurateren Abschätzung und zeitgemäßen Lieferung der Produktstufen führt. 

 

4. Transparenz verringert das Nicht-Entdecken von Risiken 

Der Scrum Grundsatz der Transparenz, auf welchem der Rahmen aufbaut, sorgt dafür, dass Risiken 

früh erkannt werden, was zu einer besseren Handhabung und Minderung von Risiken führt. Darüber 

hinaus können bei einem Scrum der Scrums Meeting Impedimente, welche ein Team zu diesem 

Zeitpunkt beschäftigen, als zukünftiges Risiko für andere Teams benannt werden, was wiederum in ein 

aktualisiertes Impediment Log aufgenommen werden sollte. 

 

5. Iterative Lieferung reduziert Investment-Risiken 

Das kontinuierliche Liefern von Werten im Verlaufe der Aktivphase eines Scrumprojektes, bei dem nach 

jedem Sprint potenziell versandfähige zu liefernde Ergebnisse erzeugt werden, verringert das 

Investment-Risiko für den Kunden. 
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7.6 Risiken bei Portfolios und Programmen 
 
Während einige Risiken speziell mit einem individuellen Projekt verbunden sind, entstammen andere 

Programmen oder Portfolios und werden üblicherweise auch dort gehandhabt. Jedoch beeinflussen Risiken im 

Rahmen eines Portfolios oder Programms auch diejenigen Projekte, die Teil des jeweiligen Portfolios oder 

Programms sind. Während der Risikobewertung in Portfolios und Programmen müssen relevante informationen 

über ein Risiko dem Product Owner und dem Scrum Team mitgeteilt werden, wenn dieses Risiko ein 

individuelles Projekt berührt. 

Wenn das Programm oder Portfolio Team ein Risiko mit Auswirkungen auf ein individuelles Projekt meldet, kann 

es - abhängig von Schwere und Priorität - sein, dass das Scrum Team den gegenwärtigen Sprint abbrechen und 

neu planen muss, um das Risiko anzugehen. Bei weniger dringenden Risiken kann das Team den 

gegenwärtigen Sprint fortsetzen und das Risiko in einem späteren Sprint behandeln. 

 

 Bei Portfolios  
 

1. Wenn Risiken bei einem Portfolio identifiziert werden, muss der Product Owner des Portfolios diese 

festhalten und die zeitliche Nähe, Wahrscheinlichkeit und Auswirkungen jedes identifizierten Risikos 

bewerten, um dieses zu priorisieren und angemessene Maßnahmen für das Portfolio zu ermitteln. 

 

2. Der Product Owner des Portfolios wird darüber hinaus die Risiken den relevanten Business 

Stakeholdernn, den Programm-Teams, und den Projekt-Teams mitteilen müssen. In manchen Fällen, 

kann das Portfolioteam dazu gezwungen sein, die Verantwortung für eines spezifisches Risiko zu 

übernehmen. 

 

 Bei Programmen   
 

1. Wenn Risiken bei Programmen identifiziert werden, sollte der Product Owner des Programms diese in 

ein risikobereinigtes priorisiertes Produkt Backlog des Programms integrieren und die zeitliche Nähe, 

Wahrscheinlichkeit und Auswirkungen jedes identifizierten Risikos bewerten, um dieses zu priorisieren 

und angemessene Maßnahmen auf einem Programmlevel zu finden. 

 

2. Der Product Owner des Programms wird darüber hinaus die Risiken den relevanten Business 

Stakeholdernn und den Projektteams mitteilen müssen. In manchen Fällen, muss das Programmteam 

die Verantwortung für eines spezifisches Risiko übernehmen. 
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Abbildung 7-6 veranschaulicht, wie Risiken im Scrumfluss für Portfolios und auch für Programme gehandhabt 
werden können.  
 

 

Abbildung 7-6: Handhabung von Risiken in Portfolios und Programmen 
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7.7 Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten 
 
In Scrum werden die Aktivitäten des Risikomanagements zwischen den verschiedenen Rollen aufgeteilt, so 

dass sowohl der den Vorgang leitende Scrum Master als auch jeder im Scrum Team einen Teil der 

Verantwortung übernimmt. 

Rolle Verantwortlichkeiten 

Scrum Guidance Body  
¶ Sorgt für allgemeine Orientierungshilfe für den Vorgang des 

Risikomanagements,der während des gesamten Projekts zu befolgen ist.  

Product Owner des 
Portfolios  

¶ Hält Risiken auf Portfoliolevel fest und bewertet diese. 

¶ Priorisiert Risiken und teilt diese den relevanten Business Stakeholdernn, 
Programm-Teams und Projekt-Teams mit. 

Scrum Master des 
Portfolios  

¶ Leitet die Identifikation, Bewertung und Kommunikation von Risiken auf dem 
Portfoliolevel. 

Product Owner des 
Programms  

¶ Hält Risiken auf Programmlevel fest und bewertet diese 

¶ Priorisiert Risiken und teilt diese den relevanten Business Stakeholdernn, und 
den Projekt-Teams mit. 

Scrum Master des 
Programms  

¶ Leitet die Identifikation, Bewertung und Kommunikation von Risiken auf dem 
Programmlevel. 

Business 
Stakeholdern  

¶ Steht mit dem Scrum Kernteam in Verbindung, um dieses mit Vorgaben für das 
Handhaben von Risiken, welche das Erreichen der erwarteten Ergebnisse 
berühren, zu versorgen, und profitiert vom Projekt.  

Product Owner/Chief 
Product Owner  

¶ Hält Risiken für das Projekt fest und bewertet diese.  

¶ Priorisiert Risiken und teilt diese den relevanten Business Stakeholdernn, 
Programm-Teams und Portfolio-Teams mit. 

¶ Sorgt dafür, das die Risikolevel des Projekts im akzeptablen Rahmen bleiben. 

Scrum Master/Chief 
Scrum Master  

¶ Leitet die Identifikation, Bewertung und Kommunikation von Risiken durch das 
Scrum Team.  

Scrum Team  

¶ Identifizert Risiken während der Entwicklung des Produkts und bei der 
Erzeugung der zu liefernden Ergebnisse. 

¶ Implementiert Maßnahmen des Risikomanagements nach den Vorgaben des 
Product Owners.  

 
Tabelle 7-1: Zusammenfassung der Verantwortlichkeiten im Bezug auf Risiken 
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7.8 Scrum versus traditionelles Projektmanagement 

Scrum und die meisten traditionellen Projektmanagement-Methoden definieren Risiko als óunsichere Ereignisse, 

welche das Erreichen von Projektzielen positiv oder negativ beeinflussen kann.ô Auch werden Risiken identifiziert, 

bewertet, eingeplant und beständig kommuniziert.  

Traditionelle Projektmanagement-Methoden betonen eine detaillierte vorhergehende Planung zur Identifikation, 

Bewertung und Entscheidung von Maßnahmen für alle Projekt-Risiken. Im Laufe der Durchführung des Projekts 

kann jedes Teammitglied Risiken identifizieren, die dann durch den Projektmanager oder das 

Projektmanagement-Büro (PMO) / das Betreuungspersonal des Projekts in das Risiko Log/Register übertragen 

werden können. Der Projektmanager überwacht und kontrolliert regelmäßig alle Risiken, und wählt für 

gewöhnlich spezifische Individuen innerhalb des Teams aus, um ihnen die Verantwortung für unterschiedliche 

Aspekte von Risiken zuzuweisen. 

Bei Scrum kann jedes Mitglied des Scrum Teams Risiken identifizieren und der Product Owner kann diese 

identifizierten Risiken in das risikobereinigte Priorisierte Produkt Backlog übernehmen. Die Scrum Prinzipien der 

Empirischen Prozesssteuerung und der iterativen Entwicklung ermöglichen es dem Scrum Team, die Risiken 

beständig zu identifizieren und in das Priorisierte Produkt Backlog aufzunehmen, wo solche Risiken zusammen 

mit anderen existierenden User Storys innerhalb des Backlogs priorisiert werden, um bei den folgenden Sprints 

abgemildert zu werden. Das Scrum Team hat die kollektive Verantwortung für die Handhabung aller Risiken 

während eines Sprints. 
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8. INITIIERUNG 
 
Dieses Kapitel beinhaltet die Prozesse, welche mit dem Beginn eines Projekts verbunden sind: Projektvision 

erstellen, Scrum Master und Business Stakeholdern identifizieren, Scrum Team bilden, Epic(s) entwickeln, 

Priorisiertes Produkt Backlog erstellen, und Release Planung durchführen. 

Die Initieerung ist nach der Definition des Scrum Body of Knowledge (SBOK®) auf folgendes anwendbar: 

¶ Portfolios, Programme, und/oder Projekte in jeder Branche. 

¶ Produkte, Dienstleistungen, oder jegliche an Business Stakeholdern zu liefernde Ergebnisse Projekte 

jeglicher Größe und Komplexität 

 

Der Begriff ñProduktò in dieser Wissenssammlung kann sich auf ein Produkt, eine Dienstleistung oder andere zu 

liefernde Ergebnisse beziehen. Scrum kann auf jedes Projekt in jeder Branche effektiv angewendet werden ð 

von kleinen Projekten oder Teams mit lediglich sechs Team-Mitgliedern bis hin zu großen, komplexen Projekten 

mit mehreren Hundert Team-Mitgliedern. 

Um die beste Anwendung des Scrum Rahmens zu ermöglichen, kennzeichnet dieses Kapitel  Inputs,  Hilfsmittel 

und Outputs f¿r jeden Prozess entweder als Ăverbindlichñ oder Ăoptionalñ. Inputs,  Hilfsmittel und Outputs, die mit 

einem Sternchen (*) gekennzeichnet sind, sind verbindlich oder werden als kritisch fuer den Erfolg des Projekts 

angesehen, wohingegen jene ohne Sternchen optional sind. 

Es wird empfohlen, dass das  Scrum Team und diejenigen, welche sich erst mit dem Scrum Rahmen vertraut 

machen sich primär mit den verbindlichen Inputs, Hilfsmittel und Outputs beschäftigen, während Product Owner, 

Scrum Master, und andere Scrum Praktiker mit größerer Erfahrung danach streben sollten, sich ein noch tieferes 

Wissen über die Informationen in diesem gesamten Kapitel anzueignen 

Dieses Kapitel ist aus der Perspektive eines einzelnen Scrum Teams geschrieben worden, welches an einem 

Sprint arbeitet, um potenziell versandfähige Ergebnisse als Teil eines größeren Projektes, eines Programms oder 

eines Portfolios zu produzieren. Weitere Informationen, die sich auf den Gebrauch von Scrum für große Projekte 

beziehen, sind in Kapitel 13 zu finden, die Skaliierung von Scrum für Programme und Portfolios befinden sich in 

Kapitel 14. 

