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• Gegenbewