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6 Vorwort

Liebe Leserin, lieber Leser

Beim Verfassen dieser Broschüre haben wir stets auf eine gender-gerechte 
Formulierung von Begriffen geachtet. Dennoch kommen vereinzelt Bezeichnungen 
vor, in denen wir die maskuline Form zugunsten der Lesefreundlichkeit und der Ver-
ständlichkeit belassen haben (wie z. B.: der Requirements-Engineer, der Product 
Owner oder der Scrum Master). In diesen Fällen betrachten wir diese als Rollen-
bezeichnung, nicht als konkrete Person. Wir bitten hierfür um Ihr Verständnis.
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1. Einleitung 

1.1 Was ist RE?
Sie haben einen Wunsch, den Sie nicht erfüllen können? Sie haben eine Produktvision 
oder ein Ziel, wissen jedoch nicht wie Sie dieses erreichen sollen? Angenommen Sie 
wollen ein blaues Auto mit möglichst vielen PS und wenden sich an ein Entwicklungs-
team, um dieses Auto zu entwickeln. Als Ihnen dann das Endprodukt vorgestellt wird, 
folgt jedoch die Ernüchterung: Ihr Entwicklungsteam liefert ein blaues Automobil mit 
vielen PS, jedoch ist dies ein LKW und kein Sportwagen, wie Sie es sich vorgestellt 
hatten. Da es bei der Übermittlung, Analyse und Vermittlung von Anforderungen 
Schwierigkeiten bei der Kommunikation gibt, kommt das Requirements-Engineering 
ins Spiel. Früher dachte man, dass Requirements-Engineering simple oder überflüssig 
sei: Der Requirements-Engineer führt Interviews mit Stakeholdern, schreibt daraus 
resultierende Anforderungen auf und verfasst diese zu einem Lastenheft.

Dies ist jedoch nur teilweise richtig. Der Requirements-Engineer ist für mehr 
zuständig, als nur das. Er/sie dient als Bindeglied zwischen den Stakeholdern und den 
Entwicklern. Die folgenden Aufgaben gehören zu seinen/ihren vier 
Haupttätigkeiten:

Abbildung 1.1: Die vier Haupttätigkeiten des Requirements-Engineering

Das Ermitteln des Wissens der Stakeholder ist seine/ihre wichtigste Tätigkeit. Es ist 
jedoch nicht so simple wie es klingt, da Wissen in drei Kategorien eingeteilt wird: 
Das bewusste, das unterbewusste und das unbewusste Wissen. Im oben genannten 
Beispiel waren Sie sich nur bewusst, dass das Auto viele PS haben und blau sein 
soll. Diese Eigenschaften werden auch Leistungsfaktoren genannt. Unterbewusst 
wollten Sie jedoch ein Sportwagen entwickeln, was für Sie einen Basisfaktor dar-
stellt. Vielleicht begeistern Sie sich auch unterbewusst für automatisiertes Fahren 
in Ihrem neuen Auto. Dies wird als Begeisterungsfaktor bezeichnet. Damit der 
Requirements-Engineer diese Faktoren ermitteln kann, benötigt er/sie hierfür ver-
schiedene Ermittlungstechniken wie beispielsweise das Führen von Interviews, die 
Wiederverwendung von vergangenen Produkten oder das Brainstorming. 

Requirements Engineering

Wissen 
ermitteln

Gute 
Anforderungen 

herleiten

Anforderungen 
vermitteln

Anforderungen 
verwalten
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Damit der Requirements-Engineer sein/ihr ermitteltes Wissen an die Entwicklerteams 
liefern kann, muss er/sie gute Anforderungen herleiten, welche die Entwicklungs-
teams verstehen und umsetzen können. Wichtig hierbei ist, dass Anforderungen ein-
deutig, vollständig, notwendig, unter den Stakeholdern abgestimmt und verständlich 
sind, denn ansonsten könnte das Endprodukt nicht Ihren Wünschen entsprechen. 
Hierfür gibt es gewisse Qualitätskriterien wie z.B. das INVEST-Prinzip. Wir bei SOPHIST 
verwenden hierfür z.B. unser REgelwerk oder auch unsere MAST�R-Schablonen, um 
Anforderungen in guter Qualität zu entwickeln.

Die Aufbereitung der Anforderungen ist wichtig, da der Requirements-Engineer die 
Anforderungen an weitere Personen vermitteln muss. Hierfür verwendet er/sie ver-
schiedene Vermittlungstechniken, die er/sie situativ einsetzen muss. Beispiele hier-
für können Storytelling oder Videos sein. Typischerweise spielt bei der Vermittlung 
von Anforderungen nicht nur der Inhalt eine Rolle, sondern auch z.B. die Komplexität 
oder der Umfang des Betrachtungsgegenstands. In diese Haupttätigkeit fällt eben-
falls die Dokumentation der Anforderungen, klassischerweise z.B. über Anforderungs-
spezifikationen, oder in der agilen Welt mittels des Product Backlogs statt. 

Zuletzt muss der/die Requirements-Engineer noch die Anforderungen verwalten. 
Insbesondere diese Tätigkeit dient der Nachvollziehbarkeit und der Änderbarkeit von 
Anforderungen. Vielleicht müssen Anforderungen angepasst werden, weil Sie doch 
ein rotes Auto wollen, oder weil Sie festgestellt haben, dass Sie doch nicht den Motor 
mit den meisten PS einbauen wollen. Durch Versionisierung und Traces kann hierbei 
ein Überblick über die Änderungen und Abhängigkeiten der Anforderungen behalten 
werden. Vor allem dient diese Haupttätigkeit der Kommunikationsverbesserung 
innerhalb und zwischen Entwicklungsteams im Projekt, einer erhöhten Qualität von 
Anforderungen und somit einer erhöhten Qualität von Produkt und Prozessen, sowie 
einer vereinfachten Überwachung komplexer Vorhaben während aller Entwicklungs-
schritte.  Und das ist für alle Beteiligten nervenschonender.



9 Einleitung

Die vier Haupttätigkeiten anhand eines Beispiels finden Sie im folgenden Video:

1.2 Was ist Agilität
Was unterscheidet Agilität genau von schwergewichtigeren Methoden, wie dem 
Wasserfallmodell? Die vier Grundideen von Agilität werden im “Manifesto for agile 
Software Development”, auch das agile Manifest genannt, festgehalten:

Abbildung 1.2: Die vier Grundideen des agilen Manifests

Hierbei ist die Zusammenarbeit mit dem Kunden oder der Kundin wichtiger als die 
Vertragsverhandlungen. Natürlich sind Vertragsverhandlungen auch wichtig, denn 
die Zusammenarbeit sollte auch geregelt sein (benötigte Ressourcen, Erwartungen, 
Ziele, etc.). Aber die gute und regelmäßige Zusammenarbeit bringt mehr Vorteile als 
ein noch so detaillierter Vertrag.

Außerdem ist eine funktionierende Software wichtiger als eine umfassende 
Dokumentation. Auch dies bedeutet nicht, dass die Dokumentation außer Acht 
gelassen wird, sondern viel eher, dass die Zeit in eine funktionierende Software 
investiert werden sollte, statt in eine ausführliche Dokumentation. Ihnen als KundIn 
bringt es nichts, wenn Ihre Software nicht funktioniert, diese jedoch ausführlich 
dokumentiert wurde.

Individuen und Interaktionen sind wichtiger als Prozesse und Werkzeuge. Auch hier 
sollten die Prozesse und Werkzeuge nicht ganz außer Acht gelassen werden, jedoch 
wollen wir die Kommunikation zwischen und in den verschiedenen Teams gewähr-

Die Zusammenarbeit mit dem 
Kunden ist wichtiger als 
Vertragsverhandlungen

Reagieren auf Veränderungen 
ist wichtiger als das Befolgen 

eines Plans

Individuen und Interaktionen 
sind wichtiger als Prozesse und 

Werkzeuge

Eine funktionierende 
Software ist wichtiger als eine 
umfassende Dokumentation
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leisten. Selbst wenn Ihrem Entwicklungsteam die besten Werkzeuge zur Verfügung 
gestellt werden, wird ein gutes Endprodukt nur mit guter Kommunikation zwischen 
Ihren Teammitgliedern und den zuständigen Personen, wie dem Product Owner, 
erreicht.

Reagieren auf Veränderungen ist wichtiger als das Befolgen eines Plans. Einen Plan zu 
haben, ist nicht schlecht. Jedoch ist das Ziel der Agilität spontan auf z.B. Marktver-
änderungen, die Sie interessieren, zu reagieren und das Produkt nach Ihren Wünschen 
zu formen. Denn nur so ist Ihr Produkt auf dem neuesten und aktuellen Stand, den 
Sie sich wünschen.

Die Gründe, warum Produkte agil ent-
wickelt werden, sind vielfältig. Die 
wichtigsten wollen wir zumindest mal 
ansprechen:

■ Durch die iterative Vorgehensweise 
in Sprints kann frühzeitig und regel-
mäßig Feedback durch die Stake-
holder eingeholt werden. Dadurch 
werden Entwicklungen in die falsche 
Richtung vorgebeugt.

■ Die iterativ-inkrementelle Arbeits-
weise macht komplexe System 
beherrschbar. 

■ Die Zusammenarbeit in einem Team fördert die Motivation der MitarbeiterInnen 
und sorgt dafür, dass sich alle mit dem Produkt identifizieren können.

■ Das bewusste reduzieren von Regeln und Vorgaben sorgt für eine effiziente 
Arbeitsweise.

Zu den bekanntesten Methoden im agilen Kontext zählen:

■ Scrum
■ Kanban
■ Crystal-Familie

Da Agilität häufig in Gruppen mit vielen Entwicklungsteams stattfindet, muss 
dort in einem Framework gearbeitet werden, welches die Kommunikation und 
Synchronisation von Abhängigkeiten zwischen den Teams erleichtert. Die wichtigsten 
und bekanntesten Frameworks der agilen Welt sind:

■ SAFe
■ LeSS
■ Nexus
■ Scrum@Scale
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1.3 RE in Agilität
Da Agilität ein breitgefächertes Gebiet mit verschiedenen Vorgehensweisen und 
Frameworks ist, betrachten wir beispielhaft Requirements-Engineering in Scrum.

Um nun das Requirements-Engineering hierbei einschätzen zu können, folgt zuerst 
der grobe Aufbau von Scrum.

Abbildung 1.3: Der Ablauf einer Entwicklung nach Scrum

Im Scrum teilen die Stakeholder eine Produktidee oder Vision dem Product Owner 
mit. Der Product Owner notiert die dazugehörigen Anforderungen im Product Backlog 
und spricht diese mit dem Entwicklungsteam ab. Zum Start eines Sprints (ein Zeit-
raum zwischen 2-4 Wochen) Nehmen sich die Entwickler aus dem Product Backlog so 
viele Inhalte heraus, wie sie im Sprint umsetzen können. Sie definieren also das Sprint 
Backlog. Im Sprint werden die ausgesuchten Inhalte entsprechend der Absprachen 
zwischen Product Owner und Entwicklern umgesetzt. Hierbei unterstützt der Scrum 
Master das Entwicklungsteam bei Belangen bezüglich agiler Arbeitsmethoden und 
Prozesse. Das Ziel des Entwicklungsteam ist die Erstellung eines Produktinkrements 
in jedem Sprint. Ein Produktinkrement ist ein Teil des zukünftigen Endprodukts, 
welches potentiell auslieferbar wäre. Das bedeutet es handelt sich dabei um etwas 
funktionierendes in der geforderten Qualität. Somit wächst von Sprint zu Sprint das 
Produkt immer weiter.

q

q

q
q

Product-BacklogProduct Owner Sprint-Backlog Inkrement

Entwicklungs-
team Sprint-Planning

Sprint-
Retrospective

Daily-Scrum

q

Stakeholder

q

Sprint-
Review
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Rollen und Aufgaben

■ Damit ein Projekt erfolgreich ist, müssen die verschiedenen Rollen der 
beteiligten Personen vorab geklärt werden. Zum direkten Scrum-Team gehören 
die Rollen des Product Owners, die des Entwicklungsteams  und die des Scrum 
Masters.

■ Der Product Owner ist der Requirements-Engineer in der agilen Welt, der jedoch 
mehr Verantwortlichkeiten als ein klassischer Requirements-Engineer hat. Er/
sie ist die Schnittstelle zwischen den Stakeholdern und dem Entwicklungsteam. 
Mit den Stakeholdern ermittelt er/sie die Vision oder das Produktziel, stimmt 
dies mit ihnen ab und hält dies mittels Product Backlog Items fest. Außerdem 
managt er/sie das Product Backlog, indem er/sie Product Backlog Items klar und 
verständlich formuliert, priorisiert und sortiert. Hierbei soll er/sie auch Rück-
sprache mit dem Entwicklungsteam halten und kann an das Entwicklungsteam 
Teile seiner/ihrer Aufgaben abgeben. Er/sie trägt jedoch die Verantwortung für 
die Wertmaximierung des Produkts, gemessen an der Produktvision oder der 
Produktziele. Aus diesem Grund gibt er die Reihenfolge in der Backlog Items 
umgesetzt werden vor, indem er die Backlog Items sortiert.

■ Das Entwicklungsteam besteht aus 3 bis 9 
Mitgliedern, die für die Realisierung des 
Produktinkrements verantwortlich sind. Im 
Endeffekt besteht es aus mehreren 
ExpertInnen in unterschiedlichen, für die 
Umsetzung relevanten Fachbereichen, die 
gleichgestellt an der Umsetzung des Sprint 
Backlogs arbeiten und dieses in das End-
produkt einfügen. Das Entwicklungsteam ist 
selbstorganisiert und trägt die Ver-
antwortung für das umgesetzte Produkt. 
Häufig lassen sich auch Requirements-Engineers in Entwicklungsteams ein-
setzen, die den Product Owner bei seinen/ihren Tätigkeiten unterstützen.

■ Der Scrum Master ist für die Durchführung und das Verständnis von Scrum 
zuständig. Er/sie ist die verantwortliche Person für die Umsetzung von Scrum in 
der Organisation. Das heißt, er/sie ist dafür zuständig, dass sich die Mitglieder 
des Entwicklungsteams und der Product Owner an die Regeln halten, auf die sie 
sich geeinigt haben und alle Beteiligten ein Verständnis über agile Arbeitsweise 
erlangen. Er/sie berät außerdem das Entwicklungsteam und den Product Owner 
bezüglich der Methoden und Techniken, welche in der täglichen Arbeit ein-
gesetzt werden.

■ Trotz alledem ist die wichtigste Rolle die der Stakeholder. Diese wird häufig von 
Personen, Unternehmen oder Organisationen eingenommen. Die Stakeholder 
bestimmen eine Vision oder ein Produktziel und sind diesbezüglich der 
Ansprechpartner für den Product Owner. 
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Abbildung 1.4: Die Rollen im Scrum-Team

Events

In Scrum sind ein paar Events festgelegt. Das sind im Einzelnen:

■ Der Sprint ist ein Zeitraum von nur wenigen Wochen und am Ende eines jeden 
Sprints soll ein Teil des Produkts (ein Produktinkrement) umgesetzt sein. So 
wächst das Produkt von Sprint zu Sprint immer weiter.

■ Das Sprintplaning findet zu Beginn des Sprints statt und dient dem Scrumteam 
festzulegen, was in dem Sprint umgesetzt werden soll. Zusätzlich werden die 
Entwickler auch planen, wie die Umsetzung im Sprint stattfinden soll.

■ Das Review findet am Ende des Sprints statt und dient vor allem dazu, mit den 
Stakeholdern gemeinsam die Sprintergebnisse anzusehen und dabei auch gleich 
ein Feedback der Stakeholder einzusammeln.

■ Das Daily findet täglich im Sprint statt und dient dazu, dass die Entwickler sich 
kurz abstimmen, welche arbeiten an diesem Tag anstehen.

■ Die Retrospektive schließt einen Sprint ab und lässt die Teammitglieder den 
Sprint Revue passieren, um Ansätze zu finden, an denen die Arbeit des 
Scrumteams verbessert werden kann. 

Wie das Requirements Engineering in Scrum aussieht, was in den Events passiert 
und was außerhalb der Events noch alles getan wird, möchten wir im Verlauf dieser 
Broschüre zeigen.

Artefakte

Scrum definiert drei Artefakte

■ Das Product Backlog ist der Ort, an dem wir unsere Anforderungen ablegen 
werden. Das Backlog ist eine sortierte Liste mit all den Dingen, die in das Produkt 
eingearbeitet werden sollen (vgl. Kapitel 5.1) 

Ich bestimme die 
Anforderungen

Stakeholder

Ich bin verantwortlich 
für das Produkt und RE

Wir erstellen das 
Produkt

Ich kümmere 
mich um die 
Prozesse

Product Owner

Entwickler Scrum Master
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■ Das Sprint Backlog beinhaltet alle Backlog Items, welche in dem aktuellen Sprint 
umgesetzt werden sollen. Das Sprint Backlog wird zu Beginn des Sprints im 
Sprint Planning von den Entwicklern aus dem Product Backlog befüllt 

■ Das (Produkt) Inkrement ist das Ergebnis am Ende eines Sprints. Das Inkrement 
ist ein (kleines) Teil des Produkts, welches in einem Sprint entwickelt wird, so 
dass über mehrere Sprints hinweg das fertige Produkt entsteht

Es kann sinnvoll sein, weitere Artefakte zu verwenden. Diese drei genannten sind 
zumindest das Minimum an Artefakten, welche benötigt werden.

Im Kapitel 7 haben wir uns mit der Idee weiterer Artefakte für das Requirements- 
Engineering in Scrum befasst.
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2. Ziele/Vision,  Stakeholder, 
Systemabgrenzung

Bevor Sie als Requirements-Engineer Anforderungen an das zu entwickelnde System 
erheben können, ist es wichtig, dass Sie hierfür eine Grundlage schaffen. Diese 
Grundlage besteht darin, dass Sie die Ziele/Vision definieren, die richtigen Stake-
holder finden und Kontext sowie Grenzen des zu entwickelnden Systems bestimmen.

2.1 Ziele/Vision
Ziele sind erste grobe Anforderungen, welche die Richtung vorgeben, in die ent-
wickelt wird. Oft wird im Zusammenhang mit Zielen auch der Begriff Vision ver-
wendet. Hierbei handelt es sich um eine grobe und langfristige Zieldefinition. Es ist 
wichtig, dass die Ziele/Vision dokumentiert werden und alle Beteiligten ein 
gemeinsames Verständnis des Ziels/Vision haben.

Abbildung 2.1: Beispiel für eine Vision-Box

Denn ohne klar definierte Ziele/Vision, kann es passieren, dass Sie als Requirements-
Engineer keine Vorgaben haben, welche Ziele/Vision durch die Anforderungen erfüllt 
werden müssen und spezifizieren möglicherweise an den eigentlichen Zielen/Vision 
vorbei.

The HomeCompany

SHS

NEW!!!

The HomeCompany
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Und ohne ein gemeinsames Verständnis der Ziele/Vision, ist es möglich, dass einzelne 
Stakeholder am Ende unzufrieden sind, da das entwickelte System nicht ihren Vor-
stellungen entspricht.

Eine Unzufriedenheit können Sie vermeiden, indem Sie gemeinsam mit allen 
Stakeholdern die Ziele/Vision ermitteln und dokumentieren.

Zur Ermittlung können Sie einen Workshop veranstalten, bei dem Sie gemeinsam 
eine Vision Box  erstellen, die Ziele/Vision nach PAM (Purpose, Advantage, Measure), 
News from the future oder mithilfe eines Canvas [Rupp 21] formulieren.

Um qualitativ hochwertige Ziele/Vision zu beschreiben, wird auch oft das Akronym 
SMART verwendet. Die einzelnen Buchstaben stehen dabei für Spezifisch, Messbar, 
Erreichbar, Relevant und Terminiert und können Ihnen dabei helfen, gute Ziele zu 
formulieren.

Abbildung 2.2: SMART

2.2 Stakeholder
Neben der Zieldefinition ist es auch wichtig, dass Sie alle relevanten Stakeholder 
finden. Wie wir bereits (in Kapitel 1.3) erwähnt haben, sind Stakeholder sehr wichtig.

Um alle relevanten Stakeholder zu finden, nutzen wir gerne Stakeholder-Listen. Sobald 
Sie einen Stakeholder ermittelt haben, sollten Sie die relevanten Informationen 
zu diesem Stakeholder systematisch dokumentieren. Eine einfache Art ist es, eine 
Tabelle zu führen. 
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Measurable

Achievable

Relevant
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Bedenken Sie, dass kontinuierlich Stakeholder hinzukommen können und die Stake-
holderliste entsprechend gepflegt werden muss.

Im Gegensatz zu klassischen Vorgehensweisen müssen Sie als Requirements-Engineer 
bei agilen Vorgehensweisen die Stakeholder anders einbinden, da diese fortlaufend 
mitwirken sollen. Dadurch ergeben sich für den Requirements-Engineer weitere 
Aufgaben. Beispielsweise muss der Requirements-Engineer die NutzerInnen mit den 
Produktinkrementen konfrontieren, um Feedback einzuholen oder er/sie muss die 
Stakeholder dazu bewegen, sich fortlaufend zu beteiligen.

2.3 Systemabgrenzung
Die Grundlage für die Erhebung von Anforderungen ist nun fast vollständig. Nachdem 
Sie die Ziele/Vision sowie die relevanten Stakeholder identifiziert und dokumentiert 
haben, fehlt nur noch die Kontextabgrenzung.

Hierbei bestimmen Sie den groben Systemumfang, den Systemkontext und die damit 
verbundenen Systemgrenzen, um das System von dessen Umgebung abzugrenzen.

Abbildung 2.3: Kontext- und Systemabgrenzung

Die Systemgrenze wird dadurch bestimmt, dass für die Teile, die sich außerhalb der 
Systemgrenze befinden, später keine Anforderungen erstellt werden. Bei den Teilen 
außerhalb der Systemgrenze müssen Sie noch den Systemkontext von dem Bereich 
abgrenzen, der keine Rolle für die Anforderungen spielt. Die Grenzen zwischen 
diesen beiden Bereichen, wird Kontextgrenze genannt. 

Irrelevante Umgebung

System

Systemgrenze

Systemkontext

Kontextgrenze
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Zur Bestimmung des Systemkontexts müssen Sie alle Objekte identifizieren, die einen 
Bezug zu ihrem geplanten System und daher Einfluss auf die Anforderungen an das 
System haben.

Wie bei der Stakeholderliste müssen Sie damit rechnen, dass die Systemabgrenzung 
nicht final ist. Sie und die EntwicklerInnen entwickeln also das System, obwohl noch 
nicht die endgültige System- und Kontextgrenze feststeht.

Gerade in der Agilität haben wir das Phänomen, dass die Systemgrenze und somit die 
Kontextgrenze sich im Laufe der Entwicklung immer wieder ändert. Daher ist es von 
großer Wichtigkeit, diese immer im Auge zu behalten.
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3. Von den Anforderungen zum Produkt

3.1 Das Leben eines Backlog Items
Wie auch in nicht-agilen Arbeitsweisen, müssen wir Anforderungen ermitteln, ana-
lysieren und vermitteln. Natürlich gibt es auch Verwaltungsarbeiten, aber diese 
liegen an dieser Stelle nicht im Fokus.

Betrachten wir zunächst einmal die Ermittlung der Anforderungen, die Tätigkeit, 
welche logischerweise als Startpunkt gelten kann. Der große Unterschied zu den nicht-
agilen Arbeitsweisen ist der Zeitpunkt, zu dem wir Anforderungen ermitteln. Gerade 
detaillierte Anforderungen werden wir erst kurz vor deren Umsetzung betrachten und 
alles, was in ferner Zukunft umgesetzt wird, wird vielleicht nur als grobe Anforderung 
festgehalten. Daraus ergibt sich, dass wenn wir mit den Stakeholdern detaillierte 
Anforderungen erarbeiten, bereits Anforderungen umgesetzt wurden (außer in den 
ersten Iterationen) und somit die bereits bestehenden Systemteile als Hilfe für die 
Ermittlung der Anforderungen herangezogen werden können, bzw. herangezogen 
werden sollten.

Die ermittelten Anforderungen werden im Product Backlog als Backlog Items (z.B. 
User-Storys) gesammelt. Es kann hilfreich sein, die Backlog Items nach Themen zu 
gruppieren. Dies geschieht üblicherweise durch die Zuordnung detaillierter Backlog 
Items zu groben Backlog Items. Ein Beispiel dafür ist die Zuordnung von User-Storys 
zu Epics. 

Abbildung 3.1: Beispiel für User-Stories zu einem Epic

Zugang  & Sicherheit

Zugangstüren 
überwachen Fenster überwachen
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Die im Product Backlog gesammelten Backlog Items müssen regelmäßig priorisiert 
werden. Dafür sind wir als Product Owner zuständig. Das sollte uns aber nicht davon 
abhalten, uns beraten zu lassen. Wenn die Priorität die Wichtigkeit eines Backlog 
Items für den/die NutzerIn widerspiegeln soll, dann sollten wir davon Abstand 
nehmen, selbst zu entscheiden, was für den/die NutzerIn wichtig ist. Außer natürlich 
wir selbst sind die zukünftigen NutzerInnen des Produkts. Mehr zum Priorisieren der 
Backlog Items finden Sie in Kapitel 6.4. In unserem Product Backlog müssen wir die 
Backlog Items entsprechend der Priorität sortieren. Das bedeutet, dass die Items mit 
der höchsten Priorität ganz oben im Backlog liegen.

Nach der Priorisierung wissen wir nun, welche Anforderungen (Backlog Items) die 
höchste Priorität haben. Entsprechend der Priorität werden wir die Items auch 
umsetzen. Doch bevor die Umsetzung starten kann, müssen wir noch einiges tun. 

Denn es gilt die Backlog Items in einen Zustand zu bringen, in dem das komplette 
Scrum Team in der Aussage übereinstimmt, dass das Backlog Item fertig für die 
Umsetzung ist. Wir sagen auch das Backlog Item ist „Ready“.

Wann ein Backlog Item diesen Zustand erreicht hat, ist in der Definition of Ready 
(DoR) festgelegt. Die DoR enthält alle Kriterien für fertige Backlog Items und wird 
gemeinsam vom gesamten Scrum Team abgestimmt. Übliche und auch sinnvolle 
Inhalte der Definition of Ready sind:

■ Das Backlog Item erfüllt das INVEST-Prinzip (siehe Kapitel 6.1) 
■ Das Backlog Item ist von allen Beteiligten verstanden (siehe Kapitel 6.2)
■ Das Backlog Item enthält Akzeptanzkriterien (siehe Kapitel 5.2)
■ …

Um diese Kriterien zu erfüllen, müssen wir Backlog Items zerlegen (siehe Kapitel 
6.1) und mit Stakeholdern über die Backlog Items sprechen, um detailliertere 
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Informationen zu dem Backlog Item kennenzulernen. Wir müssen alles tun, um ein 
gemeinsames Verständnis hinsichtlich der Inhalte eines Backlog Items zu erlangen 
und festlegen, wann in unseren Augen das Backlog Item fertig umgesetzt ist. Wir 
analysieren also die Backlog Items im Detail und konkretisieren sie. Allerdings sollten 
wir es nicht zu weit treiben, denn wir wollen nicht alle Anforderungen bis ins kleinste 
Detail in den Backlog Items dokumentieren, sondern es sollte für die EntwicklerInnen 
ein vernünftiges Maß an Freiheit gelassen werden.

Diese Arbeiten erledigen wir immer für die Backlog Items, welche in naher Zukunft 
umgesetzt werden sollen. Dementsprechend ist das eine fortlaufende Tätigkeit. 
Denn immer wenn Backlog Items umgesetzt werden, rücken neue Backlog Items an 
die Spitze unseres Product Backlogs nach. 

Ein wichtiger Punkt in der agilen Entwicklung ist das Schaffen eines gemeinsamen Ver-
ständnisses. Dazu werden wir regelmäßig mit den EntwicklerInnen (auch zusammen 
mit Stakeholdern) über die Backlog Items sprechen. Häufig werden dazu Refinement 
Meetings angesetzt, in denen man gemeinsam über die Backlog Items spricht, welche 
in naher Zukunft umgesetzt werden. Der Zeitraum zwischen dem Gespräch und der 
tatsächlichen Einplanung in einen Sprint sollte nicht zu lange sein, da sonst alles, was 
diskutiert wurde, bis dahin bereits wieder in Vergessenheit geraten ist. Was in solch 
einem Gespräch zu beachten ist, können Sie in Kapitel 6.2  nachlesen.

Wenn die Backlog Items dann den Status Ready erreicht haben, können diese bei 
einer der nächsten Sprintplanungen von den EntwicklerInnen in das Sprintbacklog 
gezogen werden. Dadurch wandern sie aus dem Product Backlog ab und machen 
Platz für die nächsten Backlog Items, welche nun die gleiche Prozedur durchlaufen. 
Im Sprint Backlog  landen all die Backlog Items, bei denen die EntwicklerInnen 
denken, sie können diese im Sprint umsetzen. Dabei nehmen sie sich nicht wahllos 
die Items aus dem Backlog, sondern gehen entlang der Sortierung der Backlog Items 
im Product Backlog. Daher ist es sehr wichtig, dass wir das Backlog entsprechend 
sortiert haben. 

Am Ende des Sprints werden die Ergebnisse, also das im Sprint erstellte Produktinkre-
ment, in einem Review den Stakeholdern vorgestellt. Hier sehen die Stakeholder, wie 
sich das Produkt in dem Sprint weiter entwickelt hat und haben die Möglichkeit, 
Feedback zu geben und neue Anforderungen zu nennen. Das ist üblicherweise der 
Zeitpunkt, an dem der Lebenszyklus eines Backlog Items endet. Falls das Backlog 
Item später noch mal benötigt wird, kann es archiviert werden. Ansonsten wird es 
gelöscht.

Der letzte Akt in einem Sprint ist die Retrospektive. Diese dient dazu, die bisherigen 
Arbeitsweisen zu reflektieren und Ideen für die Verbesserung zu entwickeln. Die 
Retrospektive hat dabei die Zusammenarbeit im Team als Fokus und nicht das zu 
entwickelnde Produkt. Die Retrospektive ist sehr wichtig, da agiles Arbeiten eine 
kontinuierliche Verbesserung anstrebt. 
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4. Anforderungen ermitteln
Das Ermitteln der Anforderungen ist eine fortlaufende Tätigkeit. Sie wird bis zum 
Ende der Produktentwicklung durchgeführt. Gerade zu Beginn der Entwicklung 
werden viele Anforderungen zunächst grob ermittelt. Sobald sich die Umsetzung der 
Anforderungen nähert, werden erst dann die detaillierten Anforderungen ermittelt. 

Die große Besonderheit in der Agilität besteht darin, dass wir beim Ermitteln der 
Anforderungen die bereits ermittelten Produktinkremente zur Hilfe nehmen können 
und auch sollten. Dadurch können die Stakeholder erleben, was aus den bisherigen 
Anforderungen wurde und spielerisch auf neue Anforderungen kommen. Gerade 
einige Qualitätsanforderungen (Performanz, Benutzbarkeit, etc.) können so leichter 
expliziert werden.

Dadurch, dass Stakeholder während der gesamten Produktentwicklung Feedback zu 
bereits bestehenden Produktinkrementen geben können, neue Anforderungen 
äußern können und auch Anforderungen ändern können, gibt es ihnen das Gefühl, 
bei der Entwicklung des Produkts aktiv mit eingebunden zu werden. 

In der agilen Welt finden wir auch zunehmend Ansätze, welche die Stakeholder 
beim ermitteln von Anforderungen stärker involvieren. Schon mit den Stakeholdern 
gemeinsam eine Story Map [Rupp 21] zu erarbeiten, kann bisher unentdeckte 
Anforderungen an das Tageslicht bringen. Oder man durchlebt gemeinsam mit den 
NutzerInnen eine User Journey. Es gibt auch Ansätze, welche verschiedene Techniken 
kombinieren. Bekannt sind vor allem Design Thinking und Living Labs [Rupp 21]. Sind 
bestimmte Stakeholdergruppen nicht bekannt oder die Gruppe zu groß, um mit 
den einzelnen Personen sprechen zu können, dann bieten Personas und Crowd-RE 
vielversprechende Ansätze, um die Anforderungen dieser Stakeholder zu ermitteln. 
[Rupp 21] 
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5. Anforderungen dokumentieren

5.1 Das Product Backlog
Arbeitet man im nicht-agilen Umfeld typischerweise mit einer Anforderungs-
dokumentation (z.B. einem Lastenheft), findet man im agilen Umfeld die meisten 
Anforderungen in dem Product Backlog. Demnach ist das Product Backlog die 
zentrale Sammelstelle der Anforderungen. Allerdings muss nicht alles, was im Product 
Backlog ist, automatisch eine Anforderung sein. In dem Product Backlog findet man 
alles, was nach aktuellem Stand irgendwann mal im fertigen Produkt enthalten sein 
wird. Wichtig ist dabei die Betonung auf dem “aktuellem Stand”, denn nur weil heute 
etwas im Backlog ist, heißt es noch lange nicht, dass es morgen auch noch so sein 
wird.

Prinzipiell schreibt man dem Product Backlog folgende Eigenschaften zu. 

Abbildung 5.1: DEEP

Die Inhalte des Product Backlogs (die Product Backlog Items) sind entsprechend der 
aktuellen Bedürfnisse detailliert (Detailed). Das bedeutet, dass die Items, die in naher 
Zukunft umgesetzt werden sollen, den für die Umsetzung benötigten Detaillierungs-
grad haben. Andere Backlog Items dürfen zunächst weniger detailliert bleiben. 
Dies ist ein Unterschied zur klassischen Anforderungsspezifikation, bei welcher der 
Detaillierungsgrad der Anforderungen nicht vom Realisierungszeitpunkt abhängt.

Die Inhalte des Backlogs sollten geschätzt (Estimated) sein. Das ermöglicht den 
Product Owner eine Vorausplanung auch über einen langen Zeitraum hinaus. Mehr 
zum Schätzen siehe Kapitel 6.3 und zum Planen Kapitel 6.4.
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Abbildung 5.2: Ein Product Backlog

Eine wichtige Eigenschaft des Backlogs ist die Emergenz (Emergent). Das bedeutet, 
das Backlog ist stetigen Veränderungen unterworfen. So können sich jederzeit die 
Reihenfolge der Backlog Items oder aber auch die Backlog Items an sich verändern. 
Items können aus dem Backlog verschwinden oder jederzeit neue hinzukommen. 
Dementsprechend kann laut Definition ein Product Backlog niemals vollständig sein. 
Das ist unserer Meinung nach der herausragende Unterschied zu einer Anforderungs-
spezifikation, die zu irgendeinem Zeitpunkt vollständig sein sollte.

Das Product Backlog soll priorisiert (Prioritized) sein. Das bedeutet, dass der Product 
Owner sich des Wertes der einzelnen Product Backlog Items bewusst sein muss, um 
die Items entsprechend im Backlog zu sortieren. Denn das Product Backlog wird 
Iteration für Iteration von oben nach unten realisiert. Dementsprechend sollten 
die Items mit dem größtem Wert ganz oben stehen, damit sie zuerst abgearbeitet 
werden können.

NiedrigNiedrig

HochHochDetailliertDetailliert

Grob

Pr
io

rit
ät

Ve
rfe

in
er

un
gs

gr
ad

Product-Backlog-Item



25 Anforderungen dokumentieren

5.2 Von Product Backlog Items und User Storys
Wie bereits im vorangegangenen Abschnitt beschrieben, finden wir im Product 
Backlog die Product Backlog Items (PBI).

Was die PBIs alles sein können, ist wie ein bunter Blumenstrauß und reicht von Epics, 
User Storys, Storys über Bugs, Incidents bis hin zu, naja ganz einfach, Product Backlog 
Items. Häufig wird der Begriff User Story oder einfach nur Story verwendet, da die 
Backlog Items, ähnlich wie eine kurze Geschichte eines zukünftigen Systembenutzers, 
beschrieben werden. Dazu gibt es eine Satzschablone, welche folgendermaßen auf-
gebaut ist:

Abbildung 5.3: User-Story Template

Mit dieser Formulierung werden letztendlich drei W-Fragen beantwortet:

■ Wer möchte eine Funktion?
■ Was ist die gewünschte Funktion?
■ Wozu wird diese Funktion benötigt?

Gerade der letzte Teil bereitet vielen angehenden Product Ownern einige Probleme 
bei der Formulierung. Allerdings ist diese Formulierung durchaus empfehlenswert, da 
wir uns Gedanken über das „Wozu“ einer Funktion machen müssen. Denn immerhin 
investieren wir Zeit und Geld, um diese Funktion in einer Iteration umzusetzen. Aber 
nicht nur für die Existenzberechtigung des PBI ist diese Frage wichtig. Auch einen 
anderen wichtigen Zweck erfüllt die Antwort auf die Frage nach dem „Wozu“. Für die 
Entwickler ist es ungeheuer wertvoll zu verstehen, welches Ziel der/die BenutzerIn 
mit der Funktion anstrebt. Dadurch ermöglicht diese Art der Formulierung eine ziel-
gerichtete Realisierung des PBI durch das Entwicklungsteam.