Die Initiierungs-Phase steht am Anfang eines Scrum-Projekts. In dieser Phase werden das Scrum Kernte Team 

und die Business Stakeholdern identifiziert, beginnend mit dem Product Owner, der eine Projektvision erstellt, die 

als Leitfaden für das gesamte Projekt dient. Auf der Grundlage der Projektvision wird ein erster Satz von 

Anforderungen ermittelt und in Form von Epics dokumentiert. 

Diese ersten Anforderungen werden priorisiert und dazu verwendet, ein erstes priorisiertes Produkt Backlog zu 

erstellen (dies ist das Dokument, in dem alle Anforderungen eines Scrum-Projekts festgehalten werden). Im 

letzten Schritt der Initiierungs-Phase wird eine Release Planung für das Gesamtprojekt erstellt. In der Initiierungs-

Phase wird kein umfassender und detaillierter Plan für das gesamte Projekt erstellt. Es besteht keine 

Notwendigkeit für einen umfassenden Plan, da Änderungen erwartet werden und aufgrund des iterativen 

Prinzips, das in den Scrum-Prozessen verankert ist, leicht in ein Scrum-Projekt integriert werden können.  
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Das Ziel der Initiierungs-Phase eines Scrum-Projekts besteht vielmehr darin, einen guten Anfangsplan für das 

Projekt zu erstellen, der sich an den geschäftlichen Erfordernissen und/oder an hoch-prioren Vorschriften 

orientiert. Diese Phase sollte kurz sein, damit die Wertschöpfung im Projekt so schnell wie möglich beginnen 

kann. 

Darüber hinaus ist es ebenfalls von Bedeutung zu verstehen, dass, obwohl alle Vorgänge einzeln im SBOK® 

definiert sind, diese nicht notwendigerweise auch nacheinander oder voneinander getrennt ablaufen. Mitunter ist 

es nützlicher, einige Vorgänge, je nach den speziellen Bedürfnissen eines jeden Projekts, miteinander zu 

kombinieren. 

Abbildung 8-1 gibt einen Überblick über die Prozesse der Initiierungsphase, welche nachstehend gelistet sind: 

 
8.1 Projektvision erstellenðIn diesem Prozess wird der Product Owner identifiziert. Der Product Owner erstellt 

dann auf Basis des Business Cases für das Projekt eine Projektvision, die als Inspiration und Richtschnur für das 

gesamte Projekt dient.  

 
8.2 Scrum Master und Business Stakeholdern identifizierenð In diesem Prozess wird der Scrum Master 

anhand spezifischer Auswahlkriterien bestimmt, mit denen die für diese wichtige Rolle erforderlichen Soft Skills 

und Scrum-Kenntnisse effektiv bewertet werden können. Darüber hinaus werden während dieses Prozesses 

auch die Business Stakeholdern ermittelt. 

 
8.3 Scrum Team bildenð In diesem Prozess werden die Mitglieder des Scrum-Teams auf der Grundlage der 

Fähigkeiten ermittelt, die für die Fertigstellung der Projektleistungen erforderlich sind, sowie unter 

Berücksichtigung der Verfügbarkeit, der Kosten und der Soft Skills, die für die Mitglieder eines Scrum-Teams 

wichtig sind. Üblicherweise ist der Product Owner für die Auswahl der Teammitglieder verantwortlich, doch oft 

geschieht dies in Zusammenarbeit mit dem Scrum Master.  

 
8.4 Epic(s) entwickelnðIn diesem Prozess dient die Projektvisionserklärung als Grundlage für die Entwicklung 

von Epics, die die High-Level-Anforderungen für das Projekt definieren. Der Product Owner kann User Group 

Meetings und andere Tools nutzen, um die Anforderungen der Business Stakeholdern zu sammeln. 

 
8.5 Priorisiertes Produkt Backlog erstellenð In diesem Prozess werden die Epics verfeinert, ausgearbeitet 

und, was am wichtigsten ist, nach ihrem jeweiligen Geschäftswert priorisiert, um ein priorisiertes Product Backlog 

für das Projekt zu erstellen. Zusätzlich legen der Product Owner und das Scrum Team auf der Grundlage der 

Empfehlungen des Scrum Guidance Body die Done Kriterien für das Projekt fest. 

 
8.6 Release-Planung durchführenð In diesem Prozess entwickelt der Product Owner mit Unterstützung des 

Scrum-Teams die anfängliche Release-Planung, die den Business Stakeholdernn mitgeteilt und mit ihnen geteilt 

wird. Es wird davon ausgegangen, dass die iterative Natur von Scrum zukünftige Anpassungen des Release 

Plans erforderlich machen kann. Die Länge der einzelnen Sprints wird ebenfalls in diesem Prozess festgelegt. 
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Abbildung 8-1: Überblick über die Initiierungsphase 

8.1 Projektvision erstellen 

 INPUTS 
1. Project Business Case* 
2. Testprojekt 
3. Konzeptnachweis 
4. Unternehmensvision 
5. Unternehmensmission 
6. Marktstudie 
7. Empfehlungen des Scrum Guidance 

Body 
 
HILFSMITTEL 
1. Projektvisions-Meeting* 
2. JAD-Sitzungen 
3. SWOT- Analyse 
4. Lückenanalyse 
 
OUTPUTS 
1. Identifizierter Product Owner* 
2. Projektvisionserklärung* 
3. Projektauftrag 
4. Projektbudget 

INPUTS 
1. Product Owner* 
2. Projektvisionserklärung* 
3. Personalanforderungen 
4. Verfügbarkeit und Zusage des  
5. Organisatorische Ressourcen-Matrix 
6. Fähigkeiten-Anforderungs-Matrix 
7. Empfehlungen des Scrum Guidance 

Body 
 
HILFSMITTEL 
1. Auswahlkriterien* 
2. Expertise der Personalabteilung 
3. Ausbildung 
4. Ressourcenkosten 
 
OUTPUTS 
1. Identifizierter Scrum Master* 
2. Indentifizierte(r) Business Stakeholder* 

8.2 Scrum Master und Business 
Stakeholder identifizieren 

INPUTS 
1. Product Owner* 
2. Scrum Master* 
3. Projectvisionserklärung* 
4. Personalanforderungen 
5. Verfügbarkeit und Zusage des 

Personals  
6. Organisations-Ressourcen-Matrix 
7. Fähigkeiten-Anforderungs-Matrix 
8. Ressourcenanforderungen 
9. Empfehlungen des Scrum Guidance 

Body 
 

HILFSMITTEL 
1. Auswahlkriterien für dea Scrum Team* 
2. Expertise der Personalabteilung 
3. Personalkosten 
4. Ausbildung 
5. Ressourcenkosten 
 
OUTPUTS 
1. Identifiziertes Scrum Team* 
2. Back-ups  
3. Kollaborationsplan 
4. Team-Building Plan  

8.3 Scrum Team bilden 

INPUTS 
1. Scrum Kernteam* 
2. Projektvisionserklärung* 
3. Business Stakeholder 
4. Genehmigte Change Requests 
5. Nicht-genehmigte Change Requests 
6. Gesetze und Regularien 
7. Geltende Verträge 
8. Vorhergehende Projektinformation 
9. Empfehlungen des Scrum Guidance 

Body 
 
HILFSMITTEL 
 
1. Anwender-Gruppen Meetings* 
2. User Story Workshops 
3. Focus Group Meetings 
4. Nutzer- und Kundeninterviews 
5. Fragebögen 
6. Methoden der Risikoidentifikation 
7. Expertise des Scrum Guidance Body 
8. Scrum Projekttool 
 
OUTPUTS 
1. Epic(s)* 
2. Personas* 
3. Genehmigte Changes 
4. Identifizierte Risiken 

8.4 Epic(s) entwickeln 

INPUTS 
1. Scrum Kernteam* 
2. Epic(s)* 
3. Personas* 
4. Business Stakeholder 
5. Projektvisionserklärung 
6. Geschäftliche Anforderung 
7. Genehmigte Change Requests 
8. Identifizierte Risiken 
9. Geltende Verträge 
10. Empfehlungen des Scrum Guidance 

Body 
 
HILFSMITTEL 
 
1. Methoden zur Priorisierung* 
2. User Story Workshops 
3. Methoden zur Risikobewertung 
4. Einschätzung des Projektwerts 
5. Methoden zur Abschätzung 
6. Bestimmung von Abhängigkeiten 
7. Expertise des Scrum Guidance Body 
8. Scrum Projekttool 
 
OUTPUTS 
1. Priorisiertes Produkt Backlog* 
2. Done-Kriterien* 
3. Definition von Ready 
4. High-Level Abschätzungen für Epics 
5. Abhängigkeiten 

8.5 Priorisiertes Produkt 
Backlog erstellen 

INPUTS 
1. Scrum Kernteam* 
2. Business Stakeholder* 
3. Projektvisionserklärung* 
4. Priorisiertes Produkt Backlog* 
5. Done-Kriterien* 
6. Geschäftliche Anforderungen 
7. Feiertagskalender 
8. Empfehlungen des Scrum Guidance 

Body 
9. High-Level Abschätzungen für Epics 
 
HILFSMITTEL 
 
1. Release-Planungs Sessions * 
2. Methoden zur Priorisierung von 

Releases* 
3. Scrum Projekttool 
 
OUTPUTS 
 
1. Release-Planung* 
2. Länge des Sprints* 
3. Zielkunden für das Release 
4. Verfeinertes Priorisiertes Produkt 

Backlog 

 

8.6 Release-Planung 
durchführen 
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Abbildung 8-2 unten zeigt die verbindlichen Inputs, Hilfsmittel und Outputs für Prozesse in Initiierungsphase. 

