Ludwig-Maximilians- Universitat Miinchen

Ausarbeitung
Juristisches IT-Projektmanagement

Mitwirkungsleistungen eines Auftraggebers bei
einem agilen Projekt mit Scrum

Milian Tomzig
Verantwortlicher Betreuer Dr. Frank Sarre
Abgabedatum 29.01.2018
Matrikelnummer 11559294

E-Mail milian.tomzig@campus.Imu.de



Inhaltsverzeichnis

B 20 11 L L1 1
2 Mitwirkungsleistungen aus rechtlicher Sicht ... ————————— 2
2.1.Explizit vertraglich festgelegte MitwirkungsleiStUNZEN .......cocoveereeenmeenmeeseesseeeneeessesessseesssessesssessseesseeens 2
2.2.Implizite gesetzliche MitwirkungSIEISTUNZETN .....couurieeeeerreeneesisseesseessseesessseessesssesss s sssesssssssssssssssssssesens 3

2.2.1 Festlegung des VEIrtragStyPs . erereesseesseessssmsessessssssssesssesssessssssssssssessssssssssssesssesssssssssasessses 3

2.2.2 Mitwirkungsleistungen im WerkvertragsreCht......oeeneeneeeeseessnessessseesseesssessesnnes 4

3 Agile Softwareentwicklung nach SCrum..... s ————————— 6
3.1.Charakteristika VON SCIUML. ..o s sssas 6

S T0 0 (0 | (=) ¢ LN 8

TR T 25 oL 9

3.4, UDEISICIT TIDEI (@I SCIUIM PTOZESS .vvvv11111111111111111111111111111181188888888888888 8888888888825 9

4 Mitwirkungsleistungen bei SCrUmM ... ——————————— 11
4.1 Mitwirkungspflichten DI SCIUIM ...ttt ssse st sssees b ss s s ss s 11

4.2 .Schnittstellen zwischen Auftraggeber Und -NENMET ... essesseessesens 11

4.3. Auch hierVertragliche Gestaltung und RiSiKOMinimMi€rung ......coeemeerseeesmeemseeseesssessmesseesseesseees 12

LSS L V4 L. 13

ST 15 1= 0 00 0 T2 /=) o 1 ) 14




1 Einleitung

Kapitel 1

Einleitung

Jedes groRere IT-Projekt benétigt neben der Arbeit des Auftragnehmers auch die Beteiligung
des Auftraggebers. Dies gilt offensichtlich flir die Planungsphase vor Projektbeginn, aber
ebenso fiir die eigentliche Projektlaufzeit. Das bloRe Vergeben eines Auftrages mit dem An-
spruch ein perfektes Produkt zu erhalten, wird in den aller wenigsten Fallen praktisch zu einem
zufriedenstellenden Ergebnis flihren. Diese als Mitwirkungsleistungen bekannte Beteiligung
ist aus verschiedenen zusammenhadngenden Griinden fir den Auftraggeber besonders rele-
vant. Zum einen hat dies wichtige Auswirkungen auf die vertragliche Projektgestaltung, damit
es nicht wahrend der Projektlaufzeit zu Uneinigkeiten zwischen den beiden Parteien kommt.
Zum anderen muss der Auftraggeber seine eigenen Ressourcen entsprechend kalkulieren, um
den Projektfortschritt durch Kapazitatsengpasse nicht zu behindern.

Je mehr Entscheidungen und Anforderungen erst zur Projektlaufzeit geklart werden, desto
bedeutender ist das Mitwirken des Auftraggebers. Bei komplexen IT-Projekten werden ver-
mehrt Vorgehensmodelle eingesetzt, bei denen die erste Planungsphase deutlich reduziert
wird. Die einzelnen Ziele ergeben sich dann erst bei der Durchfiihrung des Projektes. Diese
Vorgehensmodelle werden unter dem Begriff ,Agile Methoden” zusammengefasst. Eines der
bekanntesten ist Scrum, welches sich zum ,,de-facto” Standard der agilen Methoden entwi-
ckelt hat. [1]

Diese Ausarbeitung beschaftigt sich mit den Mitwirkungsleistungen bei der agilen Software-
entwicklung nach Scrum. Dazu wird zunachst im Kapitel 2 auf die rechtliche Grundlage von
Mitwirkungsleistungen eingegangen. Dabei werden sowohl die vertraglichen Festlegungen
von Mitwirkungsleistungen, als auch die sich aus dem Gesetz ergebenen Pflichten behandelt.
Im folgenden Kapitel 3 werden die wesentlichen Merkmale von Scrum dargestellt. Diese bil-
den die Grundlage fir das Verstdandnis des Verhaltnisses zwischen Auftraggeber und Auftrag-
nehmer bei Scrum. In Kapitel 4 wird dann auf die Besonderheiten bei Scrum in Bezug auf Mit-
wirkungsleistungen eingegangen.