Zu einem PBI gehören üblicherweise auch Akzeptanzkriterien. Diese werden vom 
Product Owner formuliert und beschreiben, nach welchen Kriterien er/sie das 
PBI am Ende des Sprints abnehmen wird. Akzeptanzkriterien werden konkreter 
formuliert als eine User Story und ergänzen bzw. detaillieren die Inhalte einer Story 
entsprechend. Demzufolge sollten die Akzeptanzkriterien nach bestimmten Mustern 
formuliert werden.

Egal welche Begriffe für die PBIs gewählt werden, eine wichtige Aufgabe des Product 
Owners ist es, die Backlog Items zu priorisieren und dafür mit einem Wert zu ver-
sehen. Der Product Owner muss möglichst viel Wert schaffen und ein gutes Verhält-
nis zwischen eingesetzten Ressourcen (die Arbeit des Scrum Teams) und dem Wert 
des Ergebnisses zu schaffen.

Als möchte ich um/
damit

<Rolle> <Funktion> <Nutzen>
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Abbildung 5.4: Wert-Kurve

Wie wir in der Grafik sehen, ist ein wichtiges Ziel des Product Owners in der ersten 
Zeit der Entwicklung des Produkts möglichst viel Wert zu schaffen. Logischerweise 
bleiben dann noch PBIs mit geringerem Wert übrig, wodurch die Kurve sich dann 
abflacht. Spätestens dann, wenn die Kurve keine Steigung mehr hat, sollte man 
sich überlegen ob nicht mit der weiteren Entwicklung aufgehört werden sollte. 
Diese Kurve ist allerdings eher idealtypisch als der Realität entsprechend. Durch die 
Priorisierung sollte ein Product Owner aber sich möglichst diesem Verlauf annähern.

Wert

Zeit
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6. Gute Anforderungen herleiten und 
vermitteln

6.1  Zerlegen von Backlog Items
Im Product Backlog können wir unterschiedlich detaillierte Product Backlog Items 
(PBI) unterscheiden. Eine übliche Art und Weise ist die Einteilung der Backlog Items 
in drei unterschiedliche Granularitätsebenen:

■ Epics sind generell grobgranular, d.h. sie sind sehr groß und vage    
Beispiel: Als HausbewohnerIn möchte ich eine Überwachung des Gebäudes, um 
unerlaubten Zugang zu verhindern. 

■ Features sind mittelgranular, d.h. sie sind mittelgroß und etwas  detaillierter als 
Epics, aber immer noch zu groß, um sie in einem Sprint umsetzen zu können 
Beispiel: Als HausbewohnerIn möchte ich eine automatisierte Kontrolle der 
Fenster und unerlaubten Zugang zu verhindern.

■ User-Storys sind feingranular, d.h. sie sind klein und detailliert.  
Beispiel: Als HausbewohnerIn möchte ich, dass bei Abwesenheit der 
BewohnerInnen die Fenster geschlossen werden, damit kein Fenster offen 
bleibt.

Abbildung 6.1: Eltern-Kind-Beziehung zwischen Anforderungen

Es gibt allerdings keine Kriterien, nach denen Sie Anforderungen in Epics, Features 
oder User-Storys einordnen können. Vielmehr handelt es sich um eine grobe Ein-
sortierung. Es kann sich manchmal auch als sinnvoll erweisen, nur zwischen groben 
und feinen Anforderungen zu unterscheiden. Und wie bereits erwähnt, Epics, Features 
und User-Storys sind nur eine Möglichkeit, die Backlog Items zu unterscheiden.

Vision/Ziele

Grobgranulare  
Anforderungen  
(z. B. Epics)

Mittlere  
Granularität 
(z. B. Features)

Feingranulare
Anforderungen 
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Die Aufgabe ist es, die Backlog Items, also die Anforderungen, in eine sinnvolle Größe 
zu zerlegen. Dafür gibt es diverse Gründe:

■ Anforderungen werden in Sprints umgesetzt. Daher sollte die Anforderung so 
detailliert sein, dass sie in einem Sprint umgesetzt werden kann.

■ Die Bedürfnisse der Stakeholder sind üblicherweise konkreterer Natur. In 
unserem Beispiel möchten die HausbewohnerInnen nicht nur irgendein Smart-
Home-System, sondern haben sicherlich konkretere Wünsche. 

■ Das Verständnis über den Inhalt der Anforderungen wir häufig erst klar, wenn 
sich das Team über die Details Gedanken macht.

Das sind nur ein paar der Gründe, warum wir grobe Anforderungen in detailliertere 
Anforderungen zerlegen.

Bei der Zerlegung der Backlog Items orientieren wir uns häufig an dem INVEST-
Prinzip, welches 2003 von Bill Wake definiert wurde. Das INVEST-Prinzip beschreibt 
Eigenschaften oder Kriterien, welche Backlog Items erfüllen sollten. Dabei können 
wir grob sagen, je detaillierter ein Backlog Item ist, desto ernster nehmen wir das 
INVEST-Prinzip.  

 Abbildung 6.2: Das INVEST-Prinzip

Im Einzelnen bedeutet INVEST folgendes:

■ Independent: Backlog Items sollen unabhängig voneinander sein. Das heißt, für 
die Umsetzung kann ein Backlog Item für sich alleine betrachtet werden und 
ohne dass weitere Backlog Items benötigt werden, auch umgesetzt werden.

■ Negotiable: Backlog Items sind verhandelbar. Sie stellen keinen Vertrag dar, der 
genauso umgesetzt werden muss, sondern lassen den EntwicklerInnen aus-
reichend Spielraum, um in einem Sprint gemeinsam mit den Stakeholdern die 
Details zu erarbeiten.

■ Valuable: Backlog Items liefern einen Wert. Üblicherweise einen Wert für den/
die KundIn, beziehungsweise für den/die zukünftige/n BenutzerIn. Dabei ist es 
unerheblich, wie groß ein Backlog Item ist. Auch kleinste Backlog Items müssen 
einen Wert liefern. Falls dies nicht der Fall ist, dann sollten Sie die Existenz sowie 
die Umsetzung dieses Backlog Items ernsthaft in Frage stellen

INVESTIndependent Testable

Negotiable Small

Valuable Estimable
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■ Estimable: Backlog Items müssen geschätzt werden (vgl. Kapitel 6.3). Diese 
Schätzung hilft zum Beispiel das Backlog Item in das Product Backlog einzu-
sortieren, oder aber eine Aussage darüber treffen zu können, wie groß das 
Backlog Item ist. Damit das Backlog Item geschätzt werden kann, muss es für 
jeden auch ausreichend verständlich sein. Sonst ist eine Abschätzung nicht 
möglich.

■ Small: Backlog Items sollen klein sein. Je kleiner sie sind, desto konkreter werden 
sie üblicherweise. Aber nicht nur das ist ausschlaggebend, sondern auch die 
Sprintlänge spielt dabei eine Rolle. Denn das Backlog Item soll ja in einem Sprint 
vollständig umgesetzt werden können. Dementsprechend müssen wir die Größe 
so wählen, dass das Item in den Sprint passt und dabei noch ausreichend Puffer 
vorhanden ist, damit nicht die kleinste Überraschung sofort die Umsetzung im 
Sprint gefährdet. Aber Vorsicht. Tendieren Sie nicht dazu, die Backlog Items zu 
klein zu schneiden. Denn dadurch produzieren Sie nur erhöhten Verwaltungs-
aufwand, ohne einen entsprechenden Mehrwert zu erzielen.

■ Testable: Ein Backlog Item soll testbar sein. Das bedeutet, dass es ausreichend 
gut verstanden ist um zu beschreiben, wie überprüft werden kann ob das 
Backlog Item den Wünschen entsprechend umgesetzt worden ist. Dazu eignet 
sich die Formulierung von Akzeptanzkriterien zu den jeweiligen Backlog Items

Bei einigen Punkten des INVEST-Prinzips fragen Sie sich sicherlich, wie Sie diese bei 
groben Backlog Items erfüllen können. Diese Frage ist durchaus berechtigt. Daher gilt 
das komplette INVEST nur für detaillierte Backlog Items. Gröbere Backlog Items 
sollten aber zumindest den ersten drei Punkten, also dem INV genügen.

Abbildung 6.3: Vom Groben ins Feine

Sobald der Zeitpunkt näher rückt, zu dem Backlog Items umgesetzt werden sollen, 
müssen Sie dafür sorgen, dass diese eine vernünftige Größe haben. Allerdings 
stehen Sie dabei nicht vollkommen alleine da. Natürlich können Sie sich auch Hilfe 
von EntwicklerInnen holen. Zum Beispiel werden in einem gemeinsamen Backlog 
Refinement häufig Backlog Items zerlegt. Aber alles können wir nicht immer in der 
großen Runde machen. Schließlich haben die EntwicklerInnen auch andere Auf-
gaben. Zum Beispiel aus Backlog Items ein System zu bauen. 
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Das bedeutet, Sie kommen nicht darum herum, auch selbstständig Backlog Items zu 
zerlegen oder zu verfeinern – je nachdem welchen Begriff Sie verwenden möchten. 
Man könnte sagen, dass wir Vorarbeit leisten, bevor wir in der gemeinsamen Runde 
den Backlog Items den Feinschliff geben. Dabei sollten Sie auf jeden Fall das INVEST-
Prinzip im Auge behalten, damit auch die detaillierten Backlog Items gute Backlog 
Items sind. Es gibt eine Vielzahl von Ansätzen nach welchen Kriterien ein grobes 
Backlog Item klein geschnitten werden kann. Zum Beispiel können Sie sich nach 
Workflow Schritten richten, oder nach den Daten etc.. Auf unserer Webseite haben 
wir ein paar Tipps und Tricks zum Schneiden von User-Storys (also Backlog Items) 
beschrieben.

Seien Sie sich bewusst, dass ein Ansatz zum Schneiden von Backlog Items, der einmal 
gut funktioniert hat, nicht automatisch immer funktioniert. Je nach Gegebenheit 
werden Sie variieren müssen. Allerdings werden Sie im Laufe der Zeit merken, dass 
das Zerlegen immer leichter fällt. Denn Sie werden immer weiter dazu lernen. Grund-
sätzlich raten wir aber davon ab, nach System- oder Softwareeinheiten zu schneiden. 
Es mag für die EntwicklerInnen leichter scheinen, wenn sie Backlog  Items für das 
Frontend und Backlog Items für das Backend haben. Aber Sie verlieren dabei schnell 
das Ziel aus dem Auge, nämlich ein für den/die zukünftige/n NutzerIn hilfreiches, 
funktionierendes und qualitativ hochwertiges Produkt.

6.2 Backlog Items besprechen
Product Backlog Items sind entsprechend des 3C-Prinzips (Card, Conversation, 
Confirmation) ein Kommunikationsversprechen. 

Abbildung 6.4: Das 3-C-Modell

Card

Conversation

Confirmation

!
?

https://www.sophist.de/fileadmin/user_upload/Bilder_zu_Seiten/Publikationen/RE7/Webinhalte_BT4/User-Storys_schneiden.pdf
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Also primär dafür gedacht, dass man darüber redet. Wichtige Gespräche zu den 
Backlog Items finden zwischen dem Product Owner und den EntwicklerInnen statt. 
Denn der Product Owner hat das Wissen zu den Informationen hinter dem PBI und 
das Entwicklungsteam benötigt dieses Wissen bzw. dieses Verständnis, um das PBI 
umzusetzen. 

Für diese Gespräche gibt es in der agilen Welt verschiedene Zeitpunkte, zu denen 
diese stattfinden können. Zum Beispiel im Rahmen einer Sprintplanung oder wahr-
scheinlich intensiver in einem Refinement Meeting zwischen PO und EntwicklerInnen. 

Ziel dieser Diskussionen ist es, dass 

■ PO und Entwicklungsteam ein gemeinsames Verständnis zu dem PBI haben
■ Offene Punkte zu dem PBI identifiziert wurden
■ Im Falle eines PBI, welches im kommenden Sprint umgesetzt werden soll, ob die 

Details zu dem PBI allen bekannt sind

Meistens werden diese Diskussionen in der Art geführt, dass der Product Owner das 
Backlog Item öffnet, kurz beschreibt und dann wird diskutiert. Möglicherweise haben 
Sie bereits die Erfahrung gemacht, dass diese Diskussionen nicht ganz zufrieden-
stellend verlaufen.

■ Schnell driftet man in der Diskussion in Themen ab, die nicht in das PBI gehören
■ Es wird bereits ausführlich die Lösung diskutiert, obwohl die Problemstellung 

noch gar nicht bewusst ist
■ Nach einer halben Stunde Diskussion weiß das Team schon nicht mehr, welche 

Entscheidungen zu Beginn getroffen wurden
■ Die Diskussionsrunde verliert das Ziel des Gesprächs aus den Augen

Es kann also viel Zeit investiert werden, das Ergebnis aber nicht angemessen aus-
fallen. Deswegen sollten Sie sich für diese Gespräche im Vorfeld schon Zeit nehmen 
und sie auch vorbereiten. 

Haben Sie schon mal überlegt, die Diskussion mit einer methodisch gut vorbereiteten 
Geschichte einzuleiten (Storytelling [Rupp 21] ), oder sogar Videos [Link auf Blogserie 
]einzusetzen? Vielleicht möchten Sie die Diskussion dadurch strukturieren, indem 
Sie gemeinsam mit dem Team ein weiteres Entwicklungsartefakt (z.B. Testfälle) 
erstellen? Dies sind nur ein paar Beispiele der verschiedenen Methoden für ein 
gelungenes  Durchführen eines Meetings zur Diskussion der PBIs, welche wir erfolg-
reich in unseren Projekten einsetzen. Wie bei uns die Vermittlung der Backlog Items 
beispielhaft ausgesehen hat, können Sie in ein paar kurzen Videos hier in dieser 
Blogserie erfahren.

https://blog.sophist.de/2019/05/22/videoserie-zur-wissensvermittlung-im-re-teil-3/
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6.3 Schätzen
Das Schätzen von Backlog Items ist per se keine Requirements-Engineering Tätigkeit. 
Allerdings benötigen wir die Schätzung für andere Requirements-Engineering Auf-
gaben (z.B. Prüfen der Anforderungen auf Verständlichkeit) und daher widmen wir 
dem Schätzen auch ein paar Zeilen. 

Abbildung 6.5: Schätzen

Die Backlog Items müssen regelmäßig auf ihre Größe geschätzt werden. Das dient 
nicht nur der Erfüllung der Eigenschaften eines Backlogs (DEEP siehe Kapitel 5.1), 
sondern hat auch andere Gründe. Zunächst erlaubt die Schätzung eine Aussage 
darüber, ob ein Backlog Item klein genug ist, dass es in einem Sprint umgesetzt 
werden kann oder ob es noch weiter zerlegt werden muss. Außerdem lässt sich eine 
Aussage treffen, wie einfach oder kompliziert ein Backlog Item ist. Auch kann mittels 
einer Schätzung eine Releaseplanung erstellt werden (siehe Kapitel 8). 

Der wohl wichtigste Grund, der für eine Schätzung spricht, ist nicht das Schätzergeb-
nis an sich, sondern das Schätzen selber. Die Schätzung wird im Agilen nicht von 
einzelnen Personen, sondern immer von Gruppen durchgeführt. Sinnvollerweise 
von jenen, welche die Backlog Items umsetzen müssen, also den EntwicklerInnen. 
Wenn nun mehrere Personen ein Backlog Item schätzen, kommt es logischerweise 
zu Abweichungen in den Schätzungen der einzelnen Personen untereinander. Sind 
diese Abweichungen größer, dann ist dies ein Indiz dafür, dass in der Gruppe unter-
schiedliche Vorstellungen existieren, was sich hinter einem Backlog Item verbirgt. 
Dies ist für uns ein klarer Hinweis, dass hier noch Klärungs- und Abstimmungsbedarf 
existiert.

Es ist einfacher, relativ zueinander zu schätzen, als absolut. Stellen wir uns zwei 
Personen auf einem Foto vor. Wenn wir diese Personen nicht kennen, können wir 
nicht sagen, wie groß diese Personen sind. Aber wir können Aussagen darüber 
treffen, wie sich die Größe der Personen zueinander verhält. Zusätzlich nimmt man 
durch ein relatives Schätzen die Sorge aus dem Spiel, dass man einen absoluten Auf-
wand schätzen muss, an dem man nachträglich gemessen wird. Dementsprechend 
schätzen wir nicht den Aufwand der sich hinter einem Backlog Item verbirgt, sondern 
die Komplexität.

500g 15 kg
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Beim Schätzen wird die Komplexität eines Backlog Items festgelegt. Diese wird 
dann in Story-Points, T-Shirt Größen oder anderen Einheiten festgehalten, damit sie 
nicht als Aufwand gesehen wird und keine Rückschlüsse auf Leistung und ähnliches 
gezogen werden können. 

Für das Schätzen gibt es verschiedene Methoden, wie Planning Poker, T-Shirt Größen, 
Magic Estimation oder Wall Estimation, um die bekanntesten zu nennen.

6.4 Priorisieren
Im Kapitel 5.1 „Das Product Backlog“ haben wir gesagt, dass die Product Backlog 
Items sortiert im Product Backlog liegen. Die Sortierung der Backlog Items ist eine 
Aufgabe des Product Owners und verfolgt zwei maßgebliche Ziele

■ Die Priorität eines Backlog Items sichtbar zu machen 
■ je weiter oben ein Backlog Item im Backlog liegt, desto höher ist dessen 

Priorität
■ Die Konzentration auf die wichtigen Backlog Items zu lenken

je weiter oben ein Backlog Item im Backlog liegt, desto stärker befassen wir uns mit 
diesem

Für die Sortierung müssen wir also Kenntnisse über die Priorität eines Backlog Items 
haben. Als Product Owner stehen wir aber nicht alleine da, was die Bestimmung der 
Priorität betrifft. Je nachdem was die Priorität bedeutet, können wir uns sinnvolle 
Hilfe von Stakeholdern oder den EntwicklerInnen holen. Es liegt nur in unserer Ver-
antwortung, dass die Priorität bestimmt wird. 