 

 

Abbildung 8-2: Überblick über die Initiierungsphase (Kernpunkte) 

 

 
 
 

 

 
 

 

 

 

  

8.1 Projektvision erstellen 

INPUTS 
1. Project Business Case* 
 
HILFSMITTEL 
1. Projektvisions-Meeting* 
 
OUTPUTS 
1. Identifizierter Product Owner* 
2. Projektvisionserklärung* 

INPUTS 
1. Product Owner* 
2. Projektvisionserklärung* 
 
HILFSMITTEL 
1. Auswahlkriterien* 
 
OUTPUTS 
1. Identifizierter Scrum Master* 
2. Indentifizierte(r) Business 

Stakeholder* 

8.2 Scrum Master und 
Stakeholder identifizieren 

INPUTS 
1. Product Owner* 
2. Scrum Master* 
3. Projectvisionserklärung* 

 
HILFSMITTEL 
1. Auswahlkriterien für das Scrum 

Team* 
 
OUTPUTS 
1. Identifiziertes Scrum Team * 

8.3 Scrum Team bilden 

INPUTS 
1. Scrum Kernteam* 
2. Projektvisionserklärung* 
 
HILFSMITTEL 
1. Anwender-Gruppen Meetings* 

 
OUTPUTS 
1. Epic(s)* 
2. Personas* 

8.4 Epic(s) entwickeln 

INPUTS 
1. Scrum Kernteam* 
2. Epic(s)* 
3. Personas* 
 
HILFSMITTEL 
1. Methoden zur Priorisierung* 
 
OUTPUTS 
1. Priorisiertes Produkt Backlog* 
2. Done-Kriterien* 

8.5 Priorisiertes Produkt 
Backlog erstellen 

INPUTS 
1. Scrum Kernteam* 
2. Business Stakeholder* 
3. Projektvisionserklärung* 
4. Priorisiertes Produkt Backlog* 
5. Done-Kriterien* 
 
HILFSMITTEL 
1. Release-Planungs Sessions * 
2. Methoden zur Priorisierung von 

Releases* 
 
OUTPUTS 
1. Release-Planung* 
2. Länge des Sprints* 

8.6 Release-Planung 
durchführen 
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1. Project Business Case* 
2. Testprojekt 
3. Konzeptnachweis 
4. Unternehmensvision 
5. Unternehmensmission 
6. Marktstudie  
7. Empfehlungen des Scrum 

Guidance Body 
 

1. Projektvisions-Meeting* 
2. JAD-Sitzungen 
3. SWOT- Analyse 
4. Lückenanalyse 

 

1. Identifizierter Product 
Owner* 

2. Projektvisionserklärung* 
3. Projektauftrag 
4. Projektbudget 

 

8.1 Projektvision Erstellen 
 
8.1 Projektvision erstellenðIn diesem Prozess wird der Product Owner identifiziert. Der Product Owner erstellt 

dann auf Basis des Business Cases für das Projekt eine Projektvision, die als Inspiration und Richtschnur für das 

gesamte Projekt dient.  

 
Abbildung 8-3 zeigt um die Inputs, Hilfsmittel und Outputs für Projektvision Erstellen Prozess.  

 

 
 

 

 

 

Abbildung 8-3: Projektvision erstellenðInputs,  Hilfsmittel und Outputs 

 

 

 

 

 

 

 

 Hinweis: Sternchen (*) bezeichnen einen verbindlichen Input, Hilfsmittel oder Output für den entsprechenden Prozess 
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Abbildung 8-4: Projektvision erstellenðDatenflussdiagramm 
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 Inputs  
 

8.1.1.1 Projekt  Business Case* 

 
Das Projekt beginnt mit der Vorstellung des Projekt Business Cases vor den Business Stakeholdernn und den 

Sponsoren. Die Business Stakeholdern verstehen die zu erwartenden Geschäftsvorteile des Projekts, und die 

Sponsoren bestätigen, dass sie die finanziellen Ressourcen für das Projekt bereitstellen werden.  

Ein Business Case kann sowohl ein gut strukturiertes Dokument als auch einfach eine mündliche Aussage sein, 

wenn diese die Gründe für die Initiierung des Projektes ausdrücken. Er kann sowohl formal und umfangreich als 

auch formlos und kurz gehalten sein. Unabhängig vom Format enthält er oft wesentliche Informationen über den 

Hintergrund des Projekts, die beabsichtigten Geschäftsziele und die gewünschten Ergebnisse, einen Bericht über 

die SWOT- und Lückenanalyse, eine Liste der identifizierten Risiken und Schätzungen zu Zeit, Aufwand und 

Kosten. Der Business Case für das Projekt sollte auch alle relevanten externen Faktoren berücksichtigen, z. B. 

gesetzliche Vorschriften, behördliche Auflagen, Datenschutzbelange und so weiter. 

 

8.1.1.2 Testprojekt  

 
Falls möglich, kann eine kleinformatige Demonstration oder ein Testprojekt als Experiment durchgeführt werden, 

um Funktionsfähigkeit, Zeit, Kosten, Risiken und andere mögliche Ergebnisse des eigentlichen Projekts 

vorherzusagen und einzuschätzen. Dies hilft dabei, das praktische Umfeld zu bewerten und die eigentliche 

Projektentwicklung vor der Initiierung des vollen Projektes anzuleiten.  

 

8.1.1.3 Konzeptnachweis  

 
Ein Konzeptnachweis demonstriert und verifiziert, dass die Idee hinter dem gegenwärtigen Projekt potentiell in 

der realen Welt realisierbar ist. Er ist, oft in Form eines Prototyps, daraufhin entwickelt worden, die finanzielle und 

technische Realisierbarkeit festzustellen, beim Verstehen von Anforderungen zu helfen, und die Zuordnung von 

Entwicklungsentscheidungen in der Frühphase des Projekts zu unterstützen. Allerdings muss der 

Konzeptnachweis nicht zwingend die eigentlichen zu liefernden Ergebnisse des Projektes repräsentieren.  

 

8.1.1.4 Unternehmensvision  

 
Das Verstehen der Unternehmensvision hilft dem Projekt, seinen Fokus auf die Ziele der Organisation und das 

zukünftige Potential des Unternehmens zu richten. Der Product Owner kann aus der Unternehmensvision 

Richtlinien und Anweisungen entnehmen und daraus die Projektvisionserklärung entwickeln. 
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8.1.1.5 Unternehmensmission 

 

Die Unternehmensmission stellt einen Rahmen für die Formulierung der Unternehmensstrategien bereit und leitet 

den gesamten Entscheidungsfindungsprozess des Unternehmens an. Die Projektvision muss so ausgearbeitet 

werden, dass ihre Erfüllung der Organisation bei der Erfüllung ihrer Mission hilft. 

 

8.1.1.6 Marktstudie  

 
Marktstudie bezieht sich auf organisierte(n) Erforschung, Sammlung, Abgleich und Analyse von Daten, welche 

mit den Kundenwünschen für ein Produkt zusammenhängen. Sie beinhaltet oft ausführliche Daten über 

Markttrends, Marktaufteilung, und Marketing Abläufe. Eine Marktstudie kann darüber hinaus auch eine 

analytische Studie der Konkurrenten beinhalten, welche ein besseres Verständnis für die Stärken und 

Schwächen der Konkurrenten ermöglicht, und den Entscheidungsträgern bei der Entwicklung von besser 

positionierten Produkten helfen kann. 

 

8.1.1.7 Empfehlungen des Scrum Guidance Body  

 
Der Scrum Guidance Body (SGB) ist eine ist eine optionale Rolle. Er besteht üblicherweise aus einer Gruppe von 

Dokumenten und/oder einer Gruppe von Experten, welchle typischerweise an der Definition von Zielen im Bezug 

auf Qualität, staatliche Vorgaben, Sicherheit und andere organisatorische Schlüsselparameter beteiligt sind. 

Diese Ziele stellen Richtlinien für die Arbeit des Product Owners, des Scrum Masters und des Scrum Teams 

bereit. Der Scrum Guidance Body kann auch dabei helfen, bewährte Verfahren zu sammeln und darzustellen, 

welche bei allen Scrum Projekten der Organisation genutzt werden sollten.  

Der Scrum Guidance Body trifft keine Entscheidungen in Bezug auf das Projekt. Stattdessen fungiert er als 

ratgebende oder leitende Struktur für alle Hierarchie-Ebenen der Projektorganisation - das Portfolio, das 

Programm und das Projekt.  Scrum Teams haben die Möglichkeit, den Scrum Guidance Body wenn nötig um Rat 

zu fragen.  

Es ist wichtig, sicherzustellen, dass die Projektvision sich mit den Empfehlungen deckt, welche von Scrum 

Guidance Body bereitgestellt werden, und dass die Prozesse allen Standards und Richtlinien entsprechen, die 

vom Scrum Guidance Body festgelegt werden. 
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 Hilfsmittel  
 

8.1.2.1 Projektvisions-Meeting* 

 
Ein Projektvisions-Meeting ist ein Treffen der Programm Business Stakeholdern, des Programm Product Owners, 

und des Programm Scrum Masters. Es hilft bei der Identifizierung von Geschäftsumfeld, von geschäftlichen 

Anforderungen und den Erwartungen der Business Stakeholdern, um eine effektive Projektvisionserklärung zu 

entwickeln. Scrum baut auf enge Einbindung und Zusammenarbeit aller geschäftlichen Repräsentanten, um ihre 

Zustimmung zum Projekt zu erhalten und einen größeren Wert zu liefern. 

 

8.1.2.2 JAD Sitzungen  

 
Eine Joint Application Design (JAD)-Sitzung ist eine Methode zur Sammlung von Anforderungen. Sie ist ein sehr 

strukturierter moderierter Workshop, der das Erstellen einer Projektvision beschleunigt, in dem es den Business 

Stakeholdernn und anderen Entscheidungsträgern ermöglicht, im Bezug auf den Umfang, die Ziele und andere 

Aspekte eines Projektes zu einem Konsens zu gelangen. 

Die Sitzung besteht aus Methoden zur Verbesserung der Anwenderbeteiligung, Beschleunigung der Entwicklung 

und Verbesserung der Spezifikationen. Relevante Programm Business Stakeholdern, Programm Product Owner, 

Program Scrum Master und Chief Product Owner können sich treffen, um die erwünschten Geschäftsergebnisse 

zu umreißen und zu analysieren und ihre Vision für das Scrum Projekt zu verdeutlichen. 

 

8.1.2.3 SWOT-Analyse  

 

SWOT ist eine strukturierte Methode der Projektplanung, welche dabei hilft, die Stärken, Schwächen, 

Gelegenheiten und Gefahren im Bezug auf ein Projekt zu bewerten. Diese Art der Analyse hilft bei der 

Identifizierung sowohl von internen als auch externen Faktoren, die sich auf das Projekt auswirken können. 