2 Mitwirkungsleistungen aus rechtlicher Sicht

Kapitel 2

Mitwirkungsleistungen aus rechtlicher Sicht

Wird die Entwicklung von verschiedenen groBeren Softwareprojekten betrachtet, wird schnell
klar, dass in den wenigsten Fallen eine Umsetzung alleine durch den Auftragnehmer gelingt.
Es gibt einige typische Mitwirkungsleistungen, welche im IT-Bereich von Noten sind. Dazu ge-
hort zum Beispiel die Bereitstellung von Daten, Informationen, personellen Ressourcen, Infra-
struktur und Raumlichkeiten. Diese typischen Bereichsgruppen geben jedoch noch keinerlei
Aussage Uber Qualitat und Quantitat von Mitwirkungsleistungen im Detail. In der typischen
Auftragnehmer- und Auftraggeber-Konstellation moéchte der Auftraggeber einen moglichst
geringen Anteil an Mitwirkungsleistungen erbringen. Dagegen ist es im Interesse des Auftrag-
nehmers, dass der Auftraggeber sich regelmaRig am Entwicklungsprozess mit den bendétigten
Mitwirkungsleistungen einbringt. Im glinstigsten Fall fir den Auftragnehmer ibernimmt der
Auftraggeber ein Teil der Leistungen des Auftragnehmers sogar als Mitwirkungsleistungen. [2,
p. 3]

Schwierig wird es bei der Projektdurchfiihrung, wenn zwischen den zwei Parteien Uneinigkeit
entsteht, welche Mitwirkungsleistungen in einem bestimmten Umfang und zu einem be-
stimmten Zeitpunkt von einem Projektpartner erbracht werden missen. Kénnen diese Unei-
nigkeiten nicht geklart werden, kommt es meist zu rechtlichen Auseinandersetzungen.

Die rechtliche Basis zu Mitwirkungsleistungen lasst sich zum Verstandnis in zwei Gruppen ein-
teilen. Zum einen in die explizit festgelegten Mitwirkungsleistungen, welche vertraglich gere-
gelt werden und implizit solche Leistungen, welche sich aus dem Gesetz ergeben. [2, pp. 6-8]

2.1 Explizit vertraglich festgelegte Mitwirkungsleistungen

Im idealen Fall werden Mitwirkungsleistungen vertraglich explizit festgelegt, sodass diese ein-
deutig zu Mitwirkungspflichten werden. Rechtliche Konsequenzen, wie Schadenersatz oder
Anspruch auf Erfillung bei mangelhafter Ausfiihrung der Mitwirkungsleistungen hangen dann
jedoch noch davon ab, ob es sich dabei um eine vertragliche Haupt- oder Nebenpflicht han-
delt. [2, p. 8]

Um ein Projekt rechtlich moglichst reibungslos durchzufiihren sollten einige Punkte vertrag-
lich beachtet werden, damit es nicht trotzdem zu rechtlichen Auseinandersetzungen kommt.
Eine vertragliche Festlegung von Mitwirkungsleistungen ist erst dann effektiv, wenn alle Mit-
wirkungsleistungen moglichst vollstandig und prazise festgehalten werden. Aufbauend auf der
vertraglichen Festlegung, sollte der Auftraggeber liberpriifen, ob er selbst in der Lage ist, diese
Mitwirkungsleistungen im notigen Umfang zu erbringen. Ebenfalls sollten in der Vertragsge-
staltung im Voraus bedacht werden, welche Folgen eine unterlassene Mitwirkung bedeutet.

(2, p. 2]
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2.2 Implizite gesetzliche Mitwirkungsleistungen

Werden Mitwirkungsleistungen nicht oder nur unzureichend im Projektvertrag festgehalten,
muss bei Streitigkeiten auf Basis der allgemeinen Gesetzgebung entschieden werden, welche
rechtliche Folgen dies hat.

