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EinfGhrung




Was ist...
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Was ist Agile Software-Entwicklung?

Agile Softwareentwicklung ist:

= ein Oberbegriff flr eine Gruppe agiler
(Projektmanagement-)Methoden im

Rahmen der Software-Entwicklung @% &%
= jeweils basierend auf einer iterativen und

inkrementellen Vorgehensweise

%prmt 1 gprmt 2%

= pei denen sich Anforderungen und
L6ésungen durch Selbstorganisation in
bereichsiibergreifenden Teams entwickeln
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Manifest fur Agile Software-Entwicklung

Wir erschliel3en bessere Wege, Software zu entwickeln, indem wir es selbst tun und anderen dabei
helfen. Durch diese Tatigkeit haben wir diese Werte zu schétzen gelernt:

[ndividuen Funktionierende Zusammenarbeit Reagieren
urid Saoftware mift der auf
Interaktionen Kunden Verznderung
Mehr als Prozesse Mehr als Meth als Mehr als
und Werkzeuge umfassende Vertrags- das Befolgen
Dokumentation verhandlungen eines Plans

Das heifl3t, obwohl wir die Werte auf der rechten (unteren) Seite wichtig finden, schatzen wir die
Werte auf der linken (oberen) Seite hdher ein

Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin
Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas

© 2001, the above authors. This declaration may be freely copied in any form, but only in its entirety through this notice
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Prinzipien Agiler Software-Entwicklung

Nahezu tagliche
Zusammenarbeit von
Fachexperten und Entwicklern
wahrend des Projektes

Zufriedenstellung des Kunden durch
frihe und kontinuierliche Auslieferung
wertvoller Software

Agile Prozesse nutzen
Veranderungen (selbst spét in
der Entwicklung) zum
Wettbewerbsvorteil des

Kunden Bereitstellung eines Umfeldes

Prinzipien €
und der Unterstiutzung,

Soaftgvl\iz:e welche von motivierten
, — _ ) Individuen fir die Aufgaben-
Lieferung von funktionierender Entwicklung erfiillung bendtigt wird

Software in regelmaligen, bevorzugt
kurzen Zeitspannen (wenige Wochen
oder Monate)

Informationstbertragung
® nach Mdoglichkeit im Gesprach
von Angesicht zu Angesicht

Als wichtigster Fortschrittsmafstab gilt die Funktionsfahigkeit der Software

Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin,
Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas
© 2001, the above authors. This declaration may be freely copied in any form, but only in its entirety through this notice
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Prinzipien Agiler Software-Entwicklung

[ ]

Selbstorganisation der Teams
bei Planung und Umsetzung
Einhalten eines gleichméaRigen
Arbeitstempos von Auftraggebern,
Entwicklern und Benutzern fur eine
nachhaltige Entwicklung

Prinzipien RegelmaRige Selbstreflexion
agiler der Teams Uber das eigene
Software- Verhalten zur Anpassung im

i Hinblick auf Effizienzsteigerung
Standiges Augenmerk auf Entwicklung

technische Exzellenz und gutes Design

Einfachheit ist essentiell

Der Ubergang zwischen Prinzipien und Methoden ist flieRend.

Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin,

Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas
© 2001, the above authors. This declaration may be freely copied in any form, but only in its entirety through this notice
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Charakteristika und Treilber

Charakteristika Treiber
= Allgemeine Beschreibung der Produkt "Vision" = Kaufmannische Erwagungen
= Zusammenfassung der gewtiinschten = Technische Uberlegungen

Softwarefunktionalitdten in (dynamischen)
User Stories

= |terativer Softwareentwicklungsprozess

®  Zeitnahe Zyklen zwecks Analyse der
Anforderungen, des Designs, der
Implementierung und des Testing

= Andauernde Einbeziehung des Kunden in den
Softwarenentwicklungsprozess

= Zeitnahe Code Reviews

= Begrenzte Projektdokumentation durch den
Service Provider
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Unterschiede zwischen Wasserfall & Agiler
Entwicklungsmethodik

Design
Build

Test
Anwendung

Feature

Feature

Feature

Feature

Anwendung

QA1 QA2 QA3 QA4
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Agile Projektmethoden




Agile Entwicklungsmethoden
Uberblick und Elemente

Build

* XP
Design * Refactoring Test

« UX * Pragmatic

Programmin L
« UML g € « TDD

s Software
e« OODD Craftsmanship Sl

¢ Design Patterns * Automated
* Reusability Testing

Analysis
* BPM

Deploy

* Continuous

s BPR Integration
s Use Cases « Continuous

* User Stories Deployment

Planning

e Scrum Review
¢ Kanban
* Agile PM
« RUP

* DSDM

* RAD

¢ Crystal

* FDD

¢ Retrospectives
¢ Velocity

¢ Control Charts
* Cycletime

* Waste
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Scrum-Grundlagen

Scrum ist

= die meistgenutzte agile (Projektmanagement-)Methode (85%)

= ein Rahmenwerk, innerhalb dessen Menschen komplexe adaptive Aufgaben-
stellungen angehen kénnen, und durch das sie in die Lage versetzt werden,
produktiv und kreativ Produkte mit héchstmoglichem Wert auszuliefern

Scrum ist Scrum ist
= |eichtgewichtig = empirisch
= einfach zu verstehen = jterativ
= schwierig zu meistern = inkrementell
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Scrum-Grundlagen
Die Regeln

Scrum-Regeln beschreiben

5 3

Aktivitaten Artefakte

Infolge grof3er Komplexitat von Projekten sind wesentliche
Anforderungen und Lésungsanséatze zu Beginn unklar

Erfahrungssatz:
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Grundlagen zu Scrum

Rollen innerhalb von Scrum

Verantwortlicher Entscheider Coach des Entwicklungsteams Delivery-Verantwortung

= fUr Eigenschaften und den = Verantwortlich fir das hinsichtlich des Produkt-
wirtschafltichen Erfolg des Gelingen von Scrum inkrements in der vom Project
Projekts = Einfihrung und Kontrolle der Owner gewulinschten Reihen-

= fir Management des Product Scrum-Regeln, Behebung folge - selbstorganisierend
Backlog von (kommunikations-) und interdisziplinar

Storungen und Hindernissen

5

PU Project S'l' Entwick-
Owner lungsteam
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Grundlagen zu Scrum
Rollen aul3erhalb von Scrum

&

ment

(Business
Owner)
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Grundlagen zu Scrum
Sprint

= Sprint = Arbeitsabschnitt: Herstellung
eines (funktions-) fertigen
(releasefahigen) Produktinkrement
("Done")

= Beginn mit Sprint Planninig

= Ende mit Sprint Review und Sprint
Retrospektive

= Dauer 4 (bis 6) Wochen — oder bis das
Ziel erreicht ist

= Jeder Sprint hat einen Plan und ein
(Entwicklungs-)Ziel

= Keine Anderungen im Sprint, die das
Sprintziel gefahrden

= Anderungen sind zw. Project Owner
und Sprint-Team auszuhandeln

www.dlapiper.com

Action Items:
1. ltem
2. Item
3. Item

el 30-DAY
MEETING SPRINT

PRODUCT BACKLOG » SPRINT BACKLOG . II PRODUCT INCREMENT
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Grundlagen zu Scrum
Ereignisse (Aktivitaten) im Sprint

= Sprint Planning: Max. 4-stiindige Festlegung des Sprint-Ziels, d.h. des
— Was (Arbeitsinhalte — Product-Backlog) durch Product Owner und Entwicklungsteam und des
— Wie der Erstellung des Produktinkrements durch Entwicklungsteam im Sprint

= Daily Scrum: Tagliches ca. 15 minitiges Treffen des Entwicklungsteams zum Info-Austausch
(Startus, Hindernisse, Lésungen usw.) — nicht erledigte Fragen gehen an den Scrum Master

= Sprint Review: Uberpriifung des
Ergebnisses des Sprint auf Zielerreichung
unter Beteiligung des Entwicklungsteams,
Product Owner, Stakeholdern d. Kunden

= Sprint Retrospective: Uberprifung der
Arbeitsweise des Entwicklungsteams zu
Ende des Sprints zwecks Steigerung von
Effizienz und Effektivitat

L —
®  Product-Backlog Refinement:

Fortwahrende Verfeinerung des Product -‘.&
Backlog durch Product Owner und —
Entwicklungsteam (einschlief3lich

Schatzungen)
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Grundlagen zu Scrum
Artefakte und Techniken

product backlog

sprint backlog

product increment

www.dlapiper.com

Product-Backlog: Dynamische und stets fortentwickelte Auflistung der Anforderungen an des
Produkt verantwortlich gepflegt durch Product Owner(Features, Funktionalitdten, Verbesserungen,
Fehlerbehebungen)

User Stories: Technik zur Beschreibung der (fachlichen) Anforderungen aus Sicht des End-Users
zwecks Formulierung der Product Backlog Eintrage

Release Backlog: Zuordnung der User Stories zu einem bestimmten Release und Priorisierung der
einzelnen Releases

Sprint Backlog: Menge der fur den Sprint ausgewahlten Product-Backlog Eintrage sowie
dynamischer, stets fortentwickelter Plan zur Lieferung des fertigen Produktinkrements ("Done™) und
Erreichung des Sprint-Ziels

Taskboard: Technik zur Visualisierung des Sprint Backlogs

(Product) Increment: Summe aller innerhalb eines aktuellen abgearbeiteten Product Backlog
Eintrage und dem Resultat der Inkremente aller friheren Sprints
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Grundlagen zu Scrum
Definition of Done

®  Defintion der Fertigstellungskritereien

= Bezogen auf die Arbeitsergebnisse einer
Iteration/eines Sprints
(gem. Product-Backlog bzw. Sprint-Backlog)

®  Kann funktionale Fertigstellungs-kriterien
enthalten (Testfalle, Kriterien flr

Benutzerakzeptanz) , | DEVELOPMENT

= Regelinhalt auch Integrationstests, Release
Notes, Fortschreibung der Dokumentation

Y/ AGILE
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Scrum — User Stories
(Fachliche) Anforderungsbeschreibung

\ = Als [spez. Nutzer]

m will ich [Funktion o. Eigenschatft]
| ® damit [Nutzen]

www.dlapiper.com

Als Brand Manager, méchte ich die
Mdoglichkeit haben, den Twitter-Verlauf des
Unternehmens unmittelbar in MS-Outlook
zu sehen, damit ich rechtzeitig negative
Publicity entdecken kann.
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Scrum — Release Backlog

b |
1 Tag [ 4 Stunden l 5 Tage
b |
2 Stunden 8 Tage [ 3 Tage l
b |
4 Stunden | 3 Tage l

| 4 Stunden

’ Geschatzter Arbeitsaufwand = 22 Tage
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Herausforderungen aus
rechtlicher Sicht




WERE GOING TO
TRY SOMETHING
CALLED AGILE
PROGRAMMING.

9

£

wwna dilbert.com  scotindoma®solocom

THAT MEANS NO MORE
PLANNING AND NO MORE
DOCUMENTATION. JUST

START WRITING CODE

AND COMPLAINING.

© Scott Adams, Inc./Dist. by UFS, Inc.

www.dlapiper.com

0 3-07 2007 Scott Adama, inc./Dist. by UFE, inc.

I'™ GLAD

WAS YOUR
11 RS A TRAINING.

NAME.

THAT
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Vertragstypologische Einordnung und
Gestaltungsoptionen

= Relevanz:
— AGB-Kontrolle
— Ges. Gewahrleistungsregime
= Werkvertrag

— Regelmalig Erfolg geschuldet
(User Stories/Epics)

— Sprint Reviews = Teilabnahmen
= Dienstvertrag

— Keine anfangliche Definition des Werkes
(Product-Backlog ist dynamisch)

— Vergutung nach Time & Material

= Typengemischter Vertrag — Dienstvertrag
mit werkvertraglichen Elementen

= Rahmenvertrag mit dienst- und
werkvertraglichen Einzelvertragen

®  Gesellschaftsvertrag (GbR — JV)
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Vertragstypologische Einordnung und
Gestaltungsoptionen

= |G Wiesbaden — Werkvertrag
— Konzeptzionshoheit beim AG
— Ausfuhrungsverantwortung des AN

— Softwarerealisierung als Erfolg
geschuldet

— Vergutung T&M nicht werkver-
tragsschadlich

®  OLG Frankfurt — Fragestellung nicht
entscheidungserheblich

= Vertragspraxis

— Werk- o. Dienstvertrag sinnvoll o.
geboten?

— Konkrete Ausgestaltung maf3geblich
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Vorprojekt

= Scrum = unmittelbarer Projektstart
= \orprojekt

— Definition der (fachlichen) Anforderungen des
Auftraggebers als Grundlage

» als Grundlage fur User Stories und/oder Epics

» als Grundlage fur Definition des vertraglichen

Leistungsgegenstands |
» als Ankntpfung fur VergUtungsregelung

— Mitwirkung des Aufraggebers
— Festlegung der IT-Infrastruktur DEVE LOPM ENT
— Systemintegration - Schnittstellen
— Festlegung der Test- und Produktionsumgebung
— Datenmigration

— Dokumentationsumfang
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Herausforderungen aus rechtlicher Sicht

= Kundenzufriedenheit vor Vertragsverhandlung — Projekt "ohne" Vertrag?

= Beschreibung von Leistung und Gegenleistung - Flexibilitat im Projekt vs. Planbarkeit
von Ergebnis und Ausgaben

— Verzicht auf initiales Spezifikationsprofil (Lasten-/Pflichtenheft) - Erarbeitung und
Aktualisierung des Anforderungsprofils im Projektlauf

— (Agiler) Festpreis vs. Time & Material

= (Entwickler- und Anwender-) Dokumentation der
Software als Leistungsbestandteil

= (Laufende) Zusammenarbeit der Parteien
— Definition/Festlegung von Rollen
— Regeln der Zusammenarbeit
— Mitwirkung des Kunden (!)

— Abgrenzung zur Arbeitnehmeriberlassung
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Herausforderungen aus rechtlicher Sicht

m  Zeitplanung und Festlegung von Lieferzyklen
= Abnahmekonzept
— Gesamtabnahme
— Teilabnahmen
— Freigaben
= Gegenstand von Abnahme und Gewahrleistung
— Produkt Backlog
— Lauf von Gewahrleistungsfristen
= Rechteeinrdumung
— Quelcodezugriff

— OSS-Komponenten

— Sonderproblem: Gemischte Teams

= Management von Dissens - Eskalation
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Fokus: Leistungsbeschreibung

= Agile Softwareentwicklung basiert auf einem iterativen und inkrementellen
Entwicklungsprozess, der der andauernde Zusammenarbeit der Betieligten zur
Erreichung des Projektziels bedarf

= |eistungsbeschreibungen beinhalten daher Prozess-beschreibungen innerhalb einzelner
Projektzyklen

— Product Vision
— Agile Team

— Product Backlog

— Sprints
— Development Sprints b
4

— Development Sprint Testing and Definition of Done

— Release Planning S | v

— Deployment Sprints
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Fokus: Preisvereinbarung

Aufwandsabhangige Vergltung (Time & Material)
= Problem: Kostenkontrolle
= |LOsungsansatze
— Gesamtbudget — Busgetobergrenze
— Bonus-/Malusregelungen
Agiler Festpreis
= Problem: Agilitat d. Projekts (Scope, Timing, Ressourcen)

= Agiles Spezifikationsprojekt (Projektantragsphase, Spezifikationsphase,
Angebotsphase, Realisierungsphase)

= MVP - Minimum Viable Product

Produkt mit Mindestanforderung (Sprint Zero)
— Erweiterungen in gesonderten Sprints

= Problem: Annahmen des AG

Pay per Sprint (Mini Gewerke)
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Problem: Arbeithehmeruberlassung

Werk- und Dienstvertrage

: Werk-/Dienstvertrag
I Werk-/Dienstunternehmer I< >| Kunde I

Werk-/Dienstvertrag
oder Arbeitsverhaltnis

’ Subunternehmer oder Arbeitnehmer I

Erlaubnispflichtige Arbeitnehmertberlassung

. AU-Vertra -
I *Verleiher I< c Entleiher l

v

e 4
*Erlaubnis o (\)“9,,—”
Arbeits- J 6“‘9\\, g 8\15’\\)(\9
verhaltnis RECR < oo N
G- g oef a
27 W
i

Leiharbeitnehmer |‘

mTatsachliche Durchfiihrung entscheidend, § 12 Abs. 1 S. 2 AUG n.F.
="Definition" des Arbeitsvertrages in § 611 a BGB

= Abgrenzungs"hilfe" bzgl. Werk- und Dienstvertrage

www.dlapiper.com
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Arbeitnehmeruberlassung

= Arbeitnehmer werden zur Arbeitsleistung Uberlassen,

— wenn sie in die Arbeitsorganisation
des Entleihers eingegliedert sind und

— seinen Weisungen unterliegen (§ 1 Abs. 1 S. 2 AUG)

= Bei Agilen Software Projekten sollen u.U. gerade
fremdes und eigenes Personal eng im Betrieb
des Kunden zusammenarbeiten!

-
-~
”
z
~
-~
/
-
=
'

= Abgrenzung zum Dienst- oder Werkvertrag flie3end
=  Auswirkungen der Anderung AUG

— Wegfall der Vorratstiberlassungserlaubnis

— Kennzeichnungspflicht
(8§ 1 Abs. 1 S.5AUG)

— Konkretisierungspflicht
(8§ 1 Abs. 1 S. 6 AUG)

— Uberlassungshochstdauer von
18 Monaten (§ 1 Abs. 1b AUG)

www.dlapiper.com April 2018 | 33



Hinweise zur
Vertragsgestaltung




Herausforderungen "agiler" Vertragsgestaltung

= Wahrung der rechten Balance zwischen Flexibilitat und Sicherheit
(u.a. "Minimum Viable Product")

= [Festlegung des Leistungsinhalts

— Zentrale Kundenanforderungen (User Stories)

— Dokumentationspflichten

®  Prozessbeschreibung innerhalb Projektzyklen —
(u.a. Inhalte und Laufzeiten von Sprints) —

—

= Festlegung von Rollen im Projekt

— Allokierung der Projektverantwortung

— Ausformulierung der Rollen (Aufgaben und
Befugnisse)

— Rechte und Pflichten innerhalb von Teams
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Herausforderungen "agiler" Vertragsgestaltung

Regeln fir die Zusammenarbeit

—  DailyScrum-Teilnahme als Hauptpflicht des AG?

Mitwirkungspflichten des Kunden
—  Was wird wann in welchem Umfang erwartet?

—  Festlegung bendtigter Skills

Regelungen zur Rechtezuordnung

Preisvereinbarung

Abnahme und Abnahmetests
—  Gegenstand von Abnahmen
—  Gesamt-, Teilabnahmen und Freigaben

—  Grundsatzliches zu Abnahmetest

Abbruchszenarien
— Konsequenzen fir geleistete Zahlungen
—  (Weiter-)Nutzung von Teilleistungen (Deliverables)

— Schadensersatz
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Vertragsgestaltung, Computer und Recht 2017, 639 ff.
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