Stärken und Schwächen sind interne Faktoren, Gelegenheiten und Gefahren externe Faktoren. Das Identifizieren 

dieser Faktoren hilft den Business Stakeholdernn und Entscheidungsträgern die Prozesse, Hilfsmittel und 

Methoden festzulegen, welche zum Erreichen der Projektziele angewandt werden. Das Durchführen einer 

SWOT-Analyse ermöglicht die frühe Identifikation von Prioritäten, möglichen Veränderungen, und Risiken.  

 

8.1.2.4 Lückenanalyse  

 
Die Lückenanalyse ist eine Methode zum Vergleich des gegenwärtigen, tatsächlichen Zustands mit einem 

gewünschten Zustand. Bei einer Organisation umfasst dies die Feststellung und Dokumentation der Differenz 

zwischen den gegenwärtigen Geschäftsfähigkeiten und den am Ende erwünschten Fähigkeiten. Ein Projekt wird 

üblicherweise initiiert, um die Organisation in einen gewünschten Zustand zu versetzen, sodass eine 

Lückenanalyse den Entscheidungsträgern dabei hilft, die Bedürfnisse für ein Projekt festzustellen. 
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Die Hauptschritte einer Lückenanalyse sind in Abbildung 8-5 wiedergegeben. 

 

 

 
Abbildung 8-5: Der Vorgang der Lückenanalyse     

 

 Outputs  
 

8.1.3.1 Identifizierter Product Owner* 

 
Eines der Ergebnisse dieses Prozesses ist die Identifikation des Product Owners. Der Product Owner ist dafür 

verantwortlich, dass der maximale Geschäftswert des Projekts erreicht wird. Sie/er ist auch dafür verantwortlich, 

Kundenanforderungen zu formulieren und die geschäftliche Rechtfertigung des Programms zu erhalten. Der 

Product Owner vertritt die Stimme des Kunden. 

Die Rolle des Product Owners ist detaillierter in Abschnitt 3.4 beschrieben.  

 

8.1.3.2 Projektvisionserklärung* 

 
Das Schlüsselergebnis des Prozesses Projektvision erstellen ist eine klar strukturierte Projektvisionserklärung. 

Eine gute Projektvision erklärt die Geschäftsbedürfnisse, die das Projekt befriedigen soll, anstatt zu beschreiben, 

wie es diese befriedigt. 

Die Projektvisionserklärung sollte nicht allzu spezifisch sein und Raum für Flexibilität bieten. Es ist möglich, dass 

das gegenwärtige Verständnis des Projekts auf Annahmen basiert, welche sich im Verlaufe des Projektes 

ändern, weshalb es wichtig ist das die Projektvision flexibel genug ist, um diese Veränderungen zu umfassen. 

Die Projektvision sollte sich mit dem Problem und nicht mit der Lösung befassen. 

 

ÅBestehende Prozesse

ÅBestehende Geschäftsfähigkeiten

ÅProzess zur Erlangung des 
erwünschtem Ergebnisses

ÅAngestrebte Geschäftsfähigkeiten

ÅDie Lücke

Identifizieren

ÅDie Mittel zur Füllung der Lücke

ÅPriorisierte Fähigkeiten zur 
Überbrückung der Lücke

Entwickeln
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8.1.3.3 Projektauftrag  

 
Ein Projektauftrag ist eine offizielle Aussage zu erwünschten Zielen und Ergebnissen eines Projekts. In vielen 

Organisationen ist der Projektauftrag das Dokument, dass das Projekt offiziell und förmlich autorisiert, und dem 

Team damit die schriftliche Genehmigung zum Beginn der Projektarbeit gibt. 

 

8.1.3.4 Projektbudget  

 
Das Projektbudget ist ein finanzielles Dokument, welches die Kosten für Menschen, Materialien, und andere 

damit verbundene Ausgaben bei einem Projekt beinhaltet. Das Projektbudget wird typischerweise von den 

Sponsoren abgesegnet, um sicherzustellen, dass genügend Gelder verfügbar sind. Nach der Absegnung fällt das 

regelmäßige Management des Projektbudgets an den Product Owner und den Scrum Master, um so 

abzusichern, dass Arbeitskräfte und andere Ressourcen, welche vom Projekt benötigt werden, verfügbar sind. 
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1. Product Owner* 
2. Projektvisionserklärung* 
3. Personalanforderungen 
4. Verfügbarkeit und Zusage des 

Personals 
5. Organisatorische Ressourcen-

Matrix 
6. Fähigkeiten-Anforderungs-

Matrix 
7. Empfehlungen des Scrum 

Guidance Body 

 
 

1. Auswahlkriterien* 
2. Expertise der 

Personalabteilung 
3. Ausbildung 
4. Ressourcenkosten 

 

1. Identifizierter Scrum Master* 

2. Indentifizierte(r) Business 
Stakeholder* 

 

8.2 Scrum Master und Business Stakeholdern Identifizieren 
 
In diesem Prozess wird der Scrum Master anhand spezifischer Auswahlkriterien bestimmt, mit denen die für 

diese wichtige Rolle erforderlichen Soft Skills und Scrum-Kenntnisse effektiv bewertet werden können. Darüber 

hinaus werden während dieses Prozesses auch die Business Stakeholdern ermittelt. 

Abbildung 8-6 zeigt um so Inputs, Hilfsmittel und Outputs für Scrum Master und Business Stakeholdern 

Identifizieren Prozess. 

 

 
Abbildung 8-6: Scrum Master und Business Stakeholdern identifizierenñðInputs,  Hilfsmittel und Outputs 

       

      
 Hinweis: Sternchen (*) bezeichnen einen verbindlichen Input, Hilfsmittel oder Output für den entsprechenden Prozess 
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Abbildung 8-7: Scrum Master und Business Stakeholdern IdentifizierenñðDatenflussdiagramm 
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 Inputs  
 

8.2.1.1 Product Owner* 

 
Siehe Abschnitt 8.1.3.1. 

 

8.2.1.2 Projektvisionserklärung* 

 
Siehe Abschnitt 8.1.3.2. 

 

8.2.1.3 Personalanforderungen 

 
Die Festlegung der erforderlichen Fähigkeiten des Scrum Masters ist einer der ersten Schritte, die durchgeführt 

werden müssen, bevor ein Scrum Team vollständig gebildet werden kann (siehe Prozess 8.3). Es ist wichtig, die 

Rolle und die Verantwortlichkeiten der Scrum Master Position sowie die gewünschten Kenntnisse und 

Fähigkeiten zu dokumentieren, die für den Erfolg eines Projekts erforderlich sind Normalerweise arbeitet der 

Product Owner mit der Personalabteilung oder anderen relevanten internen Business Stakeholdernn zusammen, 

um die Rollenbeschreibung des Scrum Masters festzulegen und abzuschließen. 

Außerdem werden die wichtigsten Business Stakeholdern identifiziert und ihre Rolle im Projekt geklärt. 
 

8.2.1.4 Verfügbarkeit und Zusage des Personals 

 
Vor der Auswahl des Scrum Masters und der Business Stakeholdern muss deren Verfügbarkeit verifiziert 

werden. Nur Teammitglieder, welche verfügbar sind und sich dem Projekt voll verschreiben können sollten 

ausgewählt werden. Die Verfügbarkeit und Zusage des Personals wird üblicherweise in Form eines Kalenders 

dokumentiert, der anzeigt, wann menschliche Ressourcen für die gesamte Aktivphase des Projekts verfügbar 

sind. 

Um effektiv agieren zu können, sollten Scrum Teams idealerweise sechs bis zehn Mitglieder haben; das 

Ersetzen von Personen oder Austauschen von Teammitgliedern ist in Scrum Kernteam nicht ratsam. Deshalb ist 

es wichtig, im Scrum Kernteam Personen zu haben, welche verfügbar sind und sich dem Projekt voll 

verschreiben können. 
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8.2.1.5 Organisatorische Ressourcen-Matrix 

 
Die Organisatorische Ressourcen-Matrix ist eine hierarchische Wiedergabe einer Kombination aus funktionaler 
Organisationsstruktur und projektspezifischer Organisationsstruktur. Matrix-Organisationen bringen 
Teammitglieder aus unterschiedlichen funktionalen Abteilungen in das Projekt ein, wie beispielsweise aus der 
Informationstechnologie sowie der Finanz-, Marketing, Verkaus-, Produktions- und anderer Abteilungen ï und 
erzeugen damit funktionsübergreifende Teams. 
 
Teammitglieder in einer Matrix-Organisation erfüllen zwei Ziele ï Funktionalität und Projektbezug. 

Teammitglieder werden bei projektbezogenen Aktivitäten durch den Product Owner angeleitet, während die 

funktionellen Manager ihre Arbeit im Bezug auf ihre Abteilungen durchführen, in dem sie  beispielsweise 

Leistungsbewertungen durchführen und Urlaub genehmigen. 

 

8.2.1.6 Fähigkeiten-Anforderungs-Matrix 

 
Die Fähigkeiten-Anforderungs-Matrix, auch als Kompetenzrahmen bekannt, wird verwendet, um 

Fähigkeitsdefizite und die Anforderungen für die Weiterbildung der Teammitglieder einzuschätzen. Eine 

Fähigkeiten-Matrix verzeichnet die Fähigkeiten, Möglichkeiten und das Interesse der Teammitglieder an der 

Nutzung dieser Fähigkeiten und Möglichkeiten für ein Projekt. Anhand der Matrix kann die Organisation jedes 

Fähigkeitsdefizit eines Teammitglieds einschätzen und die Angestellten identifizieren, welche Weiterbildung in 

spezifischen Bereichen oder Kompetenzen benötigen. 

 

8.2.1.7 Empfehlungen des Scrum Guidance Body  

 
Siehe Abschnitt 8.1.1.11.  

 

 Hilfsmittel   
 

8.2.2.1 Auswahlkriterien*  

 
Die Auswahl von passenden Scrum Master(n) und die Identifizierung relevanter Business Stakeholdern ist von 

essentieller Bedeutung für den Erfolg eines jeden Projekts. In einigen Projekten kann es hierbei 

Voraussetzungen geben, welche bestimmte Teammitglieder auf ihre Rollen festlegt. 

Wenn es die Möglichkeit der Auswahl eines Scrum Masters gibt, lauten die wichtigen Auswahlkriterien wie folgt: 

1. Fähigkeiten zur ProblemlösungïDies ist eine der wichtigsten Kriterien bei der Auswahl des Scrum 

Masters. Der Scrum Master sollte die nötigen Fähigkeiten und die nötige Erfahrung haben, um jegliche 

Impedimente für das Team zu beseitigen. 
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2. VerfügbarkeitðDer Scrum Master sollte verfügbar sein, um die verschiedenen Meetings, darunter das 

Release-Planungs Meeting, das tägliche Standup Meeting und andere sprintbezogene Meetings 

abzuhalten 

3. EinsatzwilleðDer Scrum Master sollte mit vollem Einsatz dafür sorgen, dass das Scrum Team mit 

einem förderlichen Arbeitsumfeld versehen ist, um die erfolgreiche Durchführung des Scrum-Projekts zu 

gewährleisten. 

4. Unterstützende Führung-StilðAbschnitt 3.10.4.1 bietet hierzu weitere Details  

 
Beim Identifizieren der Business Stakeholdern ist es wichtig zu beachten, dass Business Stakeholdern die 

Gesamtheit der Kunden, Anwender und Sponsoren sind, welche sich regelmäßig mit dem Product Owner, dem 

Scrum Master und dem Scrum Team in Verbindung setzt, um Vorgaben zu liefern und die Erzeugung des 

Produkts des Projekts zu leiten. Die Business Stakeholdern beeinflussen das Projekt während seiner gesamten 

Aktivphase. 

 

8.2.2.2 Expertise der Personalabteilung 

 
Expertise von den Personalmanagern (Human Resource Managers)  kann bei der Identifikation des Scrum 

Masters und der Business Stakeholdern wertvoll sein. Die Personalabteilung besitzt spezialisiertes Wissen über 

die Arbeitnehmer einer Organisation und verschiedene Methoden, welche mitunter dabei helfen können, den 

Scrum Master und die Business Stakeholdern zu identifizieren. 

 

8.2.2.3 Ausbildung 

 
Scrum unterscheidet sich radikal von den traditionellen Methoden des Projektmanagements. Es kann sein, dass 

Teammitglieder nicht immer das benötigte Wissen oder die Fähigkeiten besitzen, um in einer Scrum-Umgebung 

zu arbeiten. Der Product Owner sollte die Notwendigkeit von Weiterbildung der potentiellen Teammitglieder 

einschätzen und diese Weiterbildung ermöglichen, um Wissenslücken im Team zu beseitigen. Der Product 

Owner ist normalerweise für die Bewertung und Auswahl der Teammitglieder verantwortlich, aber spricht dies 

häufig mit dem Scrum Master ab, welcher zusätzliches Wissen über die Ressourcen dank seiner Arbeit an 

anderen Projekten besitzen kann. 

Angemessenes Training sollte für die Mitgliedern des Scrum Teams sowohl vor Beginn der Arbeit als auch 

während der Arbeit an den Projekten bereitgestellt werden. Mitglieder des Scrum Teams sollten bereit sein, 

voneinander und von erfahreneren Personen im Team zu lernen.  
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8.2.2.4 Ressourcenkosten 

 
Eine der primären Überlegungen bei Auswahl des Personals steht in Verbindung mit der Abwägung zwischen 

Erfahrung und Gehaltskosten. Es gibt andere personenbezogene Faktoren, die die Kosten beeinflussen, welche 

mitunter ebenfalls berücksichtigt werden müssen. Idealerweise sollten Scrum Master, Teammitglieder und 

Business Stakeholdern nahe beieinander arbeiten, sodass sie regelmässig und leicht miteinander kommunizieren 

können. Wenn dieses nicht möglich ist, und es verteilte Teams gibt, müssen zusätzliche Ressourcen zur 

Unterstützung von Kommunikationswegen, dem Verständnis von  kulturellen Verschiedenheiten, der 

Synchronisation von Arbeit und der Verteilung von Wissen bereit gestellt werden. 

 

 Outputs  
 

8.2.3.1 Identifizierter Scrum Master* 

 
Der Scrum Master ist ein Moderator und ñdienender Leaderò, der sicherstellt, dass das Scrum Team zur 

erfolgreichen Fertigstellung des Projekts mit einer Umgebung versorgt wird, die dem erfolgreichen Abschluss des 

Projekts förderlich ist. Der Scrum Master leitet an, moderiert und lehrt die Scrum-Praktiken allen am Projekt 

Beteiligten; beseitigt Impedimente für das Team; und stellt sicher dass die Scrum Prozesse richtig angewendet  

werden. Es ist die Aufgabe des Product Owners, den Scrum Master für ein Scrum Projekt auszuwählen. 

Die Rolle des Scrum Masters ist detaillierter in Abschnitt 3.4 beschrieben.  

 

8.2.3.2 Identifizierte(r) Business Stakeholdern* 

 
Business Stakeholdern, ein Sammelbegriff, der Kunden, Anwender und Sponsoren umfasst, setzen sich 

regelmäßig mit dem Scrum Kernteam in Verbindung und beeinflussen das Projekt während des gesamten 

Prozesses der Produktentwicklung. Die Business Stakeholdern sind diejenigen, für die das Projekt 

gemeinschaftliche Vorteile generiert. 

Die Rolle des Business Stakeholderns wird in Abschnitt 3.3.2 beschrieben. 
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1. Product Owner* 
2. Scrum Master* 
3. Projektvisionserklärung* 
4. Personalanforderungen 
5. Verfügbarkeit und Zusage des 

Personals 
6. Organisatorische Ressourcen-

Matrix 
7. Fähigkeiten-Anforderungs-Matrix 
8. Ressourcenanforderungen 
9. Empfehlungen des Scrum 

Guidance Body 

 

1. Auswahlkriterien für das Scrum 
Team* 

2. Expertise der Personalabteilung 
3. Personalkosten 
4. Ausbildung 
5. Ressourcenkosten 
 

1. Identifiziertes Scrum Team* 
2. Back-ups 
3. Kollaborationsplan 
4. Team-Building-Plan 

 

8.3 Scrum Team bilden 
 
In diesem Prozess werden die Mitglieder des Scrum-Teams auf der Grundlage der Fähigkeiten ermittelt, die für 

die Fertigstellung der Projektleistungen erforderlich sind, sowie unter Berücksichtigung der Verfügbarkeit, der 

Kosten und der Soft Skills, die für die Mitglieder eines Scrum-Teams wichtig sind. Üblicherweise ist der Product 

Owner für die Auswahl der Teammitglieder verantwortlich, doch oft geschieht dies in Zusammenarbeit mit dem 

Scrum Master.  

Abbildung 8-8 zeigt Inputs, Hilfsmittel und Outputs für den Scrum Team Bilden Prozess. 

 

 
 

 

 
Abbildung 8-8: Scrum Team bildenðInputs, Hilfsmittel und Outputs 

       

   
 Hinweis: Sternchen (*) bezeichnen einen verbindlichen Input, Hilfsmittel oder Output für den entsprechenden Prozess 
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Abbildung 8-9: Scrum Team bildenðDatenflussdiagramm 
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 Inputs  
 

8.3.1.1 Product Owner* 

 
Siehe Abschnitt 8.1.3.1. 

 

8.3.1.2 Scrum Master* 

 
Siehe Abschnitt 8.2.3.1. 

 

8.3.1.3 Projektvisionserklärung* 

 
Siehe Abschnitt 8.1.3.2. 

 

8.3.1.4 Personalanforderungen 

 
Siehe Abschnitt 8.2.1.8. 

 

8.3.1.5 Verfügbarkeit und Zusage des Personals  

 
Siehe Abschnitt 8.2.1.9. 

 

8.3.1.6 Organisatorische Ressourcen-Matrix 

 
Siehe Abschnitt 8.2.1.10. 

 

8.3.1.7 Fähigkeiten-Anforderungs-Matrix 

 
Siehe Abschnitt 8.2.1.11. 
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8.3.1.8 Anforderungen an Ressourcen  

 
Diese Anforderungen beinhalten sämtliche Ressourcen (mit Ausnahme von Menschen), welche vom Scrum 

Team benötigt werden, um effektiv zu funktionieren. Diese Ressourcen beinhalten Büro-Infrastruktur, 

Treffpunkte, Arbeitsmaterial, das Scrumboard etc. Im Falle von virtuellen Teams müssen weitere Ressourcen wie 

Kollaborations Hilfsmittel, Videokonferenz-Systeme, Dokumentenmanagementsystemen, 

Übersetzungsdienstleitungen etc. in Betracht gezogen werden. 

 

8.3.1.9 Empfehlungen des Scrum Guidance Body  

 
Siehe Abschnitt 8.1.1.11. 

 

 Hilfsmittel  
 

8.3.2.1 Auswahlkriterien für das Scrum Team* 

 
Das Scrum Team ist der Kern eines jeden Scrum Projekts und das Zusammenziehen der richtigen 

Teammitglieder ist wichtig für die erfolgreiche Fertigstellung des Scrum Projekts. Mitglieder des Scrum Team sind 

Allrounder-Speziallisten in dem Sinne, dass sie Wissen aus einer Vielzahl von Bereichen haben und in 

mindestens einem Bereich Experten sind. Über ihre Expertise zur Materie hinaus sind es die Sozialkompetenzen 

der Teammitglieder, die den Erfolg eines Selbst-organisierenden Teams ausmachen. 

Ideale Mitglieder eines Scrum Teams sind unabhängig, eigenmotiviert, kundenorientiert, verantwortungsbewusst, 

und gemeinschaftsorientiert. Das Team sollte in der Lage sein, ein Umfeld des unabhängigen Denkens und der 

gemeinschaftlichen Entscheidungsfindung zu fördern und aus dieser Struktur ein Maximum an Vorteilen zu 

ziehen. 

 

8.3.2.2 Expertise der Personalabteilung 

 
Expertise von den Personalmanagern (Human Resource Managers)  kann bei der Formierung eines Scrum 

Teams wertvoll sein. Die Personalabteilung besitzt spezialisiertes Wissen über die Arbeitnehmer einer 

Organisation und verschiedene Methoden, welche mitunter dem Product Owner, Scrum Master und den 

Sponsoren dabei helfen können, die richtigen Teammitglieder zu identifizieren. 
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8.3.2.3 Personalkosten 

 
Alle Kosten, welche mit den Personalanforderungen verbunden sind, müssen bewertet, analysiert, genehmigt, 

und ins Budget aufgenommen werden. 

