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Scrum als Erfolgsgeheimnis? 
Das agile Softwareprojekt DZ-Kommunalmaster® Fahrzeug

› Die Datenzentrale Baden-Würt-
temberg (DZBW) setzt ein interes-

santes Verfahren ein, um anspruchs-
volle Softwareprojekte zu realisieren: 
die von zwei Amerikanern entwickel-
te SCRUM-Methode. Scrum setzt auf 
Selbstverpflichtung des Teams und 
auf dessen Selbstorganisation. Auf 
diese Weise werden hierarchische 
Regeln durchbrochen, die handeln-
den Personen in den Mittelpunkt ge-
stellt und weitgehende Transparenz 
des Projektstandes verwirklicht.

Als sich die Datenzentrale Baden-Würt-
temberg im Jahre 2010 mit der Neuent-
wicklung einer Kfz-Zulassungssoftware 
befasste, liefen bereits die Deutschland 
Online Projekte: das KBA ermöglichte 
eine synchrone Kommunikation, der Ver-
sicherungsnachweis wurde elektronisch 
erbracht, neue Fahrzeugpapiere waren 
eingeführt, die EU-Harmonisierung war 
gelaufen, und in regelmäßigen Abstän-
den fanden größere Änderungen im Zu-
lassungswesen statt. 

Wechselkennzeichen oder die Ein-
führung mancher Altkennzeichen dürften 
sicherlich noch manchem in Erinnerung 
sein. In diesem Umfeld ein komplexes 
Gebilde mit einem feststehenden Plan 
von A bis Z zu erstellen, war kaum vor-
stellbar. Doch es bestand Hoffnung, denn 
Jeff Sutherland und Ken Schwaber,  hat-
ten den Scrum-Guide veröffentlicht. Die-
ser besagt: Scrum ist ein Rahmenwerk, 
mit dessen Hilfe Menschen komplexe 
adaptive Aufgabenstellungen angehen 
können, und durch das sie in die Lage 
versetzt werden, produktiv und kreativ 
Produkte mit dem höchstmöglichen Wert 
auszuliefern. Scrum schafft: 

 ► Transparenz: Der Fortschritt und 
die Hindernisse eines Projektes 
werden täglich und für alle sichtbar 
festgehalten.

 ► Überprüfung: In regelmäßigen Ab-
ständen werden Produktfunktiona-
litäten geliefert und beurteilt.

 ► Anpassung: Die Anforderungen an 
das Produkt werden nicht ein und 
für alle Mal festgelegt, sondern 
nach jeder Lieferung neu bewertet 

und bei Bedarf angepasst.
Scrum stellt insofern ein übersichtliches 
Rahmenwerk dar, das es durch seinen 
Aufbau ermöglicht, kontinuierlich lauffä-
hige Software zu produzieren und dem 
Kunden in regelmäßigen Abständen 
auszuliefern. 

BeSte komplettlöSunG
Zu Beginn stand eine Aufgabenstel-
lung: Wir wollen die beste und innova-
tivste Komplettlösung Deutschlands für 
Kfz-Zulassungsbehörden entwickeln, 
die intuitiv bedienbare medienbruchfreie 
Prozesse bereitstellt und eine sichere, 
komfortable Bearbeitung aller Verwal-
tungsvorgänge der Zulassungsbehörden 
ermöglicht.“ Hierbei gilt es eine einfache 
Vereinbarung einzuhalten, aufgestellt 
von Jeff Sutherland, die besagt: „Money 
for Nothing and Your Change for Free.“ 

Bedeutet im Kern, dass zu Beginn 
eines Projekts niemals sämtliche Anfor-
derungen in allen Details bekannt sind 
und sich daher auch Anforderungen ver-
ändern können. Nicht die Einhaltung ei-
nes veralteten Plans steht daher im Vor-
dergrund, sondern die Entwicklung eines 
wertvollen Produktes, welches den Wün-
schen des Kunden entspricht. 

Was bedeutete dies nun für das Pro-
jekt DZ-Kommunalmaster® Fahrzeug? 
Es galt die handelnden Personen zu fin-
den, die die vorgegebenen Rollen des 
Rahmenwerks besetzen. Zum einen ein 
Product Owner, der das Product Back-
log, das heißt den Anforderungskatalog, 
priorisiert und die Kundensicht im Scrum-
prozess gegenüber dem Team vertritt. 
Das Team setzt sich aus den Personen 
zusammen, die zur Erstellung der Soft-
ware benötigt werden. Dazu gehören 
beispielsweise Entwickler, Qualitätssi-
cherer, Tester und Softwarearchitekten. 
Wahrscheinlich lässt sich die Aufgabe 
des Teams und der Qualitätssicherer ver-
meintlich schnell ableiten – Software ent-
wickeln und deren Qualität überprüfen. 

Was Scrum indessen herkömmli-
chen Ansätzen voraus hat, ist die Rolle 
des Scrum Masters. Dieser besitzt keine 
Vorgesetztenfunktion, sondern unter-
stützt das Team dabei, leistungsfähiger 
zu werden. Er wacht darüber, dass die 

Scrum-Regeln eingehalten werden und 
kümmert sich darum, dass Hindernisse, 
die die Leistungsfähigkeit des Teams 
negativ beeinflussen könnten, beseitigt 
werden. Ziel ist es immer, ein hochpro-
duktives Team zu befähigen das zu tun, 
was es am besten kann, nämlich qualita-
tiv hochwertige Software zu entwickeln. 

An dieser Stelle noch ein kleiner 
Rücksprung zum Produkt-Backlog. Hier 
werden die bekannten Anforderungen 
des Kunden gesammelt und priorisiert. 
Das bedeutet, sie werden in eine Rei-
henfolge gebracht, aus der dann vom 
Team und dem Product Owner die Anfor-
derungen in ein Sprint-Backlog (Anforde-
rungen für einen Entwicklungszeitraum 
von zwei bis drei Wochen) übernommen 
werden. Anforderungen werden in Sc-
rum meist in sogenannten User Stories 
angelegt und sind immer darauf ausge-
richtet, dem Anwender einen Nutzen zu 
verschaffen. Beispiel: Der Sachbearbei-
ter möchte die Fahrzeugdaten eingeben.

Es werden also keine Lasten- und 
Pflichtenhefte erstellt, die abgestimmt 
werden müssen, sondern es existiert 
eine Anforderung aus Kundensicht. Das 
Team kann durch Rückfragen beim Pro-
duct Owner unklare Anforderungen kon-
kretisieren. Das „Wie?“ wird dabei dem 
Team überlassen. Nach Festlegung der 
technologischen Rahmenbedingungen 
und der Architektur kümmert sich aus-
schließlich das Team um die Implemen-
tierung der Anforderungen. Dieser An-
satz setzt auf die Selbstverpflichtung des 
Teams.

dIe planunGSrunde
In der Planungsrunde, die zu Beginn ei-
nes Entwicklungszyklus (Sprint genannt) 
stattfindet, treffen sich das Team und der 
Product Owner. Dieser präsentiert die am 
höchsten priorisierten Anforderungen in 
Form von User Stories und stimmt mit 
dem Team ab, wie viele und welche die-
ser Stories im kommenden Sprint umge-
setzt werden. Das Team vereinbart mit 
dem Product Owner dann das Sprint-
ziel und verpflichtet sich, alles zu tun, 
um dieses Ziel in der gegebenen Zeit zu 
erreichen. Als Beispiel: Wir setzen die 
Neuzulassung um. Dieses Ziel kommt 
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später wieder zum Tragen.
Üblicherweise sind die Stories nach 

diesem Termin in kleine Unteraufgaben 
(Tasks) aufgeteilt, die ein Entwickler in 
der Regel an einem Arbeitstag erledigen 
kann. Der Sprint beginnt nun. In unserem 
Fall sind wir bei einem zweiwöchigen Zy-
klus angekommen, um noch schneller in 
der Lage zu sein, auf neue Anforderun-
gen reagieren zu können. Das Team soll-
te möglichst ungestört auf das gesetzte 
Ziel hinarbeiten können. Eine Verände-
rung der im Sprint umzusetzenden Funk-
tionen sollte daher vermieden werden. 

Während dieses Entwicklungszyk-
lus gibt es täglich ein Daily Scrum. Bei 
diesem Abstimmungstermin findet sich 
das Team zusammen und jeder beant-
wortet drei Fragen: „Was habe ich ges-
tern getan?“, „Woran arbeite ich?“ und 
„Was behindert mich?“. Dieses Meeting 
dauert maximal 15 Minuten und wird ste-
hend abgehalten. Es versetzt die Team-
mitglieder immer in die Lage, den aktu-
ellen Stand zu erfahren und eventuell 
auftretende Probleme zu erkennen und 
zu lösen. Da das Team ja auf die Um-
setzung des Ziels bedacht ist, kann es 
sich somit jeden Tag in diesem Meeting 
darauf ausrichten.

der reVIew
Am Ende des Zyklus steht dann der 
sogenannte Review. Es ist ein offener 
Termin an dem alle Beteiligten und Kun-
den teilnehmen können. Das Team prä-
sentiert dabei die neu erstellte Funkti-
onalität innerhalb der bis dahin schon 
lauffähigen Software und ermöglicht es 
so, diese direkt dem Kunden und dem 
Product Owner vorzuführen. Der Pro-
duct Owner entscheidet dann, ob das 
Ziel erreicht ist und gibt Feedback zu 
den gezeigten Funktionen. Hier findet 
auch die Kundeneinbindung statt, die 
während des Sprints über den Product 
Owner abgewickelt wird. So bestand für 
die Kommunale Datenverarbeitung Ol-
denburg (KDO), deren Pilotkunden Clop-
penburg, Harz, Diepholz und Osterholz 
und die Baden-Württembergischen Tes-
ter Bodenseekreis und Stuttgart stets 
die Möglichkeit, die Weiterentwicklung 
zu begutachten und danach erst ausge-
liefert zu bekommen. 

dIe retroSpektIVe
Direkt anschließend folgt dann die Ret-
rospektive, in der nur das Team, der Pro-
duct Owner und der Scrum Master anwe-
send sind. Dieser Termin dient dazu, den 
vergangenen Sprint zu betrachten und zu 
reflektieren, was beispielsweise hinsicht-
lich der Zusammenarbeit im Team noch 
verbessert werden könnte. Somit wären 
von den eingangs erwähnten drei Punk-
ten bereits zwei erläutert. 

Die eigentliche Herausforderung an  
Scrum ist die Schwierigkeit, den Prozess 
einzuhalten und mit den daraus resul-
tierenden Erkenntnissen professionell 
umzugehen. Die Retrospektive hilft da-
bei, diesem Anspruch gerecht zu wer-
den. Scrum setzt an dieser Stelle auf die 
Selbstverpflichtung des Teams und des-
sen Selbstorganisation. Es durchbricht 
die hierarchischen Regeln, stellt die han-
delnden Personen in den Mittelpunkt und 
schafft eine Transparenz über den Pro-
jektstand her.
Beispielsweise sollte der Wunsch des 
Managements, steuernd in den Sprint 
einzugreifen oder die generelle Mach-
barkeit schonungslos offenzulegen, nach 
Möglichkeit unterbunden werden. Die 
Leistungsfähigkeit des Teams ist bekannt 
und so können auch Release-Pläne nicht 
auf Annahmen fußen, sondern müssen  
direkt anhand des Produkt Backlogs ein-
gesehen und bewertet werden.
Freilich spielt die Zusammenstellung  
des Teams eine erhebliche Rolle, denn 
Personen, die nicht gerne in Teams ei-
genverantwortlich, professionell, ver-

antwortungsbewusst, kreativ und prag-
matisch arbeiten, werden sich mit dem 
Scrum-Prozess eher schwer tun. Auch 
die Teamgröße ist relevant. Die inten-
sive Zusammenarbeit in einem Scrum-
Team erfordert unter anderem eine gute 
Kommunikation, was ab einer Teamgrö-
ße über neun Personen kompliziert wird.

Projektleiter oder Vorgesetzte, die 
sich darauf einlassen, keine vorgefertig-
ten Pläne zu haben, jedoch ein Budget 
zur Verfügung stellen sollen, dürften zu 
Beginn sicherlich ein gewisses Befrem-
den empfinden. 

fazIt
In der DZBW war das Scrum-Projekt er-
folgreich. Nach über zwei Jahren Erfah-
rungen mit Scrum können wir festhal-
ten, dass sich alle Beteiligten mittlerweile 
aufmerksam und wohlwollend zu dieser 
Form der Software-Entwicklung geäu-
ßert haben. 

Das Scrum-Team hat sich einen gu-
ten Ruf erarbeitet, so dass wir zuversicht-
lich sind, Scrum auch bei künftigen Pro-
jekten der DZBW einzusetzen. 

Insgesamt sind wir aber glücklich, 
dieses Jahr unsere Kunden produktiv 
zu setzen. Zudem haben wir bewiesen, 
dass auch ein öffentlich-rechtlich veran-
kertes Softwarehaus in der Lage ist, sich 
zu verändern und innerhalb einer kur-
zen Zeit mit einem kleinen, aber tollen 
Team ein so komplexes Verfahren wie 
DZ-Kommunalmaster® Fahrzeug umzu-
setzen und auszurollen.
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