Annex zu den AEB fiir Erstellung von
Software nach agilen Methoden (,,Agile
Softwareentwicklung™)

Neben AEB gelten fir die Erstellung von
Software in agilen Projekten zusatzlich
folgende Bestimmungen. Sofern nicht anders
angegeben, haben die hier definierten
Begriffe die gleiche Bedeutung wie in den
AEB.

1. Definitionen

Agile Softwareentwicklung ist ein
Rahmenwerk, innerhalb dessen Menschen
komplexe adaptive Aufgabenstellungen
angehen kdénnen. Es besteht aus agilen
Teams und den zu ihnen gehdrenden Rollen
(Product Owner, Agile Master,
Entwicklungsteam,...), Ereignissen (Sprint,
Sprint Planning, Daily Agile Meeting, Sprint
Review, Sprint Retrospective,...), Artefakten
(Product Backlog, Sprint Backlog,
Increment,...) und Regeln.

Ein Agile Team besteht aus dem Product
Owner, dem Entwicklungsteam sowie dem
Agile Master. Es ist selbstorganisierend und
entscheidet selbst, wie es seine Arbeit am
besten erledigt.

Der Product Owner ist daftr
verantwortlich, den Wert des Produktes zu
maximieren, und insofern fir die Steuerung
der Entwicklungsleistungen, die schrittweise
Formulierung und Konkretisierung der
geschaftlichen und funktionalen
Erwartungen an ein Produkt gegenliiber dem
Entwicklungsteam. Der Product Owner ist
die einzige Person, die flir das Management,
insbesondere die verbindliche Erstellung
und Aktualisierung, des Product Backlogs
verantwortlich ist. Er kann sich beim
Management  des Product Backlogs
unterstitzen lassen, bleibt jedoch immer
rechenschaftspflichtig.

Der Agile Master ist dafir verantwortlich,
agile Softwareentwicklung zu férdern und zu
unterstitzen. Agile Master tun dies, indem
sie allen Beteiligten helfen, die Theorie,
Praktiken, Regeln und Werte des Agilen
Rahmenwerks richtig zu verstehen und zu
nutzen, also vor allem auch die Sprints und
deren Ereignisse zu organisieren. Der Agile
Master ist daflr verantwortlich das Agile
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Team bei der Erreichung der Ziele zu unterstiitzen
und Impediments zu beseitigen. Hierzu zahlt
auch, die Einwirkungen des Umfelds auf das Agile
Team zu steuern und Abstimmungen mit dem
Umfeld zu koordinieren.

Das Agile Entwicklungsteam ist fir die
Verwaltung, Organisation und Durchflihrung aller
Entwicklungsarbeiten verantwortlich, die
erforderlich sind, um ein Inkrement zu erstellen.
Es ist interdisziplinar und verfigt dber alle
Kompetenzen, die erforderlich sind, um die Arbeit
zu erledigen.

Entwicklungsteams sind von der Organisation so
strukturiert und befahigt, dass sie ihre eigene
Arbeit selbst organisieren und managen.

Der Sprint ist ein feststehender Zeitraum [Time
Box] von in der Regel maximal einem Monat
Lange, innerhalb dessen ein fertiges ["Done"],
nutzbares und potenziell auslieferbares
Inkrement hergestellt wird. Alle Sprints innerhalb
eines Entwicklungsvorhabens sollten die gleiche
Dauer haben. Der neue Sprint startet sofort nach
Abschluss des vorherigen Sprints. Ein Sprint
beinhaltet und umfasst alle agilen Tatigkeiten
und Ereignisse, insbesondere das Sprint
Planning, die Daily Meetings, die
Entwicklungsarbeit, das Sprint Review und die
Sprint Retrospektive.

Das Sprint Planning ist ein zeitlich begrenztes
Ereignis von in der Regel 8 Stunden oder weniger
[Time Box], um einen Sprint zu starten. Es dient
dem Agilen Team dazu, die Arbeit aus dem
Product Backlog, die als nachstes erledigt werden
muss, zu evaluieren, zu planen und in den Sprint
Backlog zu Uberfiihren.

Die Sprint Retrospective ist ein zeitlich
begrenztes Ereignis von in der Regel 3 Stunden
oder weniger [Time Box], um einen Sprint zu
beenden. Es dient dem Agile Team dazu, den

vergangenen  Sprint zu  Uberprifen  und
Verbesserungen fiir den ndachsten Sprint zu
planen.

Das Sprint Review ist ein zeitlich begrenztes
Ereignis von in der Regel 4 Stunden oder weniger
[Time Box], um die Entwicklungsarbeit eines
Sprints abzuschlieBen. Es dient dem Agilen Team
und den Stakeholdern dazu, das aus dem Sprint
resultierende Inkrement zu inspizieren, die
Auswirkungen der durchgefiuihrten Arbeiten auf
den Gesamtfortschritt zu bewerten und die
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erfolgreiche Implementierung der
betreffenden Anforderungen zu verifizieren.
Bei Bedarf wird das Product Backlog auf Basis
der Erkenntnisse des Sprint Review
angepasst.

Das Product Backlog ist eine geordnete
Liste von allem, von dem bekannt ist, dass es
im Produkt enthalten sein soll. Es dient als
einzige Anforderungsquelle far alle
Anderungen am Produkt. Der Product Owner
ist fir das Product Backlog, seine Inhalte,
den Zugriff darauf und die Reihenfolge der
Eintrage verantwortlich. Ein Product Backlog
ist niemals vollstandig. Wahrend seiner
ersten Entwicklungsschritte zeigt es die
anfangs bekannten und am besten
verstandenen Anforderungen auf. Das
Product Backlog entwickelt sich mit dem
Produkt und dessen Einsatz weiter. Es ist
dynamisch; es passt sich konstant an, um fir
das Produkt klar herauszustellen, was es
braucht, um seiner Aufgabe angemessen zu
sein, im Wettbewerb zu bestehen und den
erforderlichen Nutzen zu bieten. Die Eintrage
im Product Backlog sind in Form einer User
Story festgehalten.

Das Product Backlog Refinement ist ein
kontinuierlicher Prozess, in dem der Product
Owner und das Entwicklungsteam
gemeinsam die Product Backlog- Eintrage
detaillieren, begutachten, schatzen,
priorisieren und revidieren. Der Product
Owner kann auch auBerhalb des Refinement
jederzeit die Eintrdage im Product Backlog
aktualisieren oder aktualisieren lassen.

Das Sprint Backlog ist die Menge der flr
den Sprint ausgewahlten Product Backlog-
Eintrdge, die notwendig sind, um das
Inkrement zu liefern und das Sprint-Ziel zu
erreichen [Tasks]. Das Sprint Backlog ist eine
Prognose des Entwicklungsteams darlber,
welche Funktionalitdt im nachsten Inkrement
enthalten sein wird, sowie Uber die
erforderliche Arbeit, um diese Funktionalitat
in einem fertigen [,Done“] Inkrement zu
liefern. Das Sprint Backlog macht die
gesamte Arbeit sichtbar, die das
Entwicklungsteam flUr notwendig erachtet,
um das Sprint- Ziel zu erreichen.

Das Inkrement ist das Ergebnis aus allen in
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einem Sprint fertiggestellten Product Backlog-
Eintrdgen und ergénzt bzw. erweitert damit das
Resultat der Inkremente aller friheren Sprints.
Am Ende eines Sprints muss das neue Inkrement
fertig ["Done"] sein; das heiBt es muss in einem
inspizierbaren und verwendbaren Zustand sein.
Das Inkrement ist ein Schritt in Richtung einer
Vision oder eines Ziels. Es muss auch dann im
einsatzfahigen Zustand sein, wenn der Product
Owner es aktuell noch nicht ausliefern will. Die
Summe aller Inkremente bildet letztlich das
entwickelte Produkt.

Impediments sind Hindernisse fiir das Agile
Team, die wahrend eines Sprints auftreten und
das Team bei der Erfillung seiner Aufgabe
behindern. Impediments werden durch den Agile
Master beseitigt.

Eine User Story (,Anwendererzahlung") ist eine
in Alltagssprache formulierte Anforderung. Sie ist
bewusst kurz formuliert und besteht in der Regel
nur aus wenigen Satzen, umfasst dabei das
gewlinschte Ziel inklusive bestimmter
Akzeptanzkriterien. Der Produkt Owner verfasst
die User Stories und fligt diese dem Product
Backlog hinzu.