 

8.3.2.4 Ausbildung 

 
Es kann sein, dass Teammitglieder nicht immer das benötigte Wissen oder die Fähigkeiten besitzen, um 

spezielle Aufgaben auszuführen. Der Product Owner und/oder Scrum Master sollte den Schulungsbedarf 

potenzieller Teammitglieder ermitteln. Sobald die Kandidaten ausgewählt sind, sollte für alle festgestellten 

Fähigkeits- oder Wissenslücken die entsprechende Schulung angeboten werden.  

Für eine tatsächlich effektive Umsetzung von Scrum ist es notwendig, dass es ein klares Bewusstsein innerhalb 

der Organisation für die Prinzipien und Werte von Scrum gibt. Dieses Bewusstsein wird bei der erfolgreichen 

Umsetzung von Scrum helfen. Das Scrum Team muss für die Praktiken von Scrum sensibilisiert und ausgebildet 

werden, und der Scrum Master sollte dabei die Rolle des Trainers für das Team übernehmen. Da die Planung 

eines Sprints ein wesentlicher Erfolgsfaktor ist, wird die Ausbildung den Teams zu verstehen helfen, wie 

erreichbare Ziele für einen Sprint zu besprechen und zu identifizieren sind. 

Der Scrum Master muss das Beste aus dem Scrum Team holen, indem er es während des 

Entwicklungsprozesses motiviert und anleitet. Mittels des Trainings und der Ausbildung der Teammitglieder kann 

der Scrum Master bei der Klarstellung von Angelegenheiten und Herausforderungen helfen, die diesen 

begegnen. Normalerweise werden jegliche Angelegenheiten und Konflikte, welche innerhalb des Teams 

auftreten, von diesem mit der Unterstützung und dem Training des Scrum Masters, wenn dies benötigt wird, 

gelöst. Der Scrum Master sollte Angelegenheiten wie niedrige Moral oder Mangel an Koordination innerhalb des 

Teams addressieren. Sie/er ist verantwortlich für das Beseitigen von Impedimenten für das Team. Wenn nötig, 

wird der Scrum Master externe Probleme und Impedimente an das Management zur Lösung und Beseitigung 

weitergeben. 

Weiterbildung und Weiterbildungskosten werden auch beim Prozess zur Identifizierung von Scrum Master und 

Business Stakeholdern identifizieren in Abschnitt 8.2.2.3 behandelt.  

 

8.3.2.5 Ressourcenkosten 

 
Die Kosten, die in Zusammenhang mit non-personellen Anforderungen entstehen, müssen eingeschätzt, 

analysiert, bewilligt und ins Budget aufgenommen werden. Eine Resource ist im Rahmen eines Projekts alles, 

was zur Durchführung der Aufgabe oder Aktivität genutzt wird; dies umfasst unter anderem (aber nicht nur) 

Ausrüstung, Material, Arbeit, externe Dienstleistungen und Räumlichkeiten.  
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8.3.2.6 Scrum Projekttool 

 
Siehe Abschnitt 2.5.3.1. 

 

 Outputs  
 

8.3.3.1 Identifiziertes Scrum Team* 

 
Das Scrum Team, mitunter auch als Entwicklungsteam bezeichnet, ist eine Gruppe oder ein Team von Personen, 

welche dafür verantwortlich sind, die geschäftlichen Anforderungen nach der Spezifikation des Product Owners 

zu verstehen, die User Storys abzuschätzen, und schließlich die zu liefernden Ergebnisse des Projekts zu 

erzeugen. Scrum Teams sind funktionsübergreifend und selbst-organisierend. Das Team entscheidet über die 

Menge an Arbeit, die für einen Sprint zugesagt wird und ermittelt den besten Weg, diese Arbeit zu leisten. Das 

Scrum Team besteht aus funktionsübergreifenden Teammitgliedern, welche die gesamte Arbeit für die 

Erzeugung von potenziell versandfähigen lieferbaren Ergebnissen übernehmen; dies umfasst Entwicklung, Test, 

Qualitätssicherung etc. 

Die Identifizierung des Scrum Teams ist die Aufgabe des Product Owners, der sich hierbei oft mit dem Scrum 

Master abspricht. 

Die Rolle des Scrum Teams wird detaillierter in Abschnitt 3.6 beschrieben. 

 

8.3.3.2 Back-ups  

 
Bei der Auswahl von Teammitgliedern ist es wichtig, Backups für kritische Fähigkeiten zu identifizieren, 

vorzugsweise innerhalb desselben Scrum-Teams. Obwohl die Verfügbarkeit und die Zusage eines jeden 

Teammitglieds vorher bestätigt wird, können Ereignisse wie beispielsweise Krankheit, Familiäre Notfälle oder das 

Ausscheiden des Teammitglieds aus der Organisation, auftreten. Scrum Teams arbeiten in kleinen Gruppen von 

sechs bis zehn Personen, und das Bestehen von Backups sichert ab, dass es keinen signifikanten Verlust an 

Produktivität bei Verlust eines Teammitglieds gibt.  

 

8.3.3.3  Kollaborationsplan  

 
Kollaboration ist ein äußerst bedeutsames Element von Scrum und die Planung der Interaktion und Kollaboration 

zwischen Entscheidungsträgern, Business Stakeholdernn und Teammitgliedern ist unverzichtbar. Der 

Kollaborationsplan ist ein optionaler Output und kann sowohl formell als auch informell sein. Mitunter besteht er 

einfach nur aus einer mündlichen Verständigung zwischen den verschiedenen Business Stakeholdernn, da 

Scrum unnötige Dokumentation vermeidet. Allerdings kann es sein, dass für größere, komplexere Projekte, 

insbesondere bei verteilten Teams, eine formalere Vereinbarung notwendig wird. 
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Der Plan kann die Art und Weise behandeln, mit der die Scrum Kernteam-Mitglieder, Business Stakeholdern und 

andere in das Scrum Projekt involvierte Personen im gesamten Verlauf des Projekts miteinander kommunizieren 

und kollaborieren, und kann darüber hinaus spezifische  Hilfsmittel und Methoden definieren, welche zu diesem 

Zweck angewendet werden.  

In verteilten Teams kann es beispielsweise nötig werden, eine Vereinbarung zu treffen, wann und wie Meetings 

abgehalten werden, welche Form von Kommunikationsmitteln genutzt werden und wer bei jedem spezifischen 

Meeting beteiligt sein sollte.  

 

8.3.3.4 Team-Building Plan  

 
Da das Scrum Team funktionsübergreifend ist muss jedes Mitglied aktiv an allen Aspekten des Projekts 

teilnehmen. Der Scrum Master sollte Probleme gemeinsam mit den Teammitgliedern identifizieren und diese 

sorgfältig bearbeiten, um ein effektives Team zu erhalten. 

Um den Teamzusammenhalt zu stärken, sollte der Scrum Master sicherstellen, dass das Verhältnis zwischen 

den Teammitgliedern positiv ist und dass die Teammitglieder zum Erreichen der Endziele von Projekt und 

Organisation zusammenhalten, um so zu einer größeren Effizienz und verstärkter Produktivität zu führen. 

In diesem Zusammenhang ist es wichtig, Abschnitt 3.10 zu beachten, der populäre Personalmanagement-

Theorien und deren Relevanz für Scrum behandelt. 
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1. Scrum Kernteam* 
2. Projektvisionserklärung* 
3. Business Stakeholder  
4. Genehmigte Change Requests 
5. Nicht-genehmigte Change 

Requests 
6. Gesetze und Regularien 
7. Geltende Verträge 
8. Information aus vorhergehenden 

Projekten 
9. Empfehlung des Scrum 

Guidance Body 

 

1. Anwendergruppen Meetings* 

2. User Story Workshops 

3. Fokusgruppen Meetings 

4. Nutzer- und Kundeninterviews 

5. Fragebögen 

6. Methoden der 

Risikoidentifikation  

7. Fachkenntnis des Scrum 

Guidance Body 

8. Scrum Projekttool 

 

1. Epic(s)* 

2. Personas* 

3. Genehmigte Changes 

4. Identifizierte Risiken 

 

8.4 Epic(s) entwickeln 
 
In diesem Prozess dient die Projektvisionserklärung als Grundlage für die Entwicklung von Epics, die die High-

Level-Anforderungen für das Projekt definieren. Der Product Owner kann User Group Meetings und andere Tools 

nutzen, um die Anforderungen der Business Stakeholdern zu sammeln. 

Abbildung 8-10 zeigt um so Inputs, Hilfsmittel und Outputs für Epic(s) entwickeln Prozess. 

 
  

  

 

 

 

 

 

Abbildung 8-10: Epic(s) entwickelnðInputs, Hilfsmittel und Outputs 

       

 

 

  

 Hinweis: Sternchen (*) bezeichnen einen verbindlichen Input, Hilfsmittel oder Output für den entsprechenden Prozess 
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Abbildung 8-11: Epic(s) entwickeln-Datenflussdiagramm 

  

 Inputs  
 

8.4.1.1 Scrum Kernteam* 

 
Das Scrum Kernteam besteht aus dem Scrum Team, dem Scrum Master und dem Product Owner, vergleiche 

hierzu Abschnitt 3.3.1. 

 

8.4.1.2 Projektvisionserklärung* 

 
Siehe Abschnitt 8.1.3.2. 

 

8.4.1.3 Business Stakeholdern  

 
Siehe Abschnitt 8.2.3.2. 
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8.4.1.4 Genehmigte Change Requests  

 
Genehmigte Change Requests, die dem Programm oder Portfolio entstammen, stellen Vorgaben dar, welche der 

Liste von genehmigen Projektänderungen, welche in zuküftigen Sprints implementiert werden sollen, hinzugefügt 

werden. Jede Änderung kann ihr eigenes Epic oder ihre eigene User Story benötigen und kann damit ein Input 

für den Prozess Epic(s) entwickeln werden. Genehmigte Change Requests zu diesem Prozess können auch von 

anderen Scrum Prozessen stammen.  

Change Requests und genehmigte Change Requests werden in den Abschnitten 6.3.1, 6.4.2.1 und 6.6 
behandelt. 
 

8.4.1.5 Nicht genehmigte Change Requests  

 
Anfragen für Änderungen werden üblicherweise als Change Requests eingereicht und bleiben nicht genehmigt, 

bis die Zustimmung formell geschieht. Genehmigte Change Requests und Nicht genehmigte Change Requests 

für den Prozess Epic(s) entwickeln können aud Zu liefernden Ergebnisse erzeugen, Tägliches Standup 

durchführen und anderen Prozessen stammen. 

Change Requests und genehmigte Change Requests werden in den Abschnitten 6.3.1, 6.4.2.1 und 6.6 

behandelt. 

 

8.4.1.6 Gesetze und Regulierungen 

 
Je nach Projekt kann es von kontrollierenden Behörden festgelegte Gesetze und Verordnungen geben, welche 

die Planung und Ausführung des Projekts beeinflussen. Gesetze sind extern und von einer staatlichen Institution 

festgelegt. Verordnungen können sowohl extern als auch intern sein. Interne Verordnungen sind solche, welche 

innerhalb des Unternehmens, typischerweise auf Basis von Firmenrichtlinien, zur Anwendung kommen. Diese 

Verordnungen können sich auf Qualitätsmanagementsysteme, Finanz- oder Personalrichtlinien etc. beziehen. 

Externe Verordnungen sind solche, welche sich auf gesetzlich festgelegte Standards, Normen oder 

Anforderungen beziehen. 

Gesetze und Verordnungen müssen bei der Entwicklung von Epics beachtet werden. Epics basieren auf 

geschäftlichen Anforderungen, und um diese Anforderungen zu erfüllen muss das Projektteam sich sowohl an 

interne als auch externe Gesetze und Verordnungen halten. 

Mitunter können einige Gesetze und Verordnungen, welche mehrere Scrum Projekte beeinflussen, in die 

Empfehlungen des Scrum Guidance Body aufgenommen werden. Vergleiche hierzu Abschnitt 8.1.1.11. 
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8.4.1.7 Geltende Verträge  

 
Wenn das Projekt oder einige seiner Teile im Rahmen eines Vertrags durchgeführt werden, definiert dieser 

Vertrag den Umfang der Arbeit und die Art des Vertrages, und beeinflusst das Risiko des Projekts. Es ist nicht 

unbedingt das gesamte Projekt, das im Rahmen eines Vertrags durchgeführt wird. 

Es existiert eine Vielzahl von Verträgen. Einige der verbreitetsten Verträgen bei Scrum Projekten werden im 

Folgenden aufgeführt: 

Vertrag zur inkrementellen Bereitstellung ï Dieser Vertrag beinhaltet Inspektionspunkte in regelmäßigen 

Abständen. Dies hilft dem Kunden oder den Business Stakeholdernn beim Treffen von Entscheidungen im Bezug 

auf Produktentwicklung, welche periodisch an jedem Inspektionspunkt erfolgen. Der Kunde kann die Entwicklung 

des Produkts entweder akzeptieren, sich entscheiden, diese zu stoppen, oder Änderungen am Produkt fordern. 

Joint Venture Vertrag ð Dieser Vertrag wird üblicherweise genutzt, wenn zwei oder mehr Partnerparteien sich 

an der Arbeit des Projekts beteiligen. Die am Projekt beteiligten Parteien erreichen beide ein gewisses Maß an 

Investitionsrendite, da die erzielten Gewinne oder Vorteile zwischen den Parteien geteilt werden. 

Vertrag zur Entwicklung in Phasen ð Dieser Vertrag ermöglicht die monatliche/ vierteljährliche 

Verfügbarmachung der Finanzierung, nachdem ein Release erfolgreich wurde. Er gibt dabei Anreize sowohl für 

Kunden als auch Lieferanten und sichert ab, dass das finanzielle Risiko des Kunden auf diesen spezifischen 

Zeitraum begrenzt ist, da nicht erfolgreiche Releases nicht finanziert werden. 

Vertrag mit Anreizen und Geldbußen ð Diese Verträge basieren auf einer Vereinbarung, dass der Lieferant 

eine finanzielle Belohnung erhält, wenn das Produkt des Projekts innerhalb des Zeitrahmens geliefert wird, aber 

Geldbußen hinnehmen muss, sollte die Lieferung zu spät erfolgen. 

Andere beliebte Vertragsvarianten umfassen Verträge für das Bezahlen nach Eigenschaften, Zeit- und 

Materialverträge, sowie Verträge mit einem Festpreis, einem festen Lieferumfang oder Festgelegtem Profit. 

Epic(s) sollten unter Beachtung der Bedingungen des jeweilig genutzten Vertragstyps entwickelt werden.  

 

8.4.1.8 Informationen von vorhergehenden Projekten  

 
Informationen und Einsichten, welche auf ähnlichen, vorhergehenden Projekten innerhalb der Organisation 

erwachsen sind, stellen wertvolle Vorgaben für das Entwickeln von Epic(s) und das bewerten von Risiken dar. 

Informationen aus vorherige Projekten können die Notizen des Projektmanagers, die Projektlogs, und 

Bemerkungen der Business Stakeholdern beinhalten. 

Einige der Informationen und besten Methoden im Bezug auf Information aus vorherigen Projektden können auch 

über die Empfehlungen des Scrum Guidance Body verfügbar sein. 
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8.4.1.9 Empfehlungen des Scrum Guidance Body  

 
Siehe Abschnitt 8.1.1.11  

Bei der Entwicklung von Epic(s) können die Empfehlungen des Scrum Guidance Body Informationen über 
Regeln, Verordnungen, Standards und beste Methoden zur und bei der Entwicklung von Epic(s) beinhalten. 

 

 Hilfsmittel  
 

8.4.2.1 Anwender-Gruppen Meetings* 

 
Anwender-Gruppen Meetings versorgen den Product Owner mit Informationen aus erster Hand über die 

Erwartungen relevanter Business Stakeholdern (vorwiegend Anwender oder Kunden des Produkts). An den User 

Group Meetings können auch relevante Mitglieder des Scrum Core Teams teilnehmen.Dies hilft bei der 

Formulierung von Abnahmekriterien für das Produkt, und ermöglicht wertvolle Einsichten für die Entwicklung von 

Epic(s). Diese Meetings fördern auch die Akzeptanz des Projekts, und erzeugen ein gemeinsames Verständnis 

zwischen Scrum Kernteam und relevanten Business Stakeholdern(n). Anwender-Gruppen Meetings sind für die 

Prävention kostenaufwändiger Nacharbeiten, welche aus Unklarheiten in Bezug auf Erwartungen und 

Anforderung entstehen können, von großer Bedeutung.  

 

8.4.2.2 User Story Workshops  

 
User Story Workshops werden während der Entwicklung von Epics abgehalten. Der Scrum Master leitet diese 

Sitzungen an, an denen das gesamte Scrum Kernteam und mitunter, wenn dies wünschenswert ist, andere 

Business Stakeholdern teilnehmen. Diese Workshops helfen dem Product Owner bei der Priorisierung von 

Anforderungen und ermöglicht es dem Scrum Kernteam ein gemeinsames Verständnis für die Abnahmekriterien 

zu entwickeln. Dies sichert ab, dass die Epic(s) und die User Storys die Funktionalität aus Sicht des Anwenders 

beschreiben, einfach verständlich sind, und zuverlässig abgeschätzt werden können. User Story Workshops sind 

nützlich für das Verstehen von Anwendererwartungen an das zu liefernde Ergebnis, und sind hervorragend für 

das Team-Building. Darüber hinaus erleichtern sie auch die Planung des nächsten Sprints. Ein User Story 

Workshop ist eine gute Plattform, um jedes Element eines Produktes zu besprechen und zu klären, wobei oft die 

kleinsten Kleinigkeiten zur Sicherstellung von Klarheit besprochen werden.  

 

8.4.2.3 Fokusgruppen Meetings  

 
Fokusgruppen versammeln Individuen in einer geleiteten Sitzung, um Ihre Meinungen, Wahrnehmungen oder 

Bewertungen eines Produkts, einer Dienstleistung, oder eines erwünschten Ergebnisses zu verlautbaren. 

Mitglieder von Fokusgruppen haben die Freiheit, sich gegenseitig Fragen zu stellen und Unklarheiten in 

spezifischen Bereichen oder Konzepten zu beseitigen.  
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Durch Fragen, konstruktive Kritik und Feedback führen Fokusgruppen zu einer besseren Produktqualität und 

tragen damit zum Erfüllen der Anwendererwartungen bei. In diesen Meetings finden die Mitglieder der 

Fokusgruppen mitunter einen Konsens für bestimmte Bereiche, während bei anderen die Meinungen 

auseinandergehen können. Wenn Mitglieder unterschiedliche Meinungen oder Perspektiven haben, muss 

unbedingt versucht werden, diese Unterschiede zu überbrücken und zu einem Konsens zu gelangen. 

Fokusgruppen Sessions können den Teams dabei helfen, Innovative Ideen zu entwickeln, Probleme zu lösen 

und Vorschläge für Verbesserungen zu machen. Diese Meetings ermöglichen die Tatsachenfeststellung und 

generieren Ideen und Feedback von potentiellen Anwendern und Produktentwicklern. Diese Meetings werden 

üblicherweise zur Planung, Bewertung und Verbesserung eines Produkts oder einer Dienstleistung durchgeführt. 

Einsichten, welche durch diese Meetings erreicht werden, können darüber hinaus auch bei der Entwicklung von 

User Storys und Epic(s) helfen. Mitunter werden Fokusgruppen Meetings durchgeführt, um Probleme zu lösen, 

welche bei der Entwicklung von Epic(s) entstanden sind. 

 

8.4.2.4 Anwender- und Kundeninterviews  

 
Die Beteiligung von Business Stakeholdernn, darunter die Sponsoren, die Anwender und die Kunden des 

Produkts, ist wichtig, um den nötigen Kontext und die nötigen Einsichten für die Entwicklung von Epics zu 

erhalten. Sinnvoll aufgewendete Zeit, in der die Anwender und Kunden  befragt werden, resultiert in der 

Sicherheit, dass die Anforderungen der Epics kongruent zur Gesamtvision des Projekts sind und damit einen 

höheren Wert einbringen. 

Diese Interviews helfen bei:  

¶ Der Identifizierung und dem Verstehen der Bedürfnisse/Erwartungen der Business Stakeholdern 

¶ Der Sammlung von Meinungen und Fakten 

¶ Dem Verständnis für die Perspektive der Business Stakeholdern hinsichtlich des Endprodukts 

¶ Der Sammlung von Feedback über ein wiederholtes/teilweise entwickeltes Produkt. 

¶ Der Einbindung und dem Engagement von Anwendern und/oder Kunden. 

 

8.4.2.5 Fragebögen  

 
Ein kosteneffektiver Weg zur Sammlung von quantitativen und qualitativen statistischen Einsichten von einer 

großen Anzahl an Anwendern oder Kunden ist die Verwendung von Fragebögen. Ein Fragebogen ist ein 

Forschungsinstrument, bei dem die Befragten vorbereitete Fragen beantworten, damit Informationen über ein 

spezifisches Problem oder Thema gesammelten werden können. Fragebögen können sowohl durch den 

Befragten selbst als auch mittels eines Interviewers ausgefüllt werden. 

Bei der Entwicklung von Fragebögen muss äußerste Sorgfalt gewahrt werden, um die richtige Zielgruppe 

auszuwählen und die richtige Methode für die Durchführung der Umfrage zu finden, um Fehler und 

Voreingenommenheiten zu vermeiden. 
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Bei der Entwicklung von Epics können der Product Owner oder der Scrum Master eine Umfrage durchführen, um 

relevante Informationen von den Business Stakeholdernn oder dem Scrum Team zu erhalten. 

 

8.4.2.6 Methoden der Risikoidentifikation 

 
Siehe Abschnitt 7.4.1.1 

 

8.4.2.7 Fachkenntnis des Scrum Guidance Body 

 
Siehe Abschnitt 3.3.2 

Der Scrum Guidance Body (SGB) ist eine ist eine optionale Rolle. Er besteht üblicherweise aus einer Gruppe von 

Dokumenten und/oder einer Gruppe von Experten, welche typischerweise an der Definition von Zielen im Bezug 

auf Qualität, staatliche Vorgaben, Sicherheit und andere organisatorische Schlüsselparameter beteiligt sind. 

Diese Ziele stellen Richtlinien für die Arbeit des Product Owners, des Scrum Masters und des Scrum Teams 

bereit. Der Scrum Guidance Body kann auch dabei helfen, die besten Maßnahmen festzuhalten, welche bei allen 

Scrum Projekten der Organisation genutzt werden sollten.  

Der Scrum Guidance Body trifft keine Entscheidungen im Bezug auf das Projekt. Stattdessen fungiert er als 

ratgebende oder anleitende Struktur für alle Hierarchie-Ebenen der Projektorganisation - das Portfolio, das 

Programm und das Projekt.  Scrum Teams haben die Möglichkeit, den Scrum Guidance Body wenn nötig um Rat 

zu fragen.  

Bei der Erstellung von Epics kann sich die die Fachkenntnis aus dem Scrum Guidance Body auf die 

dokumentierten Regeln und Regularien oder auf Standards und besten Methoden für die Entwicklung von Epics 

beziehen. Es kann darüber hinaus auch ein Team von Experten dem Product Owner bei der Entwicklung von 

Epics zur Seite stehen. Dieses Team kann Geschäftsanalysten, führende Architekten, erfahrene Entwickler, 

Scrum Experten und andere erfahrene Personen umfassen. Die Expertengruppe ist üblicherweise nicht das 

selbe Team, das  schließlich am eigentlichen Projekt arbeiten wird, da sie von Projekt zu Projekt wandern, wenn 

sich diese in der 'Verkaufsphase' oder der 'Phase Null' mit den Kunden oder Anwendern befinden. 

 

8.4.2.8 Scrum Projekttool 

 
Siehe Abschnitt 2.5.3.1 
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 Outputs  
 

8.4.3.1 Epic(s)* 

 
Epics werden in den frühen Phasen des Projekts niedergeschrieben, wenn die meisten Anforderungen high-level 

Funktionalitäten sind, oder Produktbeschreibungen nur sehr allgemein definiert sind Epics existieren als große, 

nicht verfeinerte User Storys im priorisierten Produkt Backlog. Epics helfen dem Product Owner und den 

relevanten Business Stakeholdernn bei der Planung von Releases, der Priorisierung von High-Level-

Anforderungen und der Erstellung einer allgemeinen Roadmap für das Projekt. 

Wenn der Product Owner mehr Klarheit über die Benutzeranforderungen erlangt, werden diese Epics dann in 

kleinere, detailliertere User Storys aufgeteilt. Epics enthalten also eine oder mehrere User Storys. Bei diesen 

kleineren User Storys handelt es sich in der Regel um einfache, kurze und leicht zu implementierende 

Funktionalitäten oder Aufgabenblöcke, die in einem Sprint abgeschlossen werden können. User Storys sollten 

vom Product Owner definiert werden und müssen der Definition von Ready entsprechen und sollten abgeschätzt 

werden, bevor sie im priorisierten Produkt Backlog zur Aufnahme in einen kommenden Sprint anstehen. 

Sobald diese Epics im Priorisierten Produkt Backlog für die Durchführung in einem anstehenden Sprint 

auftauchen, werden sie in kleinere, mehr granulare User Storys heruntergebrochen. Diese kleineren User Storys 

sind üblicherweise einfache, kurze, und leicht durchzuführende Funktionalitäten oder Aufgabenblöcke, welche in 

einem Sprint zu realisieren sind.  

 

8.4.3.2 Personas* 

 

Personas sind sehr detaillierte fiktionale Figuren, welche repräsentativ für die Mehrheit der Anwender oder 

anderer Business Stakeholdern, welche das Endprodukt eventuell nicht direkt nutzen,  stehen. Personas werden 

erschaffen, um die Bedürfnisse der beabsichtigten Anwenderbasis zu ermitteln. Die Erstellung von spezifischen 

Personas kann dem Team dabei helfen, die Anwender und ihre Anforderungen und Ziele besser zu verstehen. 

Basierend auf einer Persona kann der Product Owner das priorisierte Produkt Backlog effektiver erstellen. 

Erstellen einer Persona: Beinhaltet die Zuordnung eines fiktiven Namens und vorzugsweise eines Bildes 

(beispielsweise ein Stock Image) zur Figur. Die Persona umfasst sehr spezifische Attribute, wie beispielsweise 

Alter, Geschlecht, Ausbildung, Umfeld, Interessen, und Ziele. Ein Zitat, welches die Anforderung der Persona 

wiedergibt, kann ebenfalls enthalten sein. Im Folgenden ist ein Beispiel für eine Persona einer Reise-Webseite 

angegeben. 

 



 8 - INITIIERUNG 
 

 

 

 É 2022 SCRUMstudyÊ. Ein Leitfaden zum Scrum Body of Knowledge (SBOK® Leitfaden) 175 

 

8 

 

 

8.4.3.3 Genehmigte Change Requests  

 
Change Requests können durch den Product Owner während der Entwicklung von Epic(s) genehmigt werden, 

dies mitunter anhand von Vorschlägen durch die relevanten Business Stakeholdern. Solche Änderungen werden 

als genehmigte Changes kategorisiert, können priorisiert und in zukünftigen Sprints implementiert werden. 

Change Requests und Genehmigte Change Requests werden in den Abschnitten 6.3.1, 6.4.2.1 und 6.6 
besprochen. 
 

8.4.3.4 Identifizierte Risiken 

 
Bei der Entwicklung von Epics kann es sein, dass neue Risiken  identifiziert werden; diese identifizierten Risiken 

stellen ein wichtiges Ergebnis dieser Phase dar. Die Risiken tragen zur Entwicklung des priorisierten Produkt 

Backlogs bei (welches auch als Risikobasiertes Produkt Backlog bezeichnet werden kann). 

 Die Risikoidentifikation wird im Abschnitt 7.4.1 beschrieben. 

 

  

Beispiel:  

Vanessa ist 39 Jahre alt und lebt in San Francisco. Nach einer sehr erfolgreichen Karriere als Anwältin lebt sie 

ihre Leidenschaft für das Reisen aus . Sie bevorzugt es, bei der Auswahl von Flügen und Unterkünften Optionen 

zu haben, so dass sie die beste und preiswerteste auswählen kann. Sie reagiert frustriert auf langsame und 

unübersichtliche Webseiten. 
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1. Scrum Kernteam* 

2. Epic(s)* 

3. Personas* 

4. Business Stakeholder 

5. Projektvisionserklärung 

6. Geschäftliche Anforderung 

7. Genehmigte Change 

Requests 

8. Identifizierte Risiken 

9. Geltende Verträge 

10. Empfehlungen des Scrum 

Guidance Body 

1. Methoden zur Priorisierung* 
2. User Story Workshops 
3. Methoden zur 

Risikobewertung 
4. Einschätzung des 

Projektwerts 
5. Methoden zur Abschätzung 
6. Bestimmung von 

Abhängigkeiten 
7. Expertise des Scrum 

Guidance Body 
8. Scrum Projekttool 

 

1. PrioriisiertesProdukt 

Backlog* 

2. Done-Kriterien* 

3. Definition von Ready 

4. High-Level Abschätzungen 

für Epics 

5. Abhängigkeiten 

8.5 Priorisiertes Produkt Backlog Erstellen 
 
In diesem Prozess werden die Epics verfeinert, ausgearbeitet und, was am wichtigsten ist, nach ihrem jeweiligen 

Geschäftswert priorisiert, um ein priorisiertes Product Backlog für das Projekt zu erstellen. Zusätzlich legen der 

Product Owner und das Scrum Team auf der Grundlage der Empfehlungen des Scrum Guidance Body die Done 

Kriterien für das Projekt fest. 

Abbildung 8-12 zeigt um so Inputs, Hilfsmittel und Outputs für Priorisiertes Produkt Backlog Erstellen Prozess. 

 

 
 

 

 

Abbildung 8-12: Priorisiertes Produkt Backlog ErstellenðInputs,  Hilfsmittel und Outputs 

       

 

  

 Hinweis: Sternchen (*) bezeichnen einen verbindlichen Input, Hilfsmittel oder Output für den entsprechenden Prozess 
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Abbildung 8-13: Erstellen eines priorisierten Produkt Backlogs: Datenflussdiagramm 

   

 Inputs  
 

8.5.1.1 Scrum Kernteam* 

 
Siehe Abschnitt 8.4.1.1. 

 

8.5.1.2 Epic(s)* 

 
Siehe Abschnitt 8.4.3.1. 
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