Um eine Priorität festzulegen, müssen wir uns der Kriterien bewusst werden, anhand 
derer wir die Priorität bestimmen werden. Die Kriterien ermitteln wir anhand der 
Frage, was uns im Moment denn wichtig ist. Das könnte zum Beispiel sein, dass wir 
dem/der zukünftigen NutzerIn des Systems möglichst hilfreiche Funktionen zur Ver-
fügung stellen wollen oder aber, dass uns bestimmte Qualitätsanforderungen sehr 
wichtig sind. Dies sind nur zwei Beispiele, was mit der Priorität ausgedrückt werden 
soll.
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Abbildung 6.6: Sortieren des Product Backlogs entsprechend der Priorität

Prinzipiell ist das oberste Gebot, dass wir die Priorität nach dem Wert für den/die 
zukünftige/n NutzerIn ausrichten. Denn das sind diejenigen, für die wir das Produkt 
entwickeln. Natürlich kann es Fälle geben (und wir sind uns sicher die wird es geben) 
bei denen andere Kriterien eine größere Rolle spielen. Aber immer wenn es keinen 
besonderen Grund gibt, davon abzuweichen, sollte die Nutzer-/Kundenzufriedenheit 
im Vordergrund stehen.

Für die Priorisierung selbst bieten sich diverse Techniken an. Bekannte Techniken 
sind MoSCoW, Kano-Modell, lineare Priorisierung oder Weighted Shortest Job First.

Wichtig ist, dass die Priorisierung keine einmalige Sache ist, sondern regelmäßig 
durchgeführt wird. Denn jeden Tag können neue Anforderungen auftauchen, die 
dann entsprechend priorisiert werden müssen und es kann sich das Kriterium 
ändern, nachdem wir die Priorität festlegen wollen. 
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7. Product Backlog und weitere Artefakte
Ein zentrales Artefakt in der Agilität ist das Product Backlog. Dort finden wir alle 
aktuell bekannten Anforderungen. Wenn wir ehrlich sind, aber nicht alle. Einige 
Anforderungen sind an anderer Stelle besser aufgehoben, zum Beispiel können über-
greifende Qualitätsanforderungen oder Constraints in der Definition of Done plaziert 
werden. Auch zusätzliche Anforderungsdokumente gerade für diese Anforderungen 
sind durchaus sinnvoll. 

Neben den Anforderungen gibt es noch weitere Möglichkeiten Wissen zu 
dokumentieren. So kann neben dem Product Backlog möglicherweise ein Daten-
modell, in Form eines Klassendiagramms, hilfreich sein, Vielleicht helfen bei der Dis-
kussion über die Backlog-Items auch Prozessbeschreibungen um die Backlog Items 
in ihrem Kontext zu sehen. Diese könnten mit Business Process Model and Notation 
oder Aktivitätsdiagrammen dokumentiert sein. Es könnte für die Entwickler hilfreich 
sein zu verstehen, was für Menschen die späteren Nutzer sind. Dazu könnten eine 
Reihe dokumentierter Personas dienen. Dies ist nur ein kleiner Ausblick auf diverse 
zusätzlicher Dokumentationen zum Product Backlog. Erlaubt und erwünscht ist alles, 
was hilft und sinnvoll ist, um das gemeinsame Verständnis zu den Bedürfnissen der 
Stakeholder zu stärken und zu fördern. 
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8. Roadmap, Releaseplanung

8.1 Roadmap
Durch das Arbeiten in Sprints, liegt der Fokus der Arbeiten häufig auf der aktuellen 
und den kommenden 1-2 Iterationen. Das bedeutet wir können Aussagen darüber 
treffen, was in der aktuellen Iteration bearbeitet wird und was der Scope der 
kommenden Iteration sein wird. Möglicherweise ist auch der Scope der übernächsten 
Iteration absehbar, aber üblicherweise sehen wir nicht weiter in die Zukunft. 

Allerdings kann auch die ferne Zukunft interessant für uns sein. Möglicherweise gibt 
es Einschränkungen hinsichtlich des Budgets oder der Termine. NutzerInnen möchten 
Wissen, wann sie mit welchen Features im Produkt rechnen können. EntwicklerInnen 
interessieren sich dafür, was in naher und ferner Zukunft noch alles auf sie zukommt. 
Das sind nur einige wenige Gründe, warum wir auch in der agilen Welt hin und 
wieder einen Blick in die Zukunft werfen müssen.

Um das zu ermöglichen brauchen wir 

■ Die Backlog Items
■ Die Priorität der Backlog Items
■ Eine Schätzung zu den Backlog Items
■ Die Velocity der EntwicklerInnen

Mithilfe dieser vier Elemente können wir nun die Backlog Items auf einem Zeitstrahl 
anordnen und einigermaßen sinnvoll den Zeitpunkt zu dem wir die Umsetzung eines 
Backlog Items vermuten, abschätzen. Dazu kann es hilfreich sein, den Zeitstrahl in 
überschaubare Abschnitte einzuteilen, zum Beispiel ein Jahr in vier Abschnitte. 

Diesen Abschnitten werden dann die Backlog Items zugeordnet. Dabei berück-
sichtigen wir die Priorität des Backlog Items, die Schätzung und die Velocity. 

Dadurch erreichen wir eine ungefähre Planung der Backlog Items auch über einen 
längeren Zeithorizont hinweg. 
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Abbildung 8.1: Releaseplanung mit Roadmap

Wichtig: Diese sogenannte Roadmap spiegelt nur die aktuelle Einschätzung wieder. 
Sie muss regelmäßig aktualisiert werden und darf nicht als eine Verpflichtung 
angesehen werden, die das Scrum Team eingeht. 

Prinzipiell gilt, je weiter der Plan in die Zukunft reicht, desto ungenauer wird er sein. 
In einem Jahr kann schließlich viel mehr Unvorhergesehenes passieren, als in den 
nächsten zwei Wochen. Daher ist es wichtig, den Plan auch regelmäßig zu prüfen und 
gegebenenfalls zu aktualisieren. Nur so erkennen Sie frühzeitig, ob der Plan aufgehen 
wird oder nicht.

Falls der Plan nicht aufgeht, dann ist das ein Zeichen dafür, dass Sie sich in der Reali-
tät befinden. Wobei wir bei dieser Aussage davon ausgehen, dass Ihr Plan weiter in 
die Zukunft reicht, als vielleicht 1-2 Monate. 

Roadmap

Release 1 Release 2 Release 3
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Sobald wir merken, dass der Plan nicht aufgeht, haben wir verschiedene Optionen 
darauf zu reagieren:

■ Verändern des Umfangs des Produkts
■ Verschiebung des Fertigstellungstermins
■ Weitere Teams für die Umsetzung einsetzen

Hierbei sind die ersten beiden Optionen üblicher-
weise einfacher zu bewerkstelligen, da das 
Hinzuziehen weiterer Mitarbeiter natürlich eine 
Einarbeitungszeit benötigt. Das trifft aber nicht in 
allen Fällen zu. Manchmal ist einfach der Endtermin 
unverrückbar vorgegeben.

8.2 Entwicklungsstrategien
Direkt im Zusammenhang der Roadmap steht eine mögliche angestrebte Ent-
wicklungsstrategie. Denn nicht immer ist es sinnvoll, die Backlog Items in genau 
der Reihenfolge abzuarbeiten, welche die Priorität eigentlich vorgibt bzw. vorgeben 
würde.

Möglicherweise fangen wir zunächst mit den Backlog Items an, die wir am schnellsten 
umsetzen können. Oder wir wollen so früh wie möglich den Stakeholdern etwas 
zeigen können. Vielleicht wollen wir aber erst einmal etwas ausprobieren, um dann 
herauszufinden, wie die zukünftigen NutzerInnen damit umgehen werden. 

Es gibt also verschiedene Gründe sich für eine bestimmte Reihenfolge der Abarbeitung 
von Backlog Items zu entscheiden. Je nachdem welcher Grund für uns eine Rolle 
spielt, werden wir eine bestimmte Entwicklungsstrategie wählen.

Übliche Entwicklungsstrategien sind:

■ Minimum Viable Product (MVP)
■ Minimum Marketable Product (MMP)
■ Low Hanging Fruits/Quick Wins
■ Weighted Shortest Job First (WSJF)
■ Risk Reduction
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9. Einführung von Agilität
Stehen Sie vor der Herausforderung, überhaupt erst agile Entwicklungspraktiken zu 
etablieren, haben Sie einiges an Arbeit vor sich.

Zunächst gilt es, sich der Frage zu stellen, wie agil es denn werden soll? Denn nicht 
immer arbeiten wir komplett agil. Manchmal verwenden wir hybride Ansätze, um 
Vorteile der Agilität zu nutzen, wenn wir gleichzeitig aufgrund der Rahmenbedingung 
nicht vollständig agil arbeiten können.

Ein weiterer Aspekt der interessant ist, ist die Frage, wie führen wir die Agilität ein? 
Wir können einen Top-Down Ansatz wählen, bei dem die Agilität vom Management 
ausgehend eingeführt wird. Oder wir wollen lieber den Bottom-Up Ansatz, bei dem 
die Mitarbeiter selber an der Gestaltung des agilen Arbeitens beteiligt sind. Gerade 
letzteres bietet auch die Chance, die Einführung der Agilität an sich agil zu gestalten. 
Hier gibt es neuere interessante Ansätze wie zum Beispiel das Open Space Agility 
(OSA).

Eine große Hürde bei der Einführung der Agilität ist häufig die Änderung des 
Mindsets bei den Betroffenen. EntwicklerInnen arbeiten jetzt selbstorganisiert, im 
Fokus steht das Produkt und zwar das für den/die NutzerIn/KundIn beste Produkt. 
Wir haben höhere Transparenz bezüglich wer an welchem Thema arbeitet. Es geht 
stärker um ein gemeinsames Verständnis als konkrete Vorgaben, was genau gebaut 
werden soll. Diese Veränderung in der Denkweise hinzubekommen, ist schon eine 
Herausforderung.

Eine weitere Herausforderung ist die Umgebung. Damit meinen wir die Menschen, 
welche zum Beispiel nicht Teil des Scrum-Teams sind. Nehmen wir zum Beispiel die 
Stakeholder. Für sie kann die Agilität komplett fremd sein, weil sie möglicherweise 
selbst sehr stark Wasserfall getrieben arbeiten. 

Da wir häufig bei der Einführung von Requirements Engineering 
und in letzter Zeit gerade im agilen Kontext beteiligt sind, haben 
wir unsere Erfahrungen in einem Innovationprojekt zusammen-
getragen, um ein Paket an Maßnahmen zu haben, mit dem die 
Einführung gelingen kann. 

Im folgenden Video erklären wir Ihnen das agile Change-Management:
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10. Agiles Arbeiten mit mehreren Teams
Damit Teams gut zusammenarbeiten können, dürfen sie nicht zu groß sein. Man sagt, 
dass ab ca. 9 Personen ein Team zu groß wird, um effektiv arbeiten zu können. Wenn 
das zu entwickelnde Produkt einen Umfang hat, bei dem ein Team relativ viel Zeit 
benötigen würde, um das Produkt zu bauen, dann kann es sinnvoll sein, das Produkt 
mit mehreren Teams gleichzeitig zu erstellen.

Arbeiten mehrere Teams an einem Produkt, kommen zusätzliche Herausforderungen 
auf uns zu:

■ Zuständigkeiten der Teams müssen geklärt werden
■ Abhängigkeiten zwischen den Teams müssen sichtbar gemacht und reduziert 

werden. 
■ Umgang mit teamübergreifenden Themen (z.B. einheitliches Design der 

Benutzeroberfläche)
■ Überblick über das Produkt als Ganzes wahren
■ Integration der Ergebnisse der einzelnen Teams zu einem Produkt

10.1 Scrum@Scale  
Das Metamodell [Scrum@Scale] nutzt Scrum und skaliert es für mehrere Teams. 
Dabei haben die EntwicklerInnen dieses Metamodells darauf geachtet, möglichst 
wenig zusätzliche Regeln als in Scrum selbst festzulegen. 

Scrum@Scale legt die Teamgröße auf maximal 5 EntwicklerInnen, einen Product 
Owner und einen Scrum Master fest. Mehrere solcher Teams bilden wiederum 
eine Einheit, wobei eine Einheit wiederum bis zu 5 Teams hat. Bei mehr als 5 Teams 
werden mehrere Einheiten gebildet (vgl. Abbildung 10.1). 

Abbildung 10.1: Scallierung in Scrum@Scale

SoS

Scrum@Scale mit 5 Teams
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Nehmen wir den Fall, wir haben bis zu 5 Teams die an einem Produkt arbeiten. 
Dementsprechend haben wir auch 5 Scrum Master und 5 Product Owner. Die Scrum 
Master bilden wiederum ein Scrum Master Team und die Product Owner ein Product 
Owner Team. Wir sprechen hier vom Scrum of Scrum, oder kurz SoS. Das Scrum 
Master Team arbeitet gemeinsam daran die Zusammenarbeit zu verbessern und das 
Product Owner Team sorgt dafür, dass das Product Backlog gefüllt, verfeinert und 
priorisiert wird. Falls es im Product Owner Team schwierig wird, Entscheidungen zu 
fällen, gibt es einen Chief Product Owner, der dann das letzte Wort hat. 

10.2 LeSS
[LeSS] steht für Large Scaled Scrum. Die Idee dahinter ist es, das klassische Scrum  
für mehrere Teams zu erweitern und dabei möglichst wenige Änderungen oder Ein-
schränkungen vorzunehmen. Das Ziel ist die Flexibilität und die Prinzipien von Scrum 
zu behalten, aber auf die Arbeit mit mehr Personen zu skallieren.

Einführung in das LeSS-Framework:

Das Framework ist für bis zu acht Teams vorgesehen. Für den Fall, dass mehr Teams 
am gleichen Produkt arbeiten müssen, gibt es LeSS Huge, eine Erweiterung von LeSS, 
die zusätzliche Rollen einführt.

Abbildung 10.2: Arbeiten mit dem LeSS-Framework

Die Teams bei LeSS sind so zusammengesetzt, wie bei einem herkömmlichen Scrum. 
Allerdings haben alle Teams den gleichen PO und arbeiten mit dem gleichen Product 
Backlog. Die Scrum Master können je nach Bedarf ein oder mehrere Teams betreuen. 
In Scrum entwickelt ein interdisziplinäres Team ein Produkt. In LeSS entwickeln 
mehrere interdisziplinäre Teams gemeinsam ein Produkt, wobei sich jedes Team auf 
eine andere, vom Kunden gewünschte, Funktionalität (Feature) konzentriert. Daher 
wird in LeSS auch von Feature Teams gesprochen. Die Arbeit der Feature Teams läuft 
synchronisiert ab, indem alle die gleiche Sprintlänge und den gleichen Start- und 
Endzeitpunkt für die Sprints haben. 

Sprint Team 1

Sprint Team 2

Sprint Team 3

Sprint Team 4

Planning 1

Planning 2

Review

Retro

Overall Retro

Planning 1

Planning 2

Product Owner

Sprint Team 1
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Das Sprint Planning findet in zwei Phasen statt. Im Sprint Planning 1 treffen sich die 
Teams oder Repräsentanten der Teams mit dem Product Owner, um das Sprintziel zu 
klären und zu entscheiden, welche Product Backlog Items von welchem Team über-
nommen werden sollen. Jedes Team führt ein eigenes Sprint Backlog und plant im 
Sprint Planning 2, wie es die gewählten Product Backlog Items umsetzen wird.

Product Backlog Refinement sollte 
nach Möglichkeit mit allen Teams oder 
zumindest mehreren Teams gemeinsam 
geschehen, da es das gemeinsame 
Verständnis der Produktvision und die 
Kommunikation zwischen den Teams 
fördert. Wenn sich alle Feature Teams 
zu einem gemeinsamen Refinement 
versammeln, können bei LeSS bis zu 72 
Leute zusammenkommen. Hinzu kommen 
noch Product Owner und, je nach Bedarf, Stakeholder, Nutzer oder Fachexperten, 
um Rückfragen zu klären und Anforderungen zu präzisieren. Damit ein Workshop 
in dieser Größe funktioniert, bedarf es einer guten Vorbereitung und Moderation. 
Gerne beraten wir Sie bei der Planung agiler Workshops und helfen Ihnen dabei 
herauszufinden, welche der vielen Techniken und Methoden zum Wissenstransfer 
in Gruppen und zur Vermittlung und Dokumentation von Anforderungen für Sie 
geeignet sind.

Ähnlich wie das Sprint Planning, findet auch die Retrospektive in zwei Teilen statt. 
Zunächst führt jedes Team eine eigene Retrospektive, wie im klassischen Scrum, 
durch. Neben der Zusammenarbeit im eigenen Team, wird dabei aber auch über 
die Arbeit zwischen den unterschiedlichen Teams gesprochen, um übergreifende 
Hindernisse zu identifizieren. Anschließend findet die Overall Retrospektive statt, 
bei der sich PO, Scrum Master, Repräsentanten der Teams und, bei Bedarf, auch des 
Managements, treffen. Thematisiert werden teamübergreifende Hindernisse in der 
Zusammenarbeit oder strukturelle Probleme in der Organisation, die die Teams an 
der Ausübung ihrer Aufgaben hindern. Auch Erfolgsrezepte und Best Practices, die 
ein Team entdeckt hat, können hier ausgetauscht werden.

LeSS Huge – Erweiterung von LeSS auf mehr als 8 Teams

Um die Kommunikation und einen reibungslosen Ablauf bei der Zusammenarbeit 
mit vielen Teams sicher zu stellen, führt LeSS Huge eine neue Rolle ein. Der Product 
Owner bekommt Unterstützung durch mehrere Area Product Owner (APO), die 
jeweils für einen Teilbereich der geplanten Funktionalität des Gesamtprodukts ver-
antwortlich sind. Wie bei den einzelnen Product Backlog Items, werden auch die 
Themenbereiche für die Zuweisung der APOs nach Fachlichkeit geschnitten, um eine 
kundenorientierte Funktionalität als Ganzes zu betrachten und umzusetzen.
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10.3 Nexus
Ähnlich wie LeSS baut auch [Nexus] direkt auf Scrum auf und macht relativ wenige 
Änderungen. Im Gegensatz zu LeSS werden aber ein paar mehr neue Rollen, Arte-
fakte und Events definiert.

Nexus arbeitet mit 3-9 Entwicklerteams, welche alle den gleichen Sprintstart und 
Ende haben. Für alle Teams gibt es genau einen Product Owner. Der wird häufig 
durch Requirements Engineers, die in den Teams sitzen, unterstützt.

Eine Besonderheit des Nexus ist das Nexus Integration Team (NIT). Dieses Team 
besteht aus dem Product Owner, einem Scrum Master und weiteren Personen, 
welche auch aus den Entwicklerteams stammen können. Die Aufgabe des NIT ist es, 
die Integration der Ergebnisse der einzelnen Teams in ein gemeinsames Produkt zu 
unterstützen. Das NIT hat dabei eine eher coachende Rolle.