Verstandnis zur
Einzelauftrage /

2. Gemeinsames
Abwicklung der
Grundregeln

2.1.Selbstandige Leistungserbringung /
Unterauftragnehmer
2.1.1 Der Auftragnehmer erbringt die
vertragsgegenstandlichen Leistungen selbstandig
sowie eigenverantwortlich.

2.1.2 Der Auftragnehmer ist bei der Erbringung
seiner Leistungen grundsatzlich in der Wahl des
Leistungsorts frei. Erfordert das Projekt jedoch,
die Leistungen teilweise in den Raumlichkeiten des
Auftraggebers oder eines Dritten durchzufiihren,
so ist der Auftragnehmer bereit, die Leistungen
insoweit in den betreffenden Raumlichkeiten zu
erbringen; (dber den jeweiligen Leistungsort
werden sich die Vertragsparteien unter
Bertcksichtigung der Erfordernisse des Projekts
abstimmen.

2.1.3 Der Auftragnehmer hat die alleinige
Weisungsbefugnis fir die von ihm eingesetzten
eigenen Angestellten und etwaige von ihm
eingesetzte Unterauftragnehmer. Er ist in der
Organisation der Leistungserbringung und in der
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Einteilung der Zeit seiner Tatigkeit frei. Er
wird sich jedoch insoweit, als das Projekt dies
erforderlich macht, mit anderen am Projekt
Beteiligten abstimmen zwecks Einhaltung
von vereinbarten Terminen.

2.1.4 Im Falle des Einsatzes von
Mitarbeitern, Erflllungsgehilfen und
Unterauftragnehmern sichert der

Auftragnehmer zu, dass alle erforderlichen
behérdlichen Genehmigungen (wie z. B.
Arbeitsgenehmigung, Aufenthaltstitel)
vorliegen. Der Auftragnehmer stellt den
Auftraggeber von samtlichen Rechtsfolgen
frei, die sich aus der Nichteinhaltung dieser
Anforderung ergeben.

2.1.5 Der Auftragnehmer und dessen
Unterauftragnehmer sind fir die Erflllung
von samtlichen Arbeitgeberpflichten
verantwortlich, insbesondere auch in Bezug
auf die Zahlung von Gehéltern und
Sozialversicherungsbeitragen. Der
Auftraggeber haftet nicht fiir die Zahlung -
insbesondere - von Gehaltern, Tagessatzen,
Steuern, Sozialversicherungs-beitragen und
Versicherungsbeitragen flr vom
Auftragnehmer bzw. dessen
Unterauftragnehmern eingesetzte Krafte.
Weder ein Rahmenvertrag noch ein
Einzelauftrag begriinden einen
Arbeitsvertrag zwischen dem Auftraggeber
und irgendeiner bei dem Auftragnehmer

oder einem Unterauftragnehmer
beschaftigten Person.
2.1.6 Die Beauftragung eines

Unterauftragnehmers (hierzu zahlen auch
externe Berater und Freiberufler) bedarf der
schriftlichen Zustimmung des Auftraggebers,
welche ohne die Angabe von Grinden
versagt werden kann. Vom Auftragnehmer
gewlinschte Unterauftragnehmer missen im
Angebot mit Namen des Beraters und den

Firmendaten ausgewiesen werden.
Verbundene Unternehmen des
Auftragnehmers sind ebenfalls

Unterauftragnehmer im Sinne dieser Ziffer.

2.2.Mitwirkung A1/ Agile Teams in der
Projektorganisation

Nach der agilen Softwareentwicklungs-

methode arbeiten die Mitarbeiter des
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Auftraggebers und des Auftragnehmers in AGILE-
Teams zusammen. Ublicherweise besteht die
Projektorganisation aus einem Product Owner
(vom Auftraggeber gestellt), einem Agile-Master
(wird normalerweise vom Auftraggeber gestellt),

und dem Entwickler-Team (wird vom
Auftragnehmer gestellt, kann teilweise auch
Mitarbeiter des Auftraggebers, bzw. anderer

Vendoren enthalten - ,Mixed Teams"). Somit ist
die Mitwirkung der Al Uberall dort notwendig, wo
Al-MitarbeiterInnen Rollen und
Verantwortlichkeiten im Zusammenhang mit dem
Agile Team haben.
Dazu gehdren:
e Planung aller Termine und
zusammen mit dem AN
e Priorisierung der Anforderungen und
Erstellung des Backlogs fiir die Sprints
e Abhaltung regelmaBiger Daily Meetings,
Sprint Meetings und Sprint Reviews

Sprints

Im Rahmen der Erbringung von Leistungen aus
diesem Leistungsbaustein sind durch Al als
Auftraggeber folgende Mitwirkungspflichten zu
erflillen:

e Spezifizierung der Anforderungen fir die
zu erstellende Software, und Ubermittlung
dieser in Form von klar definierten
Grundfunktionalitaten an den
Auftragnehmer (Requirements)

e Nominierung von Mitarbeitern als
Ansprechpartner  fir  Abstimmungen,
reguldre Projektbesprechungen, Sprints,
Eskalationen etc.

e Einweisung in Entwicklungs- und
Inbetriebnahmeprozesse des
Auftraggebers

e Bereitstellung relevanter
Dokumentationen, Richtlinien und

Guidelines zu Prozessen, Architekturen
und Applikationen

e Aufbereitung und rechtzeitige
Bereitstellung von Informationen, Daten,
Hardware, Betriebssystemen, eingesetzter
Standardsoftware, Organisationsplane
und sonstiger fur die Programmherstellung
nétiger Komponenten

e Abnahme und Prifung der einzelnen
Deliverables  wie Konzepte, Basis-
Software, Endsoftware, Protokolle etc. und
zigiges Feedback an Auftragnehmer
(schriftlich).
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Stérungen und Impediments missen vom
Auftragnehmer  bzw. den von ihm
eingesetzten Personen Uber den Agile Master
kanalisiert werden und dirfen nicht
eigenstandig mit anderen Mitarbeitern in der
Organisation des Auftraggebers geklart
werden. Auch sonstige Rickfragen des
Auftragnehmers bzw. der von ihm
eingesetzten Personen, z.B. an den Product
Owner wahrend eines Sprints, missen Uber
den Agile Master koordiniert werden.

3. ERGEBNISSE (DELIVERABLES)

Durch diesen Leistungsbaustein werden
typischerweise folgende Ergebnisse
geliefert:

e Softwarekonzept- und Design

e Individuell angefertigte, voll
funktionsfahige Software und
Customizing (Anpassungen,
Erweiterungen)

e Source Code und eine diesen
beschreibende und erlduternde
Dokumentation, deren
Mindestumfang so zu bemessen ist,
dass nach angemessener
Einarbeitungszeit ein Verstandnis des
Aufbaus und der Arbeitsweise des
Programms ermdglicht wird

e Dokumentation der gelieferten
Softwarefunktionalitat
(Betriebsfihrungshandbuch, User
Manual, Installationsanleitung)

e Schulungen, Anwendertraining

4. ABNAHME

Nach jedem Sprint erfolgt die Abnahme der
Deliverables (User Stories), die in diesem
Sprint umgesetzt wurden. Der AN erklart
gegeniliber AG, dass die flr den Sprint
gemeinsam vereinbarten User Stories fertig
sind, und den zu Beginn des Sprints
vereinbarten Abnahmekriterien
entsprechen (Definition of Done).
Grundsatzlich wird ein Sprint nur in seiner
Gesamtheit abgenommen - d.h. wenn alle
vereinbarten User Stories allen
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vereinbarten Kriterien entsprechen. Die Sprint-
Termine werden zwischen Product Owner, Agile
Master und Team vereinbart, und kdnnen schon
im Angebot angefihrt werden.

Die finale Abnahme des Gesamtprodukts (Final
Acceptance) erfolgt nach Fertigstellung der
finalen Version der voll funktionsfahigen, fir den
Rollout bereiten Software, bzw. nach der
Installation des Programms auf der Hardware
des Auftraggebers und der Ersteinweisung.

Die Abnahme erfolgt mindestens in folgenden
Schritten:

¢ nach der Installation des Programms
weist der Auftragnehmer durch
angemessene Abnahmetests das
Vorhandensein der vereinbarten
Eigenschaften und der wesentlichen
Funktionalitaten und

e nach erfolgreichen Abnahmetests erstellen
Auftragnehmer und Auftraggeber
gemeinsam ein Abnahmeprotokoll, in dem
auch evtl. Mangel festzuhalten sind und

e vom Al-Verantwortlichen wird eine
schriftliche Abnahmeerkldrung
abgegeben.
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5. KEY PERFORMANCE INDICATORS (KPIs)

Wahrend bei der Wasserfallmethode die KPI erst nach Abschluss eines Projekts eine
quantitative Wertung Uber Projekterfolg- und Effizienz erlauben, sind bei agiler
Softwareentwicklung zwei Kategorien von KPI aussagekraftig. Neben den KPI die nach
Abschluss des Projekts ermittelt werden, gibt es in der agilen Softwareentwicklung auch
aufschlussreiche KPI die bereits wahrend der Projektlaufzeit Auskunft Gber den aktuellen
Status eines agilen Projekts bzw. den Projektfortschritt geben.

5.1.Zielwerte und Messung wahrend der Projektlaufzeit

5.1.1. Sprint Burndown (Projektfortschritt; Produktivitat)

Definition und Zielwert e Story Points/Sprint; wird individuell
flr jedes Projekt vereinbart

e Sprint Burndown ist der Grad des
Abbau bzw. der Fertigstellung der
Backlog-Tasks in einem laufenden
Projekt. Er zeigt somit den
aktuellen Fortschritt eines Projekts.

e Sprint Burndown hangt direkt mit
der Velocity zusammen (siehe
3.1.2) und wird - so wie diese - in
Story Points/Sprint gemessen.

Messmethode Basis flr die Messung ist der Sprint
Burndown Chart
(Fertigstellungschart). Er zeigt den
Task-Abbau im Zeitablauf.

5.1.2. Team Velocity (Projektfortschritt; Produktivitat)

Zielwert e Story Points/Sprint; wird fir jedes
Projekt individuell vereinbart.

e Bei neuen (noch nicht
eingespielten) Teams/Methoden
sollte auch vereinbart werden, um
welchen Wert die Velocity im
Durchrechnungszeitraum steigen
sollte.

Die Velocity soll namlich mit der Zeit
steigen, da sich das AGILE-Team
irgendwann gut eingespielt und
Know-How und Erfahrung gesammelt
hat.

Messmethode Anzahl der Story Points, die ein Team in

einem Sprint umgesetzt hat. Basis flr

die Messung sind der Sprint

Burndown Chart und die Daten aus

den Al Tracking Systemen.
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5.1.3. Scope Creep (In-Budget Delivery)

Definition

e User Stories/Sprint

e Anzahl der zusatzlichen User
Stories/Sprint die dem
Originalscope nachtraglich
hinzugefligt wurden. Scope Creep
entspricht somit einer Scope-
Erweiterung wahrend der Laufzeit
des Projekts.

Messmethode

Differenz zwischen der tatsachlichen
Anzahl der User Stories im Sprint und
der urspringlich im Scope geplanten
User Stories

5.1.4. Qualitat

Definition

e Defects/User Story

e Max. Anzahl der Defects wird
individuell vereinbart pro Stage
(INT/PROD,..)

Messmethode

Anzahl bestehender Defects/User Story
pro Stage. Kategorisierung der
Defects folgt der Klassifizierung und
Auswertung im Tracking System der
Al.

5.1.5. Automatisierte Test-Abdeckung (Qualitét)

Definition und Zielwert

e Anteil des durchlaufenen Codes am
gesamten Programmcode beim
Ausflihren von Tests

e Zielwert: min. 80%

Messmethode

Vollautomatisierte Tests
Berechnung (%) = (Anzahl
durchgelaufener Code-
Zeilen/Gesamtanzahl der Code-
Zeilen)*100

5.2.Zielwerte und Messung nach Projektabschluss

5.2.1. In-Budget Delivery

Zielwert

€ 0,-- Budgetiberschreitung

Messmethode

Umgesetzte Deliverables im Verhaltnis
zum (noch) verfligbaren geplantem
Budget

5.2.2. Unit Cost

Zielwert

EUR-Wert fix vorgegeben pro Projekt

Messmethode

EUR/Story Point
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5.2.3. Delivered Defect Density to UAT

Zielwert Maximalwert individuell vereinbart
Messmethode Anzahl der Fehler pro Epic/EUR/FP/Jira
reg.

5.2.4. Resolution Time for Blocker

Zielwert =90% aller Blocker in UAT innerhalb von
4 Std. gelést

Messmethode Anzahl der Blocker die pro Zeiteinheit
geldst werden

5.2.5. Iterations to solve INT defects

Zielwert >90% werden in der ersten Iteration
gelost.

Messmethode Anzahl der Versuche die zum Ldsen eines
Tickets fiihren
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