2.2.1 Festlegung des Vertragstyps

Die Grundlage fir die rechtliche Bewertung, insbesondere bei der Bewertung der Mitwir-
kungsleistungen, ist der Vertragstyp, welcher dem Projekt zu Grunde liegt. Unter den klassi-
schen Vertragen kommen vor allem der Dienstvertrag und der Werkvertrag fiir gréRere Soft-
wareprojekte in Betracht. Die Abgrenzung geschieht dabei rein auf inhaltlicher Basis.
Maligebend ist der zum Ausdruck kommende Wille der beiden Parteien. Flr einen Werkver-
trag ist vor allem entscheidend, dass ein konkreter Erfolg geschuldet ist, wie zum Beispiel eine
lauffahige Software. Beim Dienstvertrag liegt die Leistungserbringung in Form eines Dienstes
vor, ist also nicht an den Erfolg gebunden. Bei agilen Softwareprojekten ist die Frage nach der
Einordnung des Vertragstyps nicht pauschal zu beantworten. Es fehlt dabei vor allem an ein-
deutigen Rechtsprechungen. [3]

Eine Rechtsanwaltskanzlei nennt in einem Beitrag zu ,Agile Softwareentwicklung: Vertragsge-
staltung und Praxistipps” folgende Indizien fir die jeweiligen Vertragstypen [3]:

Indizien pro Dienstvertrag
e starke Einbindung des Auftraggebers im gesamten Prozess
e keine klaren Vorgaben Uber die fertige Software
e Weisungen durch den Auftraggeber im Verlauf der Entwicklung

e Vertragsgegenstand (und damit AuslGser der Verglitungspflicht) ist die Programmier-
leistung, nicht die fertige Software

Indizien pro Werkvertrag
e Einbindung des Auftraggebers hauptsachlich vor Start der Programmierarbeiten
e Klare Darlegung des Vertragsgegenstandes, etwa in Lasten- bzw. Pflichtenheften

e Vertragsgegenstand (und damit Ausloser der Verglitungspflicht) ist die Programmier-
leistung, nicht die fertige Software

e Keine Weisungsbefugnis des Auftraggebers wahrend des laufenden Projekts

Bei der agilen Softwareentwicklung nach Scrum? steht zu Beginn meist noch fest, wie das End-
produkt im Detail aussieht. Trotzdem gibt es hier Rechtsprechungen, dass es sich um einen
Werkvertrag handeln kann. [3] In dhnlichen thematischen Auseinandersetzungen wird dies
mit folgendem begriindet: ,,Das Werk muss nicht bestimmt, sondern lediglich bestimmbar
sein.” [1, p. 13] Ubernimmt der Auftragnehmer eine Ergebnisverantwortung, welche bei Soft-

1 Details zum Vorgehensmodell nach Scrum folgen in Kapitel 0
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wareprojekten durch Lieferung von Softwarecode meist der Fall ist, dann lassen sich agile Soft-
wareprojekte wie bei klassischen Vorgehensmodellen als Werkvertrag qualifizieren. [1, p. 15]

Dies zeigt sich auch in der Praxis bei komplexen IT-Projekten. Dort wird regelmaBig der Werk-
vertrag als rechtliche Basis verwendet. [2, p. 6] Aus diesem Grund wird im Folgenden aus-
schlieBlich auf die Mitwirkleistungen im Werkvertragsrecht eingegangen.

2.2.2 Mitwirkungsleistungen im Werkvertragsrecht

Kommt es wahrend oder nach der Vertragslaufzeit zu Unstimmigkeiten bei der Mitwirkung
des Auftraggebers, welche vertraglich nicht abgedeckt sind, miissen weitere rechtliche Be-
trachtungen herangezogen werden. Flir den Auftragnehmer stellt sich in dieser Situation die
Frage, ob der zusatzliche Mehraufwand abgerechnet werden kann, es Anspruch auf Schadens-
ersatz gibt oder die Moglichkeit besteht vom Vertrag zurlickzutreten. Bei den Rechtsfolgen ist
die Ausgangsfrage, ob eine Mitwirkungshandlung rechtlich eine Pflicht oder nur eine Oblie-
genheit ist. [1, p. 10]

Mitwirkungsobliegenheiten

Unter einer Obliegenheit verstehen sich Handlungen, welche die beteiligten Partner aus eige-
nem Interesse befolgen sollten. Ein Beispiel fiir eine Obliegenheit ist im Versicherungsrecht
die Mitarbeit des Kunden bei Versicherungsfallen. Im Gegensatz zu einer rechtlichen Pflicht,
kénnen Obliegenheiten nicht eingeklagt oder vollstreckt werden. Trotzdem kdnnen sich bei
Nichteinhaltung sogenannte Rechtsnachteile ergeben. [4]

Die Rechtsnachteile kénnten sich im Werkvertragsrecht wie folgt dulern: Es kdnnen nach
§642 BGB (,,Mitwirken des Bestellers”) ein Anspruch auf Entschadigungen folgen. In bestimm-
ten Situationen kann es auch nach §§293 ff. BGB zum Annahmeverzug des Auftraggebers kom-
men. Dies kann wiederrum die Grundlage fiir das Recht auf , Kiindigung bei unterlassener Mit-
wirkung” nach §643 BGB fiir den Auftragnehmer sein. [2, pp. 6-7]

Mitwirkungspflichten

Werden Mitwirkungspflichten nicht explizit im Vertrag gefordert oder ergeben sich durch das
Vorgehensmodell? so kénnen sich diese im allgemeinen Werkvertragsrecht auch durch die
Grundsatze Treu und Glauben (§252 BGB) oder durch die Riicksichtnahmepflicht (§241 Abs. 2
BGB) enstehen. Mitwirkungsleistungen kdnnen dann bei mangelhafter Ausfiihrung zu ,Scha-
densersatz wegen Pflichtverletzung” (§§280 ff. BGB) fiihren. [2, pp. 8-9]

Die Mitwirkungsleistungen kénnen dabei nicht von dem Know-How des Auftraggebers abhan-
gig gemacht werden. Fehlt es an Wissen fiir die zu erbringenden Leistungen, so muss der Auf-
traggeber diese extern oder beim Auftragnehmer einkaufen, um seine Pflicht zu erfillen. [2,

p. 8]

2Vergleiche dazu Kapitel O
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Haftung

Bei einem Werkvertrag liegt die Ergebnisverantwortung beim Auftragnehmer. Dies schlief3t
aber keine grundsatzliche Haftung fir das Gesamtergebnis durch den Auftraggeber bei man-
gelhafter Qualitat der Mitwirkungsleistungen aus. Jedoch hangt die Haftungsfrage davon ab,
ob der Auftragnehmer die Leistungen des Auftraggebers Gberprift [2, p. 9]:

a) Prufung durch den Auftragnehmer:

Werden durch den Auftragnehmer unzureichende oder fehlerhafte Mitwirkungsleis-
tungen festgestellt, missen diese vom Auftragnehmer beanstandet werden. Danach
liegt die Entscheidung beim Auftraggeber, ob das Projekt auf der bisherigen Basis ein-
fach fortgefiihrt werden soll oder ob der Auftraggeber seine Leistungen nachbessert.
Erfolgt eine einfache Fortfiihrung, geht die Haftung fiir das Gesamtwerk zum Auftrag-
geber Uber. Bei erfolgreicher Nachbesserung verbleibt die Haftung beim Auftragneh-
mer.

b) Fehlende Prifung durch den Auftragnehmer:

Fehlt die Priifung durch den Auftragnehmer, obwohl ein Mangel ersichtlich gewesen
ware, dann verbleibt die Verantwortung flr das Gesamtwerk beim Auftragnehmer.
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Kapitel 3

Agile Softwareentwicklung nach Scrum

In diesem Kapitel wird auf die grundlegenden Inhalte und Vorgehen bei Scrum eingegangen,
um die Schnittstellen zwischen dem Auftragnehmer und Auftraggeber nachvollziehen zu kon-
nen. In Vorarbeit auf das Kapitel 3.4 werden insbesondere die Aspekte hervorgehoben, wel-
che die Rolle des Kunden aufzeigen.

3.1 Charakteristika von Scrum

Scrum eignet sich vor allem fiir Projekte mit kleinerer Mannstarke im Bereich von bis zu 10
Projektmitarbeitern.? Das Projekt soll sich bei Scrum iterativ weiterentwickeln. Die zu Beginn
des Projektes noch unbekannten Anforderungen sollen mit dem Kunden im Verlauf der Arbeit
ermittelt werden. [5]

Die Macher von Scrum definieren das Rahmenwerk selbst als ,,A framework within which peo-
ple can address complex adaptive problems, while productively and creatively delivering prod-
ucts of the highest possible value”. [6]

Scrum beschrankt sich dabei nicht nur spezifisch auf die Softwareentwicklung, sondern dient
allgemein als Rahmenwerk fir komplexe Aufgabenstellungen. Die hohe Produktivitat wird un-
ter anderem dadurch erreicht, dass Scrum durch geringe Vorgaben den Entwicklern viele Frei-
heiten offen lasst. Die Vorgaben beschranken sich vor allem auf die getaktete Entwicklung der
Systemkomponenten und die adaptive Arbeitsweise. [5, p. 82]

Bei Scrum ergeben sich fiir das Vorgehen zwei Hauptziele [5, p. 82]:
1. Veranderungen flexibel in den Entwicklungsprozess miteinbeziehen zu kénnen
2. In kirzester Zeit den moglichst hochsten Kundennutzen zu erreichen

Diese Hauptziele werden durch mehrere Charakteristika unterstitzt.

Bedeutung des Kunden

Dem Kunden wird eine besondere Bedeutung bei Scrum zugeschrieben. Durch das Einbezie-
hen des Kunden in die inkrementelle Planung kdnnen die tatsachlichen Anforderungen an das
geplante System ermittelt werden, welche bei anderen Vorgehensmodellen im unglinstigsten
Fall erst zu spat erkannt werden. Bei Scrum (iberprift der Kunde regelmaRig die aktuellen
Ergebnisse (sogenannte Artefakte) und kann dadurch die Richtung fiir die weitere Entwicklung

3 Welche Rollen zu diesen Projektmitarbeitern gehért, wird im Unterkapitel 3.2 genauer erldutert.
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angeben. Die Interessen des Kunden werden dabei von der Rolle des Product Owners* vertre-
ten. [5, p. 84]

Bedeutung der Teamarbeit

Das Kernteam — das Entwicklerteam — organisiert sich bei Scrum selbst. Durch die eigenver-
antwortliche Arbeit und die dadurch erhohte Motivation soll die Effizienz gesteigert werden.
Es geht nicht mehr darum, dass das Management das Projektteam steuert, sondern das Pro-
jektteam sich selbst lenkt und das Management Uber das Projekt informiert. Die Steuerung
geschieht durch das Projekt selbst zusammen mit der Eigenverantwortung der Entwickler. [5,
p. 85]

Aufgabenpriorisierung

Die Priorisierung der Aufgaben erfolgt nicht alleine durch den Auftragnehmer, sondern wird
mit dem Kunden abgestimmt. Die Grundlage fiir die Bewertung bilden sich aus dem Geschafts-
wert und dem zu tragenden Risiko. Ergeben sich mit fortgeschrittenen Projektverlauf neue
Erkenntnisse, so kdnnen die Priorisierungen nachtraglich den aktuellen Gegebenheiten ange-
passt werden. [5, p. 85]

Zeitbegrenzte Ablaufe

Bei Scrum sind die Entwicklungszyklen in relativ kurze Einheiten unterteilt. Diese Zyklen wer-
den Sprints genannt und besitzen eine zeitliche Begrenzung von maximal einem Monat. Bei
jeder dieser Iterationen soll ein funktionsfahiges Inkrement entstehen. Der jeweils anwach-
sende Teil der Software ist nach jedem Sprint lauffahig. Der Kunde kann sich so friihzeitig mit
dem entstehenden Produkt auseinandersetzen und Optimierungen in den Entwicklungspro-
zess einbringen.

Wie der Sprint sind alle anderen Events® bei Scrum zeitlich begrenzt. [5, pp. 85-88]

Transparenz

Eine wichtige Rolle beim Planungs- und Entwicklungsprozess bei Scrum spielt die Transparenz
von Informationen. Aktuelle Themen und Probleme innerhalb des Projektes miissen fir alle
Teammitglieder klar einsehbar sein. Auflerdem miussen die wichtigsten Aspekte der einzelnen
Prozesse fiir alle im Team verstandlich sein und dafiir nach einem einheitlichen Standard de-
finiert sein. Ein wichtiges Beispiel fiir einen gemeinsamen Standard ist die Definition der Be-
grifflichkeit, wann ein Projektteil (ein Inkrement) als ,Done” verstanden werden kann. [5, pp.
85-86]

Uberpriifung und Anpassung

Bei den regelmalligen Events innerhalb des Scrum Vorgehensmodells werden vom Team der
aktuelle Stand des Produkts, die Prozesse und Methoden iberprift. Dadurch sollen Probleme

4 Genaueres zum Product Owner folgt im Unterkapitel 3.2
> Genaueres zu den Scrumf Events folgt im Unterkapitel O
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beseitigt und die Effizienz gesteigert werden. Der Kunde kontrolliert in regelmafigen Abstan-
den das Produkt selbst. Werden libermaRige Abweichungen oder neue Erkenntnisse festge-
stellt, miissen entsprechend die Methoden, Prozesse oder das Product Backlog® angepasst
werden. [5, p. 86]

3.2 Rollen

Scrum besitzt ein spezifisches Rollenmodell mit festen Aufgabenbereichen. Das eigentliche
Entwicklerteam besteht aus dem Product Owner, dem Entwicklerteam (Development Team)
und dem Scrum Master. Daneben gibt es noch die Gruppe der Stakeholder, zu denen insbe-
sondere der Auftraggeber gehort. Der Scrum Master und Product Owner kdnnen Teil des Ent-
wicklerteams sein, jedoch ist dies nur in Ausnahmefallen praktikabel. Der Scrum Master und
der Product Owner kdnnen jedoch nicht die selbe Person sein. [5, pp. 88-89]

Product Owner

Der Product Owner ist die verantwortliche Person fiir die erfolgreiche Erstellung eines Pro-
duktes beim Scrum Vorgehen. Weiterhin ist diese Rolle dafir zustandig, die Interessen des
Kunden zu vertreten, meist wird dieser deshalb vom Auftraggeber gestellt. [7]Neue Anforde-
rungen der Stakeholder werden immer Uber den Product Owner in den Entwicklungsprozess
eingebunden. Die relevanten fachlichen Anforderungen werden vom Product Owner formu-
liert und in das Product Backlog® eingepflegt. [5, pp. 89-90]

Scrum Master

Um die effiziente Arbeit in Scrum zu unterstitzen, wird das Team vom Scrum Master unter-
stltzt. Dieser beseitigt Hindernisse, zum Beispiel indem er zusatzlich bendtigte Ressourcen
organisiert. Aulerdem sorgt der Scrum Master flr die Einhaltung der Regeln von Scrum. Der
Aufgabenbereich beinhaltet auch die Organisation und Moderation der Scrum Events. [5, p.
91]

Entwicklerteam

Das selbstorganisierte Entwicklerteam ist flr die Umsetzung des Produktes verantwortlich.
Bei der Planung und Organisation der Sprints ist das Entwicklerteam ebenfalls mit eingebun-
den. Der Aufbau des Teams sollte interdisziplinar sein, um alle bendétigten Aufgabenbereiche
abdecken zu kénnen. Zwischen den gesamten Scrum Rollen, gibt es keine Hierarchie. Dies gilt
ebenso innerhalb des Entwicklerteams, welches auch nicht in Unterteams aufgeteilt werden
darf. [5, p. 90]

6 Genaueres zum Produkt Backlog im Unterkapitel 3.4
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3.3 Events

In Scrum werden vier Typen von zeitlich begrenzten Besprechungen benutzt, um den Entwick-
lungsprozess zu koordinieren.

Fir die Planung der Sprints wird vor jedem Sprint das sogenannte Sprint Planning Meeting
abgehalten. Bei diesem bis zu acht Stunden dauernden Meeting wird vom gesamten Scrum-
Team ein Plan entwickelt, wie die ndachsten am hochsten priorisierten Anforderungen in ein
lauffahiges Ergebnis umgesetzt werden kénnen.

Zur Laufzeit des Sprints wird taglich die Daily Scrum Besprechung durchgefiihrt. Dieses maxi-
mal 15-minitige Event wird unter Ausschluss zusatzlicher Stakeholder veranstaltet. Bei die-
sem Treffen werden Informationen (iber den aktuellen Stand des Projekts ausgetauscht und
die Planung fiir den nachsten Arbeitstag erstellt.

Nach Abschluss eines Sprints werden die Ergebnisse beim Sprint Review Meeting prasentiert.
Die Ergebnisse werden bei diesem maximal vier stiindigen Treffen vom Team und den Stake-
holdern begutachtet und darauf aufbauend die nachsten Schritte fir den Produktfortschritt
erarbeitet.

Zur Optimierung der kommenden Sprints wird zu guter Letzt das Sprint Retrospektive abge-
halten. Dabei wird der vergangene Sprint analysiert und versucht Verbesserungen fiir den
nachsten Sprint zu finden. [5, pp. 97-98]

3.4 Ubersicht iiber den Scrum Prozess

Die einzelnen Events und Ablaufe ergeben zusammen den gesamten Ablauf des Scrum Vorge-
hensmodell. Die Ubersicht ist in Abbildung 1 dargestellt. Variabel im Prozess sind die Wieder-
holungen der einzelnen Events, welche von der Projektlaufzeit abhangig sind.

Product

Vision Sprint Planning
Meeting

Product Ba{_:i-‘.lﬂg /‘_ _\\\
‘<7 —

CN“‘—“/:/_ Sprint Backlog

- Sprint
@ /) Retrospective

-

"\\'
Shippable |Sprint Review
Product @J

Increment /

Abbildung 1: Ubersicht zum Verlauf des Scrum Vorgehens [5, p. 87]
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Bisher nicht genauer spezifiziert wurde das Product Backlog. Dort werden die Anforderungen
des zu erstellenden Produktes festgehalten. Die einzelnen Eintrage werden mit einer Prioritat
versehen und die gesamte Liste nach dieser sortiert. Die Anforderungen werden haufig als
User Stories, also als knapp formulierte Software-Anforderung formuliert. User Stories sind
als Praktik aus dem Extreme Programming Vorgehensmodell bekannt. Entsprechend der agi-
len Vorgehensweise ist das Product Backlog keine statische Festlegung, sondern wird laufend
wahrend des Entwicklungsprozesses aktualisiert und angepasst. Die Anforderungen im aktu-
ellen Sprint werden zusatzlich im Sprint Backlog festgehalten. [5, pp. 92-94] Durch die laufen-
den Anderungen kénnen die Backlogs bei Scrum nicht mit Lasten und Pflichtenheften gleich-
gesetzt werden. [1, pp. 7-8]

10
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Kapitel 4

Mitwirkungsleistungen bei Scrum

In den vorherigen Kapiteln wurden bereits die allgemeinen Grundlagen zu Mitwirkungsleis-
tungen und zum Vorgehensmodell nach Scrum beschrieben. Dabei wurde der Fokus bereits
auf die Mitwirkung des Auftragnehmers im Projektverlauf gesetzt. Dieses Kapitel greift die
Kernelemente der Mitwirkungsleistungen bei Scrum noch einmal auf und vertieft diese.

4.1 Mitwirkungspflichten bei Scrum

Im Gegensatz zu den klassischen Vorgehensmodellen, ist das Einbeziehen des Kunden bei agi-
len Projekten deutlich hoher. Bei Scrum ist der Auftraggeber ein Bestandteil des Vorgehens
auch wahrend des Projektverlaufes. Dieser ist zum Beispiel bei der inkrementellen Planung
und bei der Priorisierung von Aufgaben beteiligt. Weiterhin missen regelmaRig Ergebnisse
Uberpruft und der weitere Projektverlauf bestimmt werden. [5, p. 84]

Die Mitwirkung beschrankt sich dadurch nicht nur auf den Beginn der Projektphase, bei der
verschiedene Tatigkeiten durchgefiihrt werden miissen, damit die eigentliche Produktent-
wicklung beginnen kann. Die Mitwirkungsleistungen des Auftraggebers sind bei agilen Projek-
ten echte Mitwirkungspflichten und nicht nur bloRe Obliegenheiten und miissen dementspre-
chend vom Auftraggeber eingeplant werden. [1, pp. 11-12]

4.2 Schnittstellen zwischen Auftraggeber und -nehmer

Bei Scrum gibt es durch die festen Rollen und Events auch feste Schnittstellen in zeitlicher und
verantwortlicher Sicht zwischen dem Auftraggeber und dem Auftragnehmer.

Die Verantwortung fiir den wirtschaftlichen Erfolg eines Scrum Projektes besitzt der Product
Owner. [5, p. 89] Dieser ist auch der Ansprechpartner fiir den Kunden’ und vertritt dessen
Interessen im Projekt und gegenliber dem Scrum Team. Der Product Owner informiert den
Kunden Uber den Projektfortschritt und versucht den Anforderungen aller Stakeholder ge-
recht zu werden. [8]

Anforderungen werden vom Kunden nur Gber den Product Owner eingebracht und kénnen
dann beim nichsten Sprint beriicksichtigt werden. Der ideale Zeitpunkt fiir Anderungen vom
Kunden ist das Sprint Review Meeting, bei dem das Mitwirken des Auftragnehmers auch liber
die Rolle des Product Owners hinaus bendtigt wird. Nach der Prasentation des aktuellen

7 Deswegen wird der Product Owner meist vom Auftragnehmer gestellt.
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Stands wird vom Scrum Team und den Stakeholdern die Ergebnisse inspiziert und die nachsten
Schritte erarbeitet. [5, p. 98] Wahrend des Sprints selbst diirften keine Anderungen mehr ge-
macht werden, welche das Ziel des Sprints gefahrden kdnnten. [6, p. 7]

4.3 Auch hierVertragliche Gestaltung und Risikominimie-
rung

Um das Risiko von Unstimmigkeiten zu minimieren, missen bei agilen Projekten wie Scrum
auch Rahmenbedingungen zu den Mitwirkungspflichten vertraglich festgehalten werden. Da-
bei sollten zum Beispiel die genaue Rolle des Auftraggebers bestimmt werden. Weiterhin
sollte geklart sein, an welchen Meetings ein Auftraggeber (auBer in Form des Product Owners)
verpflichtend teilnimmt und worin seine weiteren Mitwirkungspflichten genau liegen. Eben-
falls sollte festgehalten werden, welche Folgen mangelhafte oder fehlende Mitwirkungsleis-
tungen haben und wie in einem solchen Fall vorzugehen ist. [3]

Bei der Art der Vertragsgestaltung bei Agilen Projekten gibt es unterschiedliche Ansatze, ob
zusammengesetzte oder einzelne Vertrage sinnvoller sind. Eine solche Konstellation kénnte
einen dienstvertraglichen Rahmenvertrag fiir die Zusammenarbeit und werkvertragliche Teil-
vertrage fir die einzelnen Sprints umfassen. Dieses Konstrukt wird in einem Praxistipp von
einer Kanzlei fur IT-Recht als ,,ein guter Ansatz” bewertet. [3] In einer Fachzeitschrift zu IT-
Recht werden zusammengesetzte Vertrage bei agilen Projekten aufgrund des ,administrati-
ven und rechtlichen Mehraufwand” als nicht praktikabel eingeschatzt. [1, p. 16]

Weitere Details zur vertraglichen Gestaltung enthélt die Ausarbeitung von Jan Franz zum
Thema , Notwendiges Feintuning von SCRUM fiir die Vertragsgestaltung eines IT-Projektes”.
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5 Fazit

Kapitel 5

Fazit

Mitwirkungsleistungen sind ein fester Bestandteil eines jeden IT-Projektes. Die korrekte Fest-
legung und genaue Einplanung auf der Seite des Auftraggebers ist eine wichtige Basis fiir einen
reibungslosen Projektverlauf.

In Kapitel zwei wurden allgemeine rechtliche Grundlagen von Mitwirkungsleistungen behan-
delt. Es wurde aufgezeigt das Mitwirkungsleistungen rechtlich unterschiedliche Aspekte besit-
zen. Bei einer guten Vertragsgestaltung sollten diese Leistungen explizit im Vertrag festgehal-
ten werden, um Unstimmigkeiten zu vermeiden. Durch die unterschiedlich moglichen
Auslegungen von Mitwirkungsleistungen in Pflichten und blofRe Obliegenheiten sind die Fol-
gen bei rechtlichen Auseinandersetzungen sonst schwer absehbar.

Das dritte Kapitel zeigte die wichtigen Elemente des Vorgehensmodells nach Scrum auf. Dabei
wurde insbesondere auf die unterschiedlichen Rollen und die den Auftraggeber betreffenden
Merkmale eingegangen. Bei Scrum haben feste Rollen und Events eine groRe Relevanz. Der
Kunde tragt bei Scrum einen wichtigen Anteil wahrend der gesamten Projektlaufzeit bei. Beim
Entwicklungsprozess ist dieser insbesondere dafiir zustandig, das Ergebnis laufend zu Uber-
priifen und Verbesserungen sowie Anderungswiinsche mit in das Projekt einflieBen zu lassen.
Zu guter Letzt wurde in Kapitel vier noch detailliert auf die Mitwirkungsleistungen bei Scrum
eingegangen. Bei agilen Projekten wie Scrum sind Mitwirkungsleistungen durch die Vorge-
hensweise als echte Mitwirkungspflichten zu werten. Der Auftragnehmer muss daher gut pri-
fen, an welchen Schnittstellen er sich zu welchen Zeitpunkten beteiligen muss. Um den recht-
lichen Rahmen abzusichern und von Beginn des Projektes an Einigkeit zwischen
Auftragnehmer und Auftraggeber herzustellen, sollten die Mitwirkungsleistungen detailliert
im Vertrag festgehalten werden. Dazu zahlt ebenfalls eine klare Abklarung tber Ablauf und
Folgen bei mangelhaften oder fehlenden Mitwirkungsleistungen ist.
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