Die Sprintplanung besteht aus zwei Teilen: dem Nexus Sprint Planning für alle Teams, 
in dem Backlog Items auf die Teams aufgeteilt und priorisiert werden, und dem 
individuellen Sprint Planning der einzelnen Teams im Anschluss

Neben dem Product Backlog und den Sprint Backlogs (für die einzelnen Teams) gibt 
es in Nexus auch noch das Nexus Backlog. Das Nexus Backlog wird dazu verwendet, 
um Abhängigkeiten zwischen den Aufgaben der Teams im Auge zu halten und enthält 
nur die Backlog Items, welche Abhängigkeiten haben.

Eine zusätzliche Erweiterung ist das Nexus Daily Scrum, bei dem aus jedem Team 
ein Repräsentant auftritt, um kurz über mögliche Abhängigkeiten bei den aktuelle 
Arbeiten zu sprechen.

Genauso wie bei LeSS ist auch bei Nexus die Retrospective zweigeteilt. Eine 
Retrospective für jedes Team und eine gemeinsame Retrospective, um die 
Zusammenarbeit der Teams zu beleuchten.

10.4 SAFe  
Das [SAFe] Framework ist darauf ausgelegt, ein ganzes Unternehmen agil zu gestalten. 
Es sieht vor, dass mehrere Produkte mit vielen Teams entwickelt werden und definiert 
mehrere Ebenen, um die Zusammenarbeit zu steuern und zu synchronisieren. In 
dieser Beschreibung starten wir unten auf der Team Ebene und arbeiten uns langsam 
nach oben bis zum Management.
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Team Ebene

■ Mehrere Scrum-Teams arbeiten zusammen an einem Produkt. Es gibt ein 
gemeinsames Product Backlog aber jedes Team hat ein eigenes Sprint Backlog, 
einen eigenen PO und SM. 

■ Es gibt keine Beschränkung wie viele Teams es gibt.
■ Mehrere Sprints werden zu einem Produktinkrement von meist 3-4 Monaten 

zusammengefasst. Am Ende eines Produktinkrements muss ein integriertes 
Inkrement stehen.

Programm Ebene

Der Program Manager entwickelt aus den Epics der höheren Ebenen mittelgroße 
Anforderungen (Features). Diese werden priorisiert und dann in die Programm Inkre-
mente eingeplant. Dem Program Manager stehen weitere Rollen als Unterstützung 
zur Seite, zum Beispiel System Architekten oder Test Manager.

Large Solution Ebene

Diese Ebene wird benötigt, wenn der Betrachtungsgegenstand ein größerer ist. 
Wenn wir zum Beispiel eine Smarte Fabrik bauen wollen, dann wird diese Ebene 
verwendet, um verschiedene Programm Ebenen miteinander zu koordinieren. 

Portfolio Ebene

Die oberste Ebene im Unternehmen – hier werden üblicherweise strategische Ent-
scheidungen getroffen, welche in Form von Epics in das Product Backlog gekippt und 
priorisiert werden. Häufig wird diese Rolle vom Unternehmensvorstand erfüllt. 
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Das SOPHIST UML-Plakat

Poster/Plakate

Kostenfrei!
Wissensträger mal anders! 

SOPHIST Eigenproduktionen

Das SOPHIST RE-Plakat ...

Prüfen

Ermitteln Dokumentieren

Prüfen und Abstimmen  Verwalten

Requirements-Engineering

Die Abgrenzung des Systems – also des Betrachtungsgegenstandes – zu seiner Umgebung (der 
Kontext) wird genutzt, um klar zu definieren, an welchen Betrachtungsgegenstand Anforderungen 
gestellt werden müssen und dürfen und an welche Gegenstände in der Umgebung nicht. Durch die 
dadurch entstehende Systemgrenze werden hier bereits Schnittstellen zwischen dem System und 
den externen Partnern sichtbar.

System- und Kontextgrenze

Das System

Irrelevante Umgebung

Systemkontext

Systemgrenze

Kontextgrenze

Exemplarische Darstellung (Szenario) der Interaktion mehrere Beteiligter.

UML-Sequenzdiagramm

Hierarchische Zerlegung eines Betrachtungsgegenstands, z. B. als Feature Tree oder als Zielbaum. 

Und-Oder-Bäume

Diagramm zur Ablaufdarstellung von Geschäftsprozessen.

Ereignisgesteuerte Prozesskette

Zerlegt ein System aus Prozesssicht Top Down. Je Prozess (-teil) wird dargestellt, welche Daten 
der Prozess benötigt bzw. erzeugt. Auf oberster Ebene als Kontextdiagramm verwendbar.

Datenflussdiagramm

Alternative zum UML-Klassendiagramm. Wie dieses wird das Entity-Relationship-Diagramm zur 
visuellen Definition der Begriffe eingesetzt.

Entity-Relationship-Diagramm

Ob Skizzen, Wirefames, Muster aus 3D-Drucker, ... Prototypen aller Art machen Anforderungen 
plastischer und ergänzen diese.

Prototypen

Schablone zur natürlichsprachlichen Beschreibung von Testfällen bestehend aus:
Ausgangssituation, Ereignis und erwartetes Ergebnis.

Akzeptanzkriterien-Schablone

Beispiele, Hinweise, Begründungen, Anmerkung, Annahmen, ...
Viele Dinge rund um die Anforderungen sind für das Verständnis hilfreich und wichtig.

Freitext

Versionierung von Anforderungen

Ändert sich der Inhalt einer Anforderung, z. B. aufgrund einer eingehenden Änderung, so wird die 
Anforderung versioniert. Es entsteht eine lineare Kette von Anforderungsversionen auf gleicher De-
taillierungsebene. Vorgänger- und Nachfolgerversion sind bidirektional miteinander verlinkt. Alte 
Versionen dienen der Nachvollziehbarkeit und gelten nicht mehr als aktive Anforderung.

Das Bibliothekssystem muss Reservierungen annehmen können.

LH-Bib-152

Analysiert

3
Aktion Datum Uhrzeit Person

Anlegen 01.03.2017 16:02 Georg Büchle

Inhalt geändert 02.03.2017 12:40 Georg Büchle

Zustand geändert 02.03.2017 13:57   Georg Büchle

Objekt-ID:

Zustand:

Version:

Historie:

Das Bibliothekssystem muss dem Benutzer die Möglichkeit bieten, ein 
Leihobjekt zu reservieren.

LH-Bib-152

Angelegt

4

Aktion Datum Uhrzeit Person

Anlegen 01.03.2017 16:02 Georg Büchle

Inhalt geändert 02.03.2017 12:40 Georg Büchle

Zustand geändert

Zustand geändert

Inhalt geändert

02.03.2017

03.03.2017

03.03.2017

13:57

10:52

10:52

Georg Büchle

Ralph Essenz

  Ralph Essenz

Objekt-ID:

Zustand:

Version:

Historie:

CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC

Aufgaben des Requirements-Managements

Der Requirments-Engineering-Leitfaden ist das zentrale 
Artefakt, in dem alle Prozesse, Methoden, Artefakte, Tools, 
Rollen und Vorgehensweisen dokumentiert sind, die für die 
Durchführung der Anforderungsanalyse gebraucht werden.

RM

Austausch von 
Informationen

Steuerung von 
Abläufen

RM

Auswertung und 
Projektsteuerung

RM RM

Verwaltung innerer 
Zusammenhänge

RE-Leitfaden

RE-
Leitfaden

Im RE-Leitfaden werden die vier grund-
legenden Aufgaben des RM behandelt. 
Darin ist beschrieben wie sie konkret im 
Projekt durchgeführt werden.

Lebenszyklus von Informationsarten

Darunter versteht man die Definition, welche einzelnen Zustände eine Informationsart von ihrer ersten 
Erstellung bis zu ihrem Endpunkt durchläuft und welche Lebenswege (Zustandsübergang) sie dabei 
nehmen kann. Ebenso können hiermit Rollen, Tätigkeiten, Ereignisse und Bedingungen verknüpft 
werden. Gut darstellbar z. B. mit einem UML-Zustandsdiagramm.

Anforderung gelöscht

Anforderung
gelöscht

Anforderung archiviert

Anforderung
archiviert

Design erstellt

Code
implementiert

Test durchlaufen 
[Test OK]

Test durchlaufen [Test nicht OK]

Umsetzung abgenommen[Abnahme nicht OK]

Umsetzung
abgenommen

[Abnahme OK]

Qualitätssicherung
durchgeführt

[Prüfung nicht OK]

Archiviert

Abgenommen

Angelegt Analysiert

Getestet

Analyse beendet

Umgesetzt

Entworfen

Qualität
geprüft

Gelöscht

Informationsarten

Ein strukturelles Metamodell (z. B. in Form eines UML-Klassendiagramms) hilft zu verstehen, welche 
Informationsarten mit welchen Attributen (näher definiert im Attributierungsschema) zu verwalten 
sind. Ebenso zeigt es die Abhängigkeiten zwischen den Informationsarten, welche sich teilweise als 
Traces im Alltag wiederfinden. Es dient auch als Basis für Werkzeugauswahl und –konfiguration und 
stellt somit ein zentrales Mittel bei der Definition des RE-Prozesses dar. 

Objekt–ID: Objekt–IDTyp
Version: Ganzzahl
Historie: HistorieTyp

Informationsart

Zustand: ZustandTestfallTyp

Ziel

Name: Zeichenkette
Zustand: ZustandAnforderungTyp
Beschreibung: Zeichenkette
Akteur: Zeichenkette
Auslöser: Zeichenkette
Vorbedingung: Zeichenkette
Normalablauf: Zeichenkette

Use–Case
Anforderungssatz: AnforderungssatzTyp
Zustand: ZustandAnforderungTyp

Natürlichsprachliche Anforderung
User–Story: Zeichenkette
Zustand: ZustandUserStoryTyp
Priorität: Ganzzahl

User–Story

Artefakt: Zeichenkette
System: Zeichenkette
Nummer: Ganzzahl

«Datentyp»
Objekt–IDTyp

Angelegt
Analysiert
Qualität geprüft
Entworfen
Umgesetzt
Getestet
Abgenommen
Archiviert
Gelöscht

«Aufzählungstyp»
ZustandAnforderungTyp

Angelegt
Analysiert
Qualität geprüft
Getestet
Potenziell ungültig
Archiviert
Gelöscht

«Aufzählungstyp»
ZustandTestfallTyp

Planned
In Progress
Done

«Aufzählungstyp»
ZustandUserStoryTyp

Aktion: AktionTyp
Datum: DatumTyp
Uhrzeit: UhrzeitTyp
Person: PersonTyp

«Datentyp»
HistorieTyp

...

muss
sollte
wird

«Aufzählungstyp»
Juristische

VerbindlichkeitTyp

Release_1
Release_2
Release_3

«Aufzählungstyp»
ReleaseTyp

System: Zeichenkette
JuristischeVerbindlichkeit: Juristische VerbindlichkeitTyp
Systemaktivität: SystemaktivitätTyp
Objekt: Zeichenkette
Prozesswort: Zeichenkette

«Datentyp»
AnforderungssatzTyp

REdorf
Analyseburg
Anforderungsweiler

«Aufzählungstyp»
VarianteTyp

Release: ReleaseTyp
Variante: VarianteTyp

Anforderung

0..1

0..1

«ist Version von»

0..*

«trägt bei zu»

«wird getestet durch»1..* 0..*1..*

0..* 0..* 0..*

0..*«verfeinert»

«verfeinert»

0..*

0..*

«verfeinert»

Testfall

Attribuierungsschema

Ein Attribuierungsschema legt pro Informationsart fest, welche Attribute für die Informationsart ge-
pflegt werden müssen. Diese sind mindestens beschrieben mit Bezeichner, mögliche Werte und Bedeu-
tung der einzelnen Werte. Attribute müssen gepflegt werden, denn sie dienen weiteren Techniken wie 
Sichtenbildung oder Traceability.

Name Syntaktische Defi nition

ID ...

Zustand angelegt, analysiert, 
geprüft, entworfen, ... 

Historie

Version

Autor

...

...

...

Semantische Defi nition

...

Für eine Anforderung muss 
Zustand den momentanen 
Bearbeitungsstand der
Anforderung bedeuten.

...

...

...

Strukturieren

Essenziell wichtig ist eine gute und zweckmäßige Struktur für die hohe Menge an Anforderungen. 
Leicht vorstellbar als Kapitelstruktur in einem Dokument und zumeist als Baumstruktur aufge-
baut. Gliederungen aus Standards, Normen oder Vorgehensmodellen helfen, sich in der Menge der 
Anforderungen zurecht zu finden. An die eigenen Bedürfnisse angepasst werden sie in der Praxis 
einsetzbar.

NFA

NFA

NFA

System
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NFA

1. Ziele

2. Stakeholder

3. Systemkontext
3.1 Versandsystem
3.2 Partnerbibliothek

4. Funktionsspezifi sche Anforderungen
4.1 Allgemeingültige Anforderungen

4.2 Leihobjekt verleihen
4.2.1 Use-Case-Beschreibung

Leihobjekt verleihen

4.2.2 Feinanforderung
         Leihobjekt verleihen

4.2.2.1 Bibliothekskunden identifi zieren
4.2.2.2 Entleihberechtigung prüfen
4.2.2.3 Leihobjekt identifi zieren
4.2.2.4 Leihvorgang abschließen

4.2.2.1.1 Bibliothekskunden suchen
4.2.2.1.2 Kundenkarte einlesen
4.2.2.1.3 Kundenkarte prüfen

4.2.2.1.3.1 Kundenkarte in
  3 sec prüfen

4.3 Wiederverwendete Anforderung
4.3.1 Fehlermeldung

5. Funktionsübergreifende NFA

6. Begriffsmodell/Glossar



Anforderungskonfigurationen und -basislinien

Sind eine Menge definierter Anforderungen in jeweils genau einer Anforderungsversion. Genutzt 
werden Anforderungskonfigurationen und -basislinien vor allem, um sinnvoll zusammenhängende 
Anforderungen, die bereits analysiert sind, in die Realisierung bzw. in Folgedisziplinen des Ent-
wicklungsprozesses zu übergeben. 
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Anforderung nur 
mitTicket löschen

V1

erstellt

geändert gelöscht

Ticket T1

Req-24Req-07 Req-57 Req-38

Ticket T1Ticket T1

Basislinie

Alle Anforderungen 
für Release1

Req-07

Req-24

Req-57 V1

V1

V1

Konfi guration

Alle Anforderungen, 
nach der Bearbeitung 

von Ticket T1

Req-24

Req-38 V1

V2

Konfi guration

Stichprobenmenge für 
Qualitätsmessung Q021

Req-24

Req-38 V1

V2

Basislinie

Alle Anforderungen 
für Release 2

Req-07

Req-24

Req-57 V1

V2

V1

Zusammenfassung von Bedingungskombinationen zu einem fachlichen Zustand z. B. 
Falls [Leihobjekt entleihbar], ....
vgl. auch DMN (decision model and notation) - bei der OMG (Object Management Group) ist der 
Standard unter http://www.omg.org verfügbar.

Entscheidungstabelle

Leihobjekt.Musterexemplar == ja

Leihobjekt.Status == reserviert

entleihbar

nicht entleihbar

j

-

x

j

-

x

n

-

x

n

x

-

High-Level-Darstellung der Funktionalität des Betrachtungsgegenstands (z. B. System). 
Wird auch als Kontextdiagramm verwendet.

UML-Use-Case-Diagramm

Akteur

Bibliothekssystem

Leihobjekt
verleihenLeihobjekt

reservieren

Leihobjekt zu-
rücknehmen

Leihobjekt
verlängern

Kunde 
verwalten

Bestand 
verwalten

Bibliothekar
Kunde

Assoziation

Systemgrenze

Systemname

<<actor>>
Kundendatenbank

Use-Case

Vorlage für Use-Cases. Wird meist auf die individuellen Bedürfnisse des Projekts, des Unterneh-
mens oder des Vorgehens angepasst. Z. B. Qualitätsaspekte (Qualitätsanforderungen), Ergebnis, 
Alternativen, Ausnahmen, Fehler, ...

Use-Case-Beschreibung

Eindeutige Benennung des Use–Cases. Der Name muss 
mit dem Namen des Use-Cases im Use–Case–Diagramm 
übereinstimmen.

Name des Use–Case

Beschreibung Kurze Beschreibung des Use–Cases.

Akteure Aufzählung aller am Use–Case beteiligten Rollen.

Ereignis, welches dazu führt, dass ein Use–Case abläuft.Auslöser

Vorbedingungen
Aufzählung aller Inputs, sowie aller logischen und zeitli-
chen Bedingungen, die zu Beginn des Use–Cases erfüllt 
sein müssen.

Aufzählung der Schritte des Use–Cases, um das Ergeb-
nis von fachlichem Wert zu erzeugen.Normalablauf

Alternativer Ablauf Abweichende Schritte des Use–Cases, um das Ergebnis 
von fachlichem Wert zu erzeugen.

Abweichende Schritte des Use–Cases, bei denen das 
Ergebnis von fachlichem Wert nicht erzeugt wird.Ablauf mit Fehlern

Ergebnis Beschreibt, welches Ergebnis von fachlichem Wert 
erzeugt wird.

Grafische Definition von Begriffen, deren Eigenschaften und Beziehungen zu anderen Begriffen. 
Auch wenn Klassendiagramme in der Implementierung eine große Rolle spielen - hier nur als 
Begriffsmodell/Informationsmodell auf fachlicher/logischer Ebene.

UML-Klassendiagramm

Kunde
Name
Vorname
Familienstand
Geburtsdatum
Geschlecht

Leihobjekt
Bezeichnung
Freigabealter
Genre
ISBN

Reservierung
Reservierungsdatum
Status

DVD

Erscheinungsjahr

Buch

Autor

Zeitschrift

Ausgabe

   erstellt

1            0..*

liegt vor für

 0..*           1

Generalisierung
Attribut

AssoziationMultiplizität

AssoziationsnameLeserichtung

Klasse 
Eine User-Story beschreibt eine Funktionalität, die für den Kunden oder Benutzer eines Produkts 
oder Systems von Wert ist. Sie besteht aus der schriftlichen Beschreibung der Funktionalität, 
Gesprächen über die Funktionalität und Akzeptanzkriterien, die Details vermitteln und festlegen, 
wann eine User-Story vollständig umgesetzt ist.

User-Story-Schablone

Als <Benutzerrolle>

möchte ich <Funktionalität/Systemverhalten>,

so dass <fachlicher Wert für den Benutzer/Kunden bzw. wirtschaftlicher Nutzen>.

Als Nutzer der Bibliothek
möchte ich den Bestand nach Büchern eines bestimmten Autors
durchsuchen können, 
so dass ich alle Bücher meines Lieblingsautors fi nde.

SOPHIST-Anforderungsschablone - der FunktionsMASTER

Schablone für eine Anforderung / einen Anforderungssatz. 
Hier der FunktionsMASTER mit Bedingung für eine funktionale Anforderung. 
Weitere Schablonen finden Sie in der Broschüre „MASTER - Schablonen für alle Fälle“.

Schritt 6: SOPHIST-REgelwerk anwenden
<Ausdruck> bedeutet einen Platzhalter: Für Ausdruck müssen Sie etwas einsetzen.

<Bedingung>

MUSS

WIRD

<Akteur> 
DIE MÖGLICHKEIT 

BIETEN
<Objekt>

-

FÄHIG SEIN

<Prozesswort><System>SOLLTE

Schritt 1: 
Wichtigkeit festlegen

Schritt 4: 
Objekt identifizieren

Schritt 2: 
Funktionalität identifizieren

Schritt 3: 
Art der Funktionalität festlegen

Schritt 5: 
Logische und zeitliche 
Bedingungen 
formulieren

Kann einen großen Teil der Anforderungen an die Oberfläche ersetzen. Falls mit Anforderungen 
gleichgesetzt (z. B. Vertragsgegenstand), muss definiert werden, welcher Teil der Darstellung 
verbindlich ist (z. B. RGB-Werte der Farbe der Buttons).

Wireframe

   Leihobjekte identifi zieren

Bitte Leihobjekte einlesen

Nachname: [Nachname]
Vorname: [Vorname]
Geburtsdatum: [Geburtsdatum]
Kontostand: € [Kontostand]

Liste der identifi zierten Leihobjekte

Foto 
Kunde

ID

Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item 5
Item 6

Bezeichnung

Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item 5
Item 6

Entleihbarkeit

Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item 5
Item 6

Leihobjekt manuell identifi zieren Ausleihe abschliessen abbrechen

  Blockdefinitionsdiagramm
  Anforderungsdiagramm
  und weitere

SysML-Diagramme

Sprache für die Modellierung von Systemen, nicht nur Software. Die SysML (Systems Modeling 
Language) als Erweiterung zur UML 2 ergänzt diese um weitere Diagramme bzw. passt einige 
vorhandene Diagramme an die speziellen Bedürfnisse der Systemmodellierung an.
Der Standard ist bei der OMG (Object Management Group) verfügbar unter www.omg.org

Das Aktivitätsdiagramm visualisiert die Ablaufreihenfolge von Schritten (Funktionen) vollständig, 
d.h. inklusive Alternativen, Fehler, Ausnahmen, ... 
Das Einsatzspektrum reicht von Geschäftsprozessen, über die Verfeinerung von Use Cases oder 
Aktionen in anderen Aktivitätsdiagrammen, bis zur Darstellung von Abläufen in Source Code.

UML-Aktivitätsdiagramm

Startknoten

Entscheidungsknoten

Kante

Endknoten

Zusammen-

führung

Aktion

Bedingung

Parallelisierungs-
knoten

Synchronisations-
knoten

[Ausleihvorgang
beenden]

[nicht 
entleihberechtigt]

[entleihberechtigt]

[entleihbar]
[nicht entleihbar]

[Ausleihvorgang
fortsetzen]

Entleihberechti-
gung des Kunden 

prüfen

Leihobjekt
identifi zieren

Entleihbarkeit 
des Leihobjekts 

prüfen

Ausleihe 
bestätigen

Empfehlungen
anzeigen

Ausleihposition
speichern

weiteres Vorge-
hen wählen

Von Tom Gilb entwickelte Möglichkeit, Qualitätsanforderungen zu quantifizieren. Beliebt in der 
Anwendung, da die Schablone leicht anzuwenden und das Ergebnis leicht zu verstehen ist.

Planguage

Erklärung Konzept/Parameter

Name Name der Anforderung

Grobe, informelle Umschreibung der AnforderungGist 

Scale Defi nition der Metrik der Anforderung

Operationalisierung der Metrik durch ein handhabbares 
MessverfahrenMeter

Past Vergangener oder aktueller Ausgangszustand für die An-
forderung
Minimalziel für die Anforderung im Sinn von „soeben hin-
reichend“Must

Plan Optimalziel für die Anforderung, im Sinne von „erfolgreich 
und zufriedenstellend“

Reaktion auf TastendruckName

Gist Das System muss schnell auf Tastendruck reagieren

Durchschnittliche Zeit bis zur sichtbaren Reaktion auf den 
TastendruckScale

Meter

Use–Case „Leihobjekt ausleihen“ wird 25 mal durchgeführt. 
Es werden alle Reaktionszeiten des Systems mit Stoppuhr 
gemessen. Aus den Messergebnissen wird der Durchschnitt 
gebildet.

1,3 sPast

Must 1,0 s

0,2 sPlan

  Beispiel:

Anforderungsarten

  Funktionale Anforderungen

Anforderungen lassen sich nach ihrer Art einteilen. Die Art beschreibt eine Unterscheidung  von 
Anforderungen nach einer inhaltlichen Kategorie/Gruppe. Der oft verwendete Begriff 
nicht-funktionale Anforderung spiegelt sich in obiger Aufstellung auch wider: Jede Anforderung, 
die keine funktionale Anforderung ist, ist nicht-funktional.

Nicht-funktionale Anforderungen

Technologische
Anforderungen

Qualitäts-
anforderungen

Anforderungen an die 
Benutzungsoberfl äche

Anforderungen an durch-
zuführende Tätigkeiten

Anforderungen an sonstige 
Lieferbestandteile

Rechtlich-vertragliche
Anforderungen

Qualitätskriterien

Qualitätskriterien helfen zu verstehen, welche Kriterien für die einzelne Anforderung bzw. für das ge-
samte Anforderungsdokument besonders wichtig und zu beachten sind. Anhand dieser Kriterien kann 
beurteilt werden, wie qualitativ hochwertig eine Anforderung/ein Anforderungsdokument ist.

Für jede einzelne Anforderung Anforderungen an 
durchzuführende 

Tätigkeiten

Rechtlich-
vertragliche

Anforderungen

Für das Anforderungsdokument

Vollständig Atomar

Technisch lösungsneutral

Konsistent Prüfbar

Notwendig Verfolgbar

Realisierbar Eindeutig

Vollständig

Konsistent

Erschwinglich

Abgegrenzt

Rechtliche Verbindlichkeit

Die rechtliche Verbindlichkeit beschreibt den Grad der Bedeutung, den der Stakeholder den Angaben in 
der Anforderungsspezifikation beimisst. Üblicherweise wird die rechtliche Verbindlichkeit durch Verwen-
dung bestimmter Modalverben (Schlüsselwörter) ausgedrückt.

                      
Verbindlichkeit

                   Deutsches                 Englisches
                           
                               

Schlüsselwort           Schlüsselwort

Pfl icht                           muss           shall
Klassifi ziert eine rechtlich verbindliche, zwingend zu 
erfüllende Anforderung.

Wunsch             sollte          should
Wird für Anforderungen verwendet, von deren Umsetzung 
unter bestimmten Umständen abgesehen werden kann.

Absicht             wird             will
Ermöglicht es, zukünftige Rahmenbedingungen und 
Anforderungen bereits anzukündigen.

Perspektiven auf Anforderungen

Anforderungen an einen Betrachtungsgegenstand können aus drei verschiedenen Perspektiven betrach-
tet werden. Unterschiedliche Dokumentationstechniken bieten die Möglichkeit die Anforderungen einer 
bestimmten Perspektive zu explizieren.

Inhalt
Z. B. (Daten–)Strukturen eines 
technischen Systems oder Subsys-
teme.

Dokumentation
Z. B. mit UML-Klassendiagramm 
oder mittels natürlichsprachlicher 
Anforderung.

Strukturperspektive

Inhalt
Z. B. Verhalten eines technischen 
Systems aufgrund 
eingehender Ereignisse.

Dokumentation
Z. B. mit UML-Zustandsdiagramm 
oder mittels natürlichsprachlicher 
Anforderung.

Verhaltensperspektive

Inhalt
Z. B. Funktionalitäten eines techni-
schen Systems, die dem Nutzer zur 
Verfügung stehen.

Dokumentation
Z. B. mit UML-Aktivitätsdiagramm 
oder mittels natürlichsprachlicher 
Anforderung.

Funktionsperspektive

Detaillierungsebenen

Anforderungen können in einer Verfeinerungshierarchie zueinander stehen und so einer von fünf verschiedenen Detaillierungsebenen/Spezifikationslevel zugeordnet werden. Die Anforderungen auf jeder Ebene 
beschreiben dabei den Betrachtungsgegenstand vollständig, je nach Ebene sehr abstrakt oder verfeinert.

  Ebenen

 Spezifi kations-
level 0

Spezifi kations-
level 1

Spezifi kations-
level 2

Spezifi kations-
level 3

Spezifi kations-
level 4

Zugeordnete Begriffl ichkeiten

aus herkömmlichen Vorgehen, wie z. B.
RUP oder V-Modell   Scrum  Adaptive Software Development  Lean Software Development

Grobe Systembeschreibung, Systemziele, Systemüberblick, Vision, Introduction, Mission Statement

Anwendungsfall (Use-Case), User Story, (Anwendungs-) Szenario, Fachkonzept, Funktionsbeschreibung, Funktionsgliederung, 
fachliche Anforderung, Organisational Requirement, Featureliste, Kontextabgrenzung

Anwenderforderung, Nutzeranforderung, Operational Concept Description, Operational Requirements Description, Interface Requi-
rements Specifi cation, Lastenheft, Sollkonzept, Grobspezifi kation, Operational Requirement, betriebliche Anforderung, Testfälle, 
Featureliste

Detaillierte Anwenderforderungen, Technische Anforderung, Schnittstellenübersicht, Schnittstellenbeschreibung, System Segment 
Specifi cation, Interface Requirements Specifi cation, Systemanforderung, Feinspezifi kation, Testfälle, Featureliste

Komponentenanforderungen, Technische Anforderung, Schnittstellenübersicht, Schnittstellenbeschreibung, Software Requirement 
Specifi cation, Interface Design Description, Pfl ichtenheft, Feinspezifi kation, Modulanforderung, Testfälle

Sprint Goal,
Product Vision

Epic,
Theme

User Story, Technical User Story, 
Backlog Item, Acceptance Crite-

ria, Defi nition of Done

Technical User Story, Backlog 
Item, Acceptance Criteria, 

Defi nition of Done

Technical User Story, Backlog 
Item, Acceptance Criteria

Project Vision, 
Project Data Sheet

Product 
Specifi cation Outline

Product 
Specifi cation Outline

Technical User Story, Backlog 
Item, Acceptance Criteria, 

Defi nition of Done

Technical User Story, Backlog 
Item, Acceptance Criteria

Release Plan

User Story, Backlog Item, 
Use-Case

User Story, Backlog Item, 
Use-Case, Iteration Plan, 

Qualifi er, Test Case

Qualifi er, Test Case

Test Case

Mission 
Statement

Actor Goal List, User Role 
Model, Use-Case

Common Domain Model, Test 
Case, Iteration Plan

Architecture Description, 
Test Case

Architecture Description, 
Test Case

aus agilen Vorgehen
 Crystal

SOPHIST-Stakeholderlandkarte

Wird genutzt, um beteiligte Rollen zu ermitteln und soll als Gedankenanstoß dienen. Da es sich 
um eine Sammlung aus vielen Jahren der Stakeholderanalyse handelt, sollten viele Rollen bereits 
auf dieser Landkarte verzeichnet sein. Da es jedoch schwer ist, die ganze Welt zu überblicken, sind 
Erweiterungen erlaubt und jederzeit willkommen.

Kano-Modell

Mit der Zeit werden
Begeisterungsfaktoren 
zu Leistungsfaktoren 
und schließlich zu 
Basisfaktoren

Zufriedenheit: 
sehr zufrieden

Zufriedenheit: 
völlig unzufrieden

Begeisterungsfaktoren

Leistungsfaktoren

Basisfaktoren

Erfüllungsgrad
vollständig

Erfüllungsgrad:
völlig unzureichend

Zeit*

Begeisterungsfaktoren = unbewusstes Wissen 
>> Müssen als neue Ideen/Innovationen erst neu erarbeitet/erfunden werden.
Leistungsfaktoren = bewusstes Wissen
>> Werden explizit gefordert und genannt.
Basisfaktoren = unterbewusstes Wissen
>> Werden als selbstverständlich erachtet und oft nicht (mehr) explizit gefordert.

Stakeholder-Tabelle

Funktion

Bibliothekar
Leiter der Bibliothek

Administrator 
(Wartungs- und 

Schulungspersonal)

Product-Owner

Name

Herr Bauer

Herr Heiner

Paul Ottmer

Kontakt

Tel.
409000

Heiner@gmx.net

po@ottmer.de

Verfügbarkeit

Von 9-19 Uhr telefonisch 
erreichbar, Mitarbeit zu 
30% möglich, Nürnberg

Per Mail, immer er-
reichbar, Verfügbarkeit 

50%, Nürnberg

Per Mail und tel. tagsüber, 
Verfügbarkeit 100%, Nürnberg

Wissen

Kennt das Altsystem aus 
der Anwendersicht, soll 

mit dem System arbeiten

Vertraut mit vergleichbarer 
Verwaltungssoftware

Koordinator für die 
Inputs der Stakeholder

Interesse & Ziele

Vereinfachung
der Ausleihprozesse

Stabiles System, geringer 
Wartungsaufwand

ROI des Systems 
sicherstellen

Relevanz

Fachlicher Entscheider

Informationslieferant bzgl. 
Wartungsanforderungen

Entscheider - als Koordinator 
der Stakeholderanforderungen

Ist eine Sammlung aller Beteiligten am Vorhaben/Projekt mit deren wichtigsten Kontaktdaten, 
etc. Sie fungiert als (Projekt-)Adressbuch und ist für alle Beteiligten öffentlich zugänglich. Man 
findet darin jede/jeden, die/den man irgendwann im Projekt benötigt. Deshalb muss sie auch 
stetig aktuell gehalten werden. Die SOPHIST-Stakeholderlandkarte gibt Aufschluss über mög-
liche Rollen.

Transformationsprozesse/-effekte

Realität

Die eingeschränkte persönliche Wahrnehmung 
führt zur Wahrnehmungstransformation.

Der sprachliche Ausdruck des persönlichen 
Wissens führt zur Darstellungstransformation.

Wahrnehmung Wissensdarstellung

Defekte? Defekte?

Sprachlicher Ausdruck 
des Wissens

Persönliche Wahrnehmung Persönliches Wissen

Die Transformationseffekte lassen sich in drei Kategorien einteilen - egal ob sie bei der Wahr-
nehmung oder bei der Wissensdarstellung auftreten:
Tilgung ist ein Indikator für unvollständige Sätze.
Generalisierung ist ein Indikator für fehlerhafte Verallgemeinerungen.
Verzerrung ist ein Indikator für realitätsverfälschende Aussagen.
Das SOPHIST-REgelwerk geht auf die konkreten Effekte dieser drei Kategorien mit seinen Regeln 
näher ein. Mit diesen werden die konkreten Effekte untersucht.

SOPHIST-Ermittlungstechnikenmatrix
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Schlechte kommunikative Fähigkeiten

Geringes Abstraktionsvermögen

Viele verschiedene Meinungen

Machtgefälle zwischen beteiligten Personen

Problematische Gruppendynamik

Organisatorische Einfl ussfaktoren

Entwicklung für den komplexen Markt

Fixiertes, knappes Projektbudget

Hohe örtliche Verteilung der Stakeholder

Schlechte zeitliche Verfügbarkeit der  Stakeholder

Hohe Anzahl der Stakeholder

Fachliche/Inhaltliche Einfl ussfaktoren

Hohe Kritikalität des Sachverhalts

Großer Systemumfang

Keine Erfahrung im Fachgebiet

Grobe Anforderungen gesucht

Detaillierte Anforderungen gesucht

Nicht funktionale Anforderungen gesucht

Hohe Komplexität des Sachverhalts

*

Sie wird eingesetzt, um anhand bewerteter Einflussfaktoren und Randbedingungen die am besten ge-
eigneten Ermittlungstechniken der jeweiligen Situation zu identifizieren.
Tipp: Zwei bis drei verschiedene Ermittlungstechniken aus unterschiedlichen Bereichen verwenden, um 
das beste Ergebnis zu erzielen. Ebenso darauf achten, dass unbewusstes, bewusstes und unterbewusstes 
Wissen abgedeckt sind.

Ei
ni

gu
ng

Ko
m

pr
om

iss

Va
ria

nt
en

bi
ld

un
g

Ab
st

im
m

un
g

Ob
er

 st
ic

ht
 U

nt
er

-

+

-

-

+

-

-

+

-

-

-

-

-

-
+

-

-

-

-

-

-

+

+

+

-

-

-

-

+

-

+

-

-

-

-

-

-

-
+

-

-

0

-

-

-

+

+

+

+

-

+

-

-

+

-

+

+

0

+

+

+

0
+

-

+

0

+

+

+

-

-

0

+

-

+

+

+

+

-

-

+

+

+

+

+

+
+

-

-

+

0

+

-

-

+

0

+

-

+

+

+

+

-

-

+

+

+

+

+

+
-

-

-

+

+

+

+

-

-
0

Hohe Anzahl von Stakeholdern

Hohe Kritikalität des Sachverhalts

Weiträumige Verteilung der Stakeholder

Hoher Zeitdruck für Konfliktauflösung

Eindeutigkeit des Ergebnisses wichtig

Geringe Sozialkompetenz der Stakeholder

Komplizierter Sachverhalt

Lange Lebensdauer der Ergebnisse

Geringe Motivation der Stakeholder (aktiv mitzuwirken)

Machtgefälle zwischen beteiligten Personen

Problematische Gruppendynamik

Viele verschiedene Meinungen

Geringe kommunikative Fähigkeiten der Stakeholder

Schlechte zeitliche Verfügbarkeit der Stakeholder

Konflikt betrifft Sachebene

Konflikt betrifft Beziehungsebene

Konflikt betrifft Werteebene

Konflikt betrifft Strukturebene

Konflikt betrifft Interessenebene

Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Vermeidung“

Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Zwang“

Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Zusammenarbeit“

Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Entgegenkommen“
Bestimmender Stil in der Konfliktauflösung „Kompromissbereitschaft“

Konsolidierungsmatrix

Abstimmen

Entgegenkommen

Zwang Zusammenarbeit

Vermeidung

Kompromiss-
bereitschaft

unkooperativ kooperativ

hoher 
Durchsetzungs-
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(Relevanz der Beziehung)

Kooperationswille
(Befriedigung der Bedürfnisse des anderen im Vordergrund)

Verhalten im Konfliktfall

A B Einigung

ab

A B

A B

A B

Konfliktlösungen

Kompromiss

Variantenbildung

Ober sticht Unter

Abstimmung

Umgang mit unterschiedlichen oder sich widersprechenden Anforderungen.

Vorbereitung/
Rahmen  

 Qualitätsziele 
festlegen

 Prüfzeit-
punkte

definieren

 Prüfer
ernennen

Prinzip 1

Prinzip 2

Prinzip 3

Prinzip 4

Prinzip 5

Prinzip 6

Beteiligung der richtigen Stakeholder

Trennung von Fehlersuche und Fehlerkorrektur

Prüfung aus unterschiedlichen Sichten

Geeigneter Wechsel der Dokumentationsform

Konstruktion von Entwicklungsartefakten

Wiederholende Prüfung

Prinzip 6 Prinzip 1

Prinzip 3

P D

CA

Plan
• Prüfbarkeit feststellen
• Prüfgegenstand definieren
• Prüfgegenstand extrahieren 
 und dokumentieren

Check
• Ergebnisse beurteilen

Do
• Stichprobenanforderungen
 bewerten und beurteilen
• Prüfbericht verfassen

Act
• Maßnahmen zur Qualitäts-
 sicherung durchführen

Prinzip 6

Prinzip 2

Prinzip 3
Prinzip 5

Prinzip 4

Vorgehen und Methoden zur Prüfung, ob die Anforderungen in der Qualität vorliegen, die vorab 
vereinbart wurde.

Qualitä
tssicherung

durchgeführt

[Prüfung OK]

Anforderung gelöscht

Sichtenbildung

Im Arbeitsalltag zwingend erforderlich und oft genutzt sind Sichten auf die komplette Anforde-
rungsbasis. Unterschieden werden selektive Sichten und verdichtende Sichten:
Selektive Sicht: beinhaltet einen Teil der verfügbaren Anforderungsinformationen (z. B. alle 
Anforderungen im Zustand x mit einer bestimmten Person als aktueller Bearbeiter).
Verdichtende Sicht: enthält generierte oder verdichtete Daten, die nicht unmittelbar in der 
Anforderungsbasis enthalten sind (z. B. eine Fortschrittsauswertung).

Selektive Sichten Verdichtende Sichten

Objekt-ID Zustand Anforderungssatz Version

LH-Bib 152 Angelegt
Das 

Bibliothekssystem 
...

1

LH-Bib 186 Angelegt
Das 

Bibliothekssystem 
...

2

LH-Bib 241 Angelegt
Das 

Bibliothekssystem 
...

3

LH-Bib 639 Angelegt
Das 

Bibliothekssystem
 ...

4

30%

25%

20%

15%

10%

5%

0%
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Traceability und Nachvollziehbarkeit

Traceability dient unter anderem der Nachvollziehbarkeit oder der Auswirkungsanalyse bei einge-
henden Änderungen. Neben der Versionierung ist die Verfeinerung (Anforderungen über Detail-
lierungsebenen verfeinern) ein oft eingesetzter Trace zwischen Anforderungen. Dabei entsteht zu-
nächst eine Baumstruktur zwischen den Anforderungen der unterschiedlichen Detaillierungsebenen, 
die sich in der Praxis schnell zu einem Graphen wandelt – z. B. durch Mehrfachverwendung/Wieder-
verwendung von Anforderungen.

Als Benutzer möchte ich verliehene Bücher, Zeitschriften und DVDs reser-
vieren können, so dass mein reservierter Leihgegenstand nach Rückgabe 
nicht entliehen wird.

US-Bib-56

Planned

1

REdorf

Release_1

Release_2

Release_3

Aktion Datum Uhrzeit Person

Anlegen 30.02.2017 10:28  Georg Büchle

Objekt-ID:

Zustand:

Version:

Variante:

Release:

Historie:

Das Bibliothekssystem muss dem Benutzer die Möglichkeit bieten, ein 
Leihobjekt über die Webseite der Bibliothek zu reservieren.

LH-Bib-152

Angelegt

5

REdorf

Release_1

Release_2

Release_3

Aktion Datum Uhrzeit Person

Anlegen

Inhalt geändert

Zustand geändert

Zustand geändert

01.03.2017

02.03.2017

02.03.2017

03.03.2017

16:02

12:40

13:57

10:52

Georg Büchle

Georg Büchle

Georg Büchle

  Ralph Essenz

Objekt-ID:

Zustand:

Version:

Variante:

Release:

Historie:

Anforderungen
Vollständig
Konsistent

Prüfbar
Eindeutig

Realisierbar
Notwendig
Verfolgbar

Techn. Lösungsneutral
Atomar

Spezifikation
Vollständig

Konsistent
Erschwinglich
Abgegrenzt
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      X
    X
     X
     X  X
     X
      X     X
      X    X
      X
      X    X

      X    X
      X
      X
      X

Stakeholdertabellen, Systemlisten, Dokumentlisten, ...
Oft bei der Verwaltung schwierig. Einerseits werden Tabellen von Requirements-Management-Tools 
nicht immer optimal unterstützt, andererseits leidet oft die Identifizierbarkeit (eine ID pro Anfor-
derung) bei einer Tabelle, da diese oft mehrere Anforderungen enthält.

Tabellen

Rollen- und Rechte-Matrix der natürlichsprachlichen Anforderung

Mit Hilfe von Rollen- und Rechtematrizen wird definiert, welche Rolle im Entwicklungsprozess in 
einem definierten Zustand einer Anforderung bestimmte Tätigkeiten ausführen muss oder darf. So 
wird geregelt, dass jede Person exakt weiß, wann sie ihre Tätigkeit bezüglich einer Anforderung 
durchzuführen hat. Ebenso werden Fehler in der Abarbeitung des Prozesses minimiert.
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BPMN-Prozessdiagramm

Business Process 
„Leihobjekt verleihen“

<<Pool>> Kunde <<Pool>> Bibliothekar

Kunde 
identifi zieren

Entleihberechti-
gung prüfen

Ausleihe 
dokumentieren

Ablehnungsgrund 
mitteilen

Kunde 
verwalten

Leihobjekt übergeben

Kundenkarte

Kunde

Leihobjekt

Kunde nicht
 identifi ziert

Kunde identifi ziert

nicht entleihberechtigt

entleihberechtigt

Ausleihvorgang beendet

Ausleihe abgelehnt

Ausleihe

Zugeklappter Pool

Aufgeklappter Pool

Nachrichtenfluss

Unspezifisches Endereignis

End-Nachrichtenereignis

Diagramm zur Darstellung von Abläufen mit deren Verantwortlichen. Meist für Geschäfts-
prozesse verwendet. Weitere Diagrammarten neben dem Prozess-/Kollaborationsdiagramm: 
Konversationsdiagramm und Choreographiediagramm.
Der Standard ist bei der OMG (Object Management Group) verfügbar unter www.omg.org

Daten

Gateways

 Zeigt das Verhalten eines Systems oder den Lebenszyklus / Workflow eines Objekts.

UML-Zustandsdiagramm

Ausleihbar Ausgeliehen

Beschädigt

Zurückgelegt

 repariert [nicht reserviert]  entsorgt

 repariert 
[reserviert]

 abgeholt

zurückgegeben
[mit Beschädigung]

zurückgegeben [nicht reserviert 
         UND ohne Beschädigung]

 Beschädigung festgestellt

 reserviert

 entsorgt

 Ausleihe erfolgt

zurückgegeben [reserviert 
UND ohne Beschädigung]

[Reservierung storniert ODER 
Reservierungszeitraum abgelaufen]

Zustand

Guard

Trigger

Zeigt Systeme und deren Abhängigkeiten bzw. zerlegt ein System in kleinere Teile.

UML-Komponentendiagramm

Internet

App

Intranet

Bibliotheks–
   system

Kundendaten–
        bank

Beziehung

Komponente
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Regel zur Anforderungsformulierung Defekthafte Signalwörter

P
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Formulieren Sie jede Anforderung im Aktiv und 
identifi zieren Sie den Akteur der Anforderung1 werden; wurden; sind; ...

Drücken Sie Prozesse durch eindeutige/defi nierte 
Vollverben aus.2 angeben; bereitstellen; 

verhindern; ...

Lösen Sie Nominalisierungen auf, die nicht exakt 
defi niert sind, und schreiben Sie pro Nominalisie-
rung eine oder mehrere neue Anforderungen mit 
gutem Vollverb.

3 Rückgabe; Eingabe; Spei-
cherung; Archivierung; ...

Lösen Sie Funktionsverbgefüge auf und bestimmen 
Sie den konkret geforderten Prozess, der das Sys-
temverhalten mit einem „guten“ Vollverb darstellt.

4 zur Verfügung stellen; zu 
Ende bringen; eine Verän-
derung erfahren; ...

Identifi zieren Sie die Vollverben und schreiben Sie 
für jedes Vollverb genau einen Anforderungssatz.5 anzeigen und anschließend 

ausdrucken; ...angeben 
und speichern; ...

Analysieren Sie fehlende Informationen zum Voll-
verb und ergänzen Sie diese falls notwendig. 
Stellen Sie W-Fragen: 
Was? Wem? Wie? Wann? Wie oft?

6 <wer>, <was>, <wann> 
anzeigen; <wer>, <was>, 
<wohin> übermitteln; ...
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n Analysieren Sie fehlende Informationen zum 
Eigenschaftswort, welches sich aus einem Vollverb 
ableitet, und ergänzen Sie sie notwendigenfalls.

7 erzeugte; versandte; 
abgezeichnete; ...

Formulieren Sie Eigenschaftswörter mess- und 
testbar. Achten Sie dabei auf Adjektive, Adverbien 
und insbesondere Vergleiche und Steigerungen.

8 schnell; effektiv; perfor-
mant; besser; intuitiv; 
leichter; ...

Formulieren Sie eigene Anforderungen für 
nicht-funktionale Aspekte, wenn diese eigenstän-
dig behandelt werden sollen oder als übergreifend 
gelten.

9 Qualitätsaspekte, 
wie z. B. Zeitverhalten, 
Verfügbarkeit, ...
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Klären Sie Mögliches und Unmögliches und ersetzen 
Sie deren beschreibende Formulierungen. Hinter-
fragen Sie, was das geforderte Verhalten oder die 
Eigenschaft möglich oder unmöglich macht, und 
bestimmen Sie die identifi zierte Logik.

13 muss möglich sein; darf 
nicht möglich sein; ...

Extrahieren Sie Nebensätze, die für die 
Anforderung nicht notwendige Informationen 
enthalten.

14 weil; damit; um; so dass; 
...

Kürzen oder entfernen Sie fl oskelhafte Wörter 
oder Redewendungen, die für Ihre Anforderungen 
irrelevant sind und präzisieren sie. Vereinfachen 
Sie komplizierte Redewendungen und unnötig 
verschachtelte Sätze.

15 für den Fall; gelb in der 
Farbe; klein in der Größe; 
...
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Hinterfragen Sie verwendete Zahl- und Mengen-
wörter und prüfen Sie, ob mit Ihnen die zu 
bezeichnende Menge der Objekte auch genau 
erfasst wurde.

10 alle; jeder/jeden; immer; 
kein; 7; ...

Klären Sie fehlende Zahl- und Mengenwörter. 
Prüfen Sie, ob Zahl- oder Mengenwörter hinzu-
gefügt werden können. Ist dies der Fall, bestim-
men Sie die genau gültige Menge an Objekten.

11 soll <welchen> Benutzern 
ermöglichen; <welche> 
Daten genau; ...

Hinterfragen Sie schwammig formulierte 
Substantive und stellen Sie fest, welche Objekte 
oder Akteure genau gemeint sind.

12 der Anwender; die
Meldung; die Funktion; ...
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Klären Sie Ausnahmen vom Normalverhalten des 
Systems und erweitern Sie die Anforderung bzw. 
formulieren Sie ggf. eine neue.

16 sollen; sollte; müssen; es 
ist notwendig; ...

Anforderungen mit unvollständigen Bedingungs-
strukturen sollten überprüft und ausformuliert 
oder durch eine weitere Anforderung beschrieben 
werden. Bestimmen Sie das Systemverhalten für 
jede noch nicht beschriebene Bedingung.

17 wenn .. dann; falls .. dann; 
für den Fall dass; sollte; ...

Für jede nicht beschriebene implizite Annahme 
müssen eine oder mehrere zusätzliche 
Anforderungen geschrieben werden.

18 falls; nachdem; angezeig-
te View; Kundendaten; ...

Priorität: = hoch  = mittel  = niedrig

Vor allem bei der Ermittlung von Anforderungen genutzt, ist das SOPHIST-REgelwerk jedoch fast 
ein Alleskönner. Es kann auch als Prüftechnik für bereits bestehende Anforderungen eingesetzt 
werden. Oder es hilft bei der Dokumentation von Anforderungen.
Eigentlich immer einsetzbar, sobald es um Texte oder Sprache geht – egal ob geschrieben oder 
gesprochen. Ein tolles Mittel also für die natürlichsprachliche Anforderungsanalyse.

Startzustand

Endzustand

Transition

BA

Fachwissen hautnah und zertifiziert 

Die SOPHISTen sind für ihre Trainings bekannt - egal ob es sich um ein Offenes Training oder um ein Inhouse 
Training handelt, die Vermittlung von Fachwissen und Erfahrungen aus der Praxis stehen im Mittelpunkt. 
Profitieren Sie von den Erfahrungen des erfolgreichsten Anbieters von CPRE-Zertifizierungstrainings. 
Die überdurchschnittliche Bestehensquote unserer Trainingsteilnehmer bei Prüfungen spricht für sich. 
Bei unseren Inhouse Trainings können Sie Ihren Trainingsinhalt maßgeschneidert anpassen und Ihr Trai-
ning aus mehr als 100 Bausteinen zusammensetzen.

Fachwissen mittendrin

Die SOPHISTen sind bei vielen Kunden als Berater oder Coaches im Einsatz - und das branchenübergrei-
fend. Als Methodenführer im Bereich des Requirements-Engineerings sehen wir unsere Aufgabe dar-
in, außerordentliche und perfekt passende Lösungen für und mit unseren Kunden zu erschaffen. Wir 
begleiten unsere Auftraggeber methodisch und operativ von der Phase der Anforderungsanalyse, über 
die Modellierungs-, Architektur- und Designphase, bis hin zu Test und Abnahme. 
Unsere Kundenreferenzen sprechen für sich.

Fachwissen in Buchform

Die SOPHISTen sind als Buchautoren aktiv und haben ihr gesammeltes Fachwissen in mehreren Fach-
büchern publiziert, die durch ihren Bestseller-Status bereits in diversen Auflagen erschienen sind. Das 
Grundlagenwerk „REQUIREMENTS-ENGINEERING UND -MANAGEMENT“, welches von manchen Lesern 
als die RE-Bibel bezeichnet wird, ist bereits in der 6. Auflage auf dem Buchmarkt erhältlich. Es ist sowohl 
in digitaler Form als auch als klassisch gebundenes Buch verfügbar.

Chris Rupp & die SOPHISTen

Requirements–Engineering und –Management

Bleiben Sie auf dem Laufenden!

Unser Computerbuch-Newsletter informiert  Sie monatlich über neue Bücher und Termine. Profitieren Sie auch von Gewinnspielen und exklusiven Leseproben. Gleich anmelden unter

www.hanser-fachbuch.de/newsletter

Hanser Update ist der IT-Blog des Hanser Verlags mit Beiträgen und Praxistipps von unseren Autoren rund um die Themen Online Marketing, Webent- wicklung, Programmierung, Softwareentwicklung sowie IT- und Projekt  management. Lesen Sie mit und abonnieren Sie unsere News unter

www.hanser-fachbuch.de/update

chris RUPP & die SOPHISTen

REQUIREMENTS- 
ENGINEERING und 
-MANAGEMENT

Aus der Praxis 
von klassisch bis agil
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ufl a
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EXTRA: Wissenstest auf der ILIAS®-Lern-plattform unter www.sophist.de/re/checkliste

Mehr Spaß und Effektivität durch ge-hirngerechte Aufbereitung des Wissens

Komplett in Farbe, mit Illustra-tionen und frischem Layout

Fachwissen LIVE

Die SOPHISTen haben ihre eigene Fachkonferenz - die SOPHIST DAYS. 
Diese 2-tägige Veranstaltung findet jährlich statt und überzeugt vor allem durch den guten Mix
aus Fachvorträgen von Top-Speakern, Koryphäen und RE-Experten, Erfahrungsberichten aus der RE-Pra-
xis, neuen Einblicken, Möglichkeiten zum Erfahrungsaustausch und vielem mehr. 
www.sophistdays.de

Fach-“WISSEN-for-free“

Die SOPHISTen stellen kostenfrei Wissen zur Verfügung. Unter dem Motto „WISSEN-for-free“ veröffent-
lichen wir hilfreiche Broschüren und Plakate (teilweise auch in englisch) als kompakte Wissensquellen 
und übersichtliche Hilfsmittel im RE-Alltag. Bestellen oder downloaden Sie unser „WISSEN-for-free“ 
ganz einfach auf unserer SOPHIST-Website.

5

Fachwissen - innovativ vermittelt

Die SOPHISTen haben für ausgewählte Trainings ein innovatives Trainingsformat entwickelt, dessen neue 
Art der Wissensvermittlung mehr Praxisbezug und größeren Lernerfolg verspricht. Die Kombination aus 
online-basiertem Selbststudium und Präsenzveranstaltung bietet die Möglichkeit, das Tempo für das 
Erlernen der theoretischen Grundlagen selbst zu wählen und den Lernfortschritt selbst zu testen.

Informationen zu diesem Plakat

hilft Ihnen weiter

Dieses Plakat soll Ihnen bei den Herausforderungen des Requirements-Engineerings behilflich sein. 
Es ist in sechs Bereiche aufgeteilt.
Ganz oben finden Sie allgemeine Informationen zum Requirements-Engineering (hellblau), die sich nicht 
in eine der vier Hauptaktivitäten des Requirements-Engineerings einsortieren lassen.
Darunter finden Sie die vier Hauptaktivitäten des Requirements-Engineerings Ermitteln (rot), Dokumen-
tieren (lila), Prüfen und Abstimmen (grün) und Verwalten (braun) mit wichtigen Techniken der jeweiligen 
Hauptaktivität. Diese sind um einen zentralen Kern (dunkelblau) angeordnet.
Der zentrale Kern des Plakats ist variabel. Fachlich wertvolle Kerne zu verschiedenen Verwendungen der 
in den Hauptaktivitäten dargestellten Techniken können in der Mitte platziert und ausgetauscht werden. 
Durch das A3-Format der Kerne können Sie das Gesamtplakat mit dem für Sie gerade passenden Kern 
leicht modifizieren.

www.sophist.de

www.sophist .de© SOPHIST GmbH 2017

... und seine „Kerne“

Agil ≠ Agil - welche Teile Ihres Projekts wollen Sie agil abwickeln?

  Wollen Sie (vorab) spezifizieren oder (nachher) dokumentieren?
Außerhalb des Development- 

Teams - Vorstudie

   

  

Außerhalb des Development- 
Teams - zeitnah

     

     

Innerhalb des Development- 
Teams 

    

Außerhalb des Development 
Teams - nachgelagert

Außerhalb des Development- 
Teams - zeitnah

Innerhalb des Development 
Teams 

     

     

       

                                       Systemspezifische Umsetzung                                                                   Systemspezifische UmsetzungSystemübergreifende Konzeption

  System- 
übergreifende 
Spezifikation

  System- 
festlegung 

(Enterprise-Architektur)

Projekt C

Vorstudie B

CCB 
Change Control Board

  An welchen Stellen einer agilen Entwicklung 
 werden Methoden des RE angewendet?

Product- 
Backlog

 Refine-
ment

Sprint- 
Backlog

Backlog- 
Item

Review   

Retro

Definition 
of Done

Product

Verwalten
Dokumentieren 
(Nicht-funktionale 
Anforderungen)

Daily

 

Ermitteln,  
Dokumentieren, 

Prüfen

  Was muss spezifiziert / dokumentiert werden?

Basis für 
DoR 

(Definition of 
Ready)  
und  
DoD 

(Definition of Done)

Allgemein
Ziele des Systems 3

1
1
1
1
3

Systemkontext
Stakeholderliste
Annahmen
Fachbegriffsdefinition
Geschäftsprozesse inkl. Geschäftsregeln
System
Informationsmodell
Funktionalität
Nicht-funktionale Anforderungen
Abnahmekriterien
Schnittstellen
Human Machine Interface
Umgang mit Fehlerfällen

Disziplinen benötigen Inhalte in  
Qualitätsstufen  
1: exemplarisch, nicht abgestimmt bis 
3: vollständig und eindeutig

System 
Requirements

System 
Design

System 
Construction

System 
Testing

System 
Maintenance

3
3
-
2
1
-

-
-
-
-
1
-

3
3
-
-
1
-

3
3
3
-
1
-

Knowledge Areas in Anlehnung an SWEBOK

-
-
1
-
2
-
-

3
2
2
-
2
2
-

3
3
3
-
3
3
-

3
3
3
3
3
3
-

3
3
3
-
3
3
3

  

  System- 
übergreifende 
Spezifikation

  System- 
festlegung 

(Enterprise-Architektur)

  System- 
spezifische 

Spezifikation

  System- 
architektur  Design                   Umsetzung         System- 

dokumentation         

System- und 
Integrations-

test
Abnahme Inbetrieb- 

nahme Wartung

    
    
  

Wunsch A

System-/ 
Product- 
Backlog

System-/ 
Product- 
Backlog

  Sprint  
Planning 

   Meeting

Verwalten

Ermitteln,  
Dokumentieren, 

Prüfen
q

q

Außerhalb des Development- 
Teams - nachgelagert

   

  

Ermitteln,
Abstimmen,  

Dokumentieren

Innerhalb des Development- 
Teams 

       

    

  Wollen Sie Ihre Wünsche systemübergreifend oder systemspezifisch umsetzen?
Systemübergreifende Umsetzung je Team

Wunsch A

System X - Entwicklung und Dokumentation

Systemspezifische Umsetzung je Team

Vorteile:  
 � Ganzheitliche Betrachtung eines Auftrags/Projekts.
 � Einfache Umsetzung von Schnittstellenthemen.

q

q

q

q

q

q

System Y - Entwicklung und Dokumentation

q

q

q

q

q

qWunsch B

System X - Entwicklung und Dokumentation

Nachteile:
 � Jedes Team muss in der Lage sein, jedes anzu- 

 passende System zu ändern.
 � Mehrere Teams passen fortlaufend/gleichzeitig 

 ein System an.

System Y - Entwicklung und Dokumentation

Systemspezifische Umsetzung je Team

Wunsch A

System X - Entwicklung und Dokumentation

q

q

q

q

q

q

System Y - Entwicklung und Dokumentation

q

q

q

q

q

qWunsch B

System X - Entwicklung und Dokumentation

System Y - Entwicklung und Dokumentation

Vorteile:  
 � Leichte Koordination der Änderungen am System.
 � Einfachere Bildung von Development-Teams.
 � Leichtere strategische Enterprise-Architektur- 
 Entwicklung möglich.

Nachteile:
 � Wünsche müssen auf Systeme herunter- 

 gebrochen werden.
 � Schnittstellenthemen müssen teamübergreifend  

 koordiniert werden. 

Product- 
Backlog

Product- 
Backlog

  System- 
übergreifende  
Spezifikation

  System- 
festlegung 

(Enterprise-Architektur)

System-/
Product- 
Backlog

System-/
Product- 
Backlog

  Mögliches Gesamtbild für die Systementwicklung

System-/ 
Product- 
Backlog

Spezifikation und Dokumentation in agilen Projekten

www.sophist.de© SOPHIST GmbH

Systemübergreifende 
Integration 

Inbetriebnahme

Systemübergreifende 
Integration 

Inbetriebnahme

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q
System X  

V1
System X  

V2

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q

q
System Y  

R3.a
System Y  

R3.b

System- 
architektur Design Umsetzung

System- 
dokumen-

tation

  System- 
spezifische 

Spezifikation
System Z  

2019

Auf dem Weg zu agilen Skalierungsansätzen wie SAFe, LeSS, Nexus, Scrum@Scale, DAD, ...

 Anforderungen formulieren

MASTER - Die SOPHIST-Templates für Requirements

www.sophist.de© SOPHIST GmbH

Die rechtliche Verbindlichkeit

Eine Anforderungsschablone ist ein Bauplan, der die Struktur eines einzelnen Anforderungssatzes festlegt.
Der hier gezeigte FunktionsMASTER mit Bedingung findet für die Art der funktionalen Anforderung Anwendung. Eine Bedingung ist dem Hauptsatz vorangestellt. Funktionale Anforderungen lassen sich jedoch auch ohne 
Bedingungen formulieren. Dann entfällt der erste Bestandteil <Bedingung> und der Satzbau ändert sich.

Es existieren weitere detaillierte Satzschablonen für Bedingungssätze oder Nicht-funktionale Anforderungen. Diese Schablonen (auch in englischer Sprache) und viele weitere Informationen zum Thema finden Sie in der 
MASTER-Broschüre unter der Rubrik „WISSEN-for-free“ auf unserer SOPHIST-Website.

 Anforderungen formulieren   Wortschatz / Glossar ableiten

Die Art der Funktionalität

Bedeutung Synonyme

Bibliothekar

Leihobjekt

suchen

ausleihen

Die Rolle des Bibliothekar beschreibt eine 
natürliche Person, die...

Ein Leihobjekt ist ein abstrakter und verall-
gemeinerter Begriff für alle in der Bibliothek 
ausleihbaren Objekte, wie z. B. Bücher, ...

Suchen bedeutet, dass ein Benutzer des Biblio-
thekssystems im Bestand der Bibliothek nach ...

Ausleihen ist der Prozess, ein Leihobjekt ...

Bibliotheksmitarbeiter, 
Bibliotheksleiter

Leihgegenstand,
Ausleihgegenstand,
Ausleihobjekt

-

verleihen

Der FunktionsMASTER mit Bedingungen
Schritt 5: 
Logische und zeitliche 
Bedingungen formulieren 
(Die Bedingung)

Schritt 0: 
System benennen 
(Das System)

Schritt 1: 
Wichtigkeit festlegen 
(Die rechtliche Verbindlichkeit) Schritt 3: 

Art der Funktionalität 
(Die Art der Funktionalität)

Schritt 2: 
Funktionalität identifizieren 
(Das Prozesswort)

Der Ausdruck MUSS wird verwendet, um verpflichtende Anforderun-
gen zu definieren.

•  Die definierte Anforderung ist verpflichtend.
•  Die Erfüllung der Anforderung im Produkt ist verpflichtend.
•  Die Abnahme des Produkts kann verweigert werden, falls einer 

 MUSS-Anforderung nicht entsprochen wurde.

Der Ausdruck SOLLTE wird benutzt, um wünschenswerte Anforderun-
gen zu definieren. Wünsche:

•  sind nicht verpflichtend.
•  müssen nicht erfüllt werden.
•  dienen der besseren Zusammenarbeit von Stakeholdern 

 und Entwicklern.
•  erhöhen die Zufriedenheit der Stakeholder.

Der Ausdruck WIRD wird benutzt, um Anforderungen zu definieren, 
die in der Zukunft integriert werden.

•  Zukünftige Anforderungen sind verpflichtend.
•  Sie helfen in der aktuellen Lösung, Vorbereitungen zu treffen,  

 um Zukünftiges später optimal zu integrieren.

PF
LI

CH
T

Selbsttätige Systemaktivität: 
Ein System startet eine Funktion automatisch und führt sie anschließend automatisch aus. 
Diese Anforderungen formulieren Sie mit der entsprechenden rechtlichen Verbindlichkeit (Modal- 
verben MUSS, SOLLTE oder Hilfsverb WIRD) und einem Prozesswort im Infinitiv. Das Prozesswort bildet 
die Funktion des Systems ab, die es selbsttätig durchführt. Ein Benutzer tritt dabei nicht in Erschei-
nung. 

Benutzerinteraktion: 
Das System stellt einem Benutzer eine Funktionalität zur Verfügung oder es tritt mit ihm in Interak-
tion (das kann z. B. in Form einer Auswahlmaske geschehen). Für diese Interaktion zwischen System 
und Benutzer wählen Sie die Formulierung <Akteur> DIE MÖGLICHKEIT BIETEN und ein Prozesswort 
im Infinitiv mit ZU. Hinter der Rolle / dem Akteur verbirgt sich ein mit dem System interagierender 
Benutzer.

Schnittstellenanforderung: 
Mit Anforderungen an Schnittstellen wird der Fall abgedeckt, dass ein System eine Funktion nur in 
Abhängigkeit der Informationsübergabe durch einen Dritten, der nicht der Benutzer ist, ausführen 
kann. Das kann ein Nachbar- oder Fremdsystem sein. Die Übergabe der Informationen kann in unre-
gelmäßigen Abständen erfolgen oder unvorhersehbar sein. Formulieren Sie diese Anforderungen mit 
FÄHIG SEIN und einem Prozesswort im Infinitiv mit ZU.

W
U
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<Bedingung> <Objekt><System>SOLLTE <Prozesswort><Akteur>  
DIE MÖGLICHKEIT BIETEN

MUSS

WIRD FÄHIG SEIN Schritt 4: 
Objekt identifizieren 
(Das Objekt)

In englischer Sprache spezifizieren
Bedingungspfad für 
logische Ausdrücke

Bedingungspfad für 
Zeitpunkte oder Ereignisse      

Bedingungspfad 
für Zeiträume

AS SOON AS <event>
PROVIDE <actor> WITH 

THE ABILTY TO <object>

<logical expression>IF

<time period>AS LONG AS

SHALL

WILL

<system>

IF | the customer already exists in the library system, | the library 
system | SHALL | display | an error message.

AS SOON AS | the librarian has selected the function register new 
customer, | the library system | SHOULD | PROVIDE the librarian 

WITH THE ABILITY TO | enter | the customer data.

AS LONG AS | the library system is connected to the network, | the 
library system | WILL | BE ABLE TO | receive | the customer data.

-

BE ABLE TO

... ... ...

 

Schritt 0: Das System: BibSys
BibSys.

Schritt 1: Die rechtliche Verbindlichkeit: MUSS
BibSys MUSS.

Schritt 2: Das Prozesswort: suchen
BibSys MUSS suchen.

Schritt 3: Die Art der Funktionalität: Benutzerinteraktion mit Rolle Bibliothekar
BibSys MUSS dem Bibliothekar DIE MÖGLICHKEIT BIETEN zu suchen.

Schritt 4: Das Objekt: Leihobjekte
BibSys MUSS dem Bibliothekar DIE MÖGLICHKEIT BIETEN Leihobjekte zu suchen.

Schritt 5: Die Bedingungen: Zeitraum: Ausführen der Funktion Leihobjekt ausleihen
SOLANGE BibSys DIE FUNKTION Leihobjekt ausleihen ausführt, MUSS BibSys dem Bibliothekar 
DIE MÖGLICHKEIT BIETEN Leihobjekte zu suchen.
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Buchautoren 

Platzhalter. Hier kommen die Buchcover rein!

par excellence
Kompetenz und Fachwissen

SOPHIST

Speaker
Methodenerfinder



Das bieten wir Ihnen an:

Wir unterstützen Sie kompetent, tatkräftig und zielfüh-
rend sowohl bei der Anpassung Ihrer Entwicklungspro-
zesse und -methoden als auch bei der Durchführung Ihres 
Projekts. 

Zu unseren Kunden gehören viele weltbekannte Unter-
nehmen. Die Vielzahl an positiven Meinungen und Pro-
jektberichten unserer zufriedenen Kunden spricht für 
sich. Werfen Sie doch einen Blick auf www.sophist.de/
referenzen 

Unsere Leistungen:

 ■ Verbesserungspotenziale unter Berücksichtigung der 
Randbedingungen in Ihrer Organisation identifizieren, 
ausschöpfen und einführen

 ■ Anforderungen und Architekturen angemessen erheben, 
analysieren sowie vermitteln und dokumentieren

 ■ Unterwegs in einfachen Software-Anwendungen bis hin 
zu komplexen Systemen

 ■ agil und angepasst zu arbeiten
All das und noch viele weitere Themen aus der Welt des Requi-
rements- und Systems-Engineerings bieten wir Ihnen in Form 
von Beratung, Coaching, Trainings und Vorträgen an. 

Coach
Trainer

Berater

Gerne arbeiten wir mit Ihnen ein Konzept aus, um 
Sie bestmöglich in Ihrem Vorhaben zu unterstützen. 

Kontaktieren Sie uns unverbindlich:

+49 (0) 911 40 900 - 0

heureka@sophist.de

Wie können wir Ihnen helfen?



Alle Trainings von SOPHIST sind nach neuestem Stand der Wissens-
vermittlung konzipiert. Unsere Trainer folgen unter anderem den 
Grundsätzen der Methode „... from the Back of the Room“, um 
Trainingsinhalte nachhaltig zu vermitteln. 

Eine aktivierende Lernumgebung ‒ mehr Bewegung, weniger Text, 
mehr Interaktion mit den Teilnehmern und überraschende Übungs-
konzepte ‒ sorgt für Spaß und Effizienz beim Lernen.

Was ist daran neu?

Sie profitieren nicht nur von dem Know-How der 
Methodenführer, sondern auch von einer didaktischen 
Umsetzung, die ihre Spuren hinterlässt.

Ihre Vorteile?

Kontaktieren Sie uns unverbindlich:

+49 (0) 911 40 900 - 0

heureka@sophist.de

Neugierig geworden?

Trainings UPDATE



Ihre SOPHIST Weiterbildung - an nahezu jedem Ort der Welt

SOPHIST Online/Remote Trainings sind speziell für die Vermittlung von 
Wissen und Können über das Internet entwickelt worden. Die besondere 
und sorgfältig durchdachte Ausarbeitung ‒ inhaltlich und didaktisch ‒ 
sowie eine Teilnehmerzahl von maximal 12 Personen gewährleistet einen 
perfekten Online-Wissenstransfer.

Für Einzelpersonen und kleinere Teams eignen sich unsere „Offenen 
Trainings“ perfekt. Und durch den modularen Aufbau, der Kombination 
verschiedener Schwerpunkte und der Möglichkeit der individuellen Anpas-
sung, eignen sich Remote/Online Trainings auch perfekt für firmeninterne 
Weiterbildungen  kompletter Teams.

Natürlich gibt es auch unsere bekannten CPRE-Zertifizierungstrainings in 
diesem Format. 

... egal wo

. . .

Online/Remote Trainings



Requirements Engineering in der Agilität 
Die Disziplin des Requirements Engineering ist seit vielen Jahren das Kernthema der Firma 
SOPHIST. Waren die früheren Jahre des Requirements Engineering vor allem durch wasser-
fallartig abgewickelte Projekte geprägt, so wird heutzutage gerade in der Softwareentwicklung 
zunehmend agil entwickelt. Das wirkt sich auch auf die Techniken und Arbeitsweisen im Re-
quirements Engineering aus, denn die Rahmenbedingungen sind hier völlig andere. Das heißt 
aber nicht, dass in agiler Entwicklung kein Requirements Engineering mehr gemacht wird, es 
sieht häufig nur anders aus und wird zu anderen Zeitpunkten durchgeführt als in den klassi-
schen Vorgehen. 
In der vorliegenden Broschüre beschäftigen wir uns mit den Bereichen der Agilität in denen 
es um das Ermitteln, Vermitteln und das Herleiten guter Anforderungen geht. Also den Haupt-
tätigkeiten des Requirments Engineering. Schlagworte, welche sich in dieser Broschüre finden, 
sind:
■ User Storys 

■ Product Backlog 

■ Priorisierung 

■ Refinement 

■ Schneiden von User Storys 

■ Roadmaps 

■ Skalierung von Agilität 

■ uvm

Bei all diesen Begriffen immer den Hauptaugenmerk auf unser Kernthema gerichtet: 
Dem Requirements Engineering 

Di
e 

SO
PH

IS
Te

n 
|  S

ys
te

m
s-

En
gi

ne
er

in
g 

– 
W

ie
 v

ie
l R

eq
ui

re
m

en
ts

 u
nd

 A
rc

hi
te

kt
ur

 b
en

öti
ge

n 
Si

e 
w

irk
lic

h?


	1.	Einleitung 
	1.1 Was ist RE?
	1.2 Was ist Agilität
	1.3 RE in Agilität

	2.	Ziele/Vision,  Stakeholder, Systemabgrenzung
	2.1 Ziele/Vision
	2.2 Stakeholder
	2.3 Systemabgrenzung

	3.	Von den Anforderungen zum Produkt
	3.1 Das Leben eines Backlog Items

	4.	Anforderungen ermitteln
	5.	Anforderungen dokumentieren
	5.1 Das Product Backlog
	5.2 Von Product Backlog Items und User Storys

	6.	Gute Anforderungen herleiten und vermitteln
	6.1  Zerlegen von Backlog Items
	6.2 Backlog Items besprechen
	6.3 Schätzen
	6.4 Priorisieren

	7.	Product Backlog und weitere Artefakte
	8.	Roadmap, Releaseplanung
	8.1 Roadmap
	8.2 Entwicklungsstrategien

	9.	Einführung von Agilität
	10.	Agiles Arbeiten mit mehreren Teams
	10.1 Scrum@Scale  
	10.2 LeSS
	10.3 Nexus
	10.4 SAFe  

	11.	Quellenverzeichnis

	Schaltfläche 1: 
	 Video 2: 
	 Video 6: 

	Schaltfläche 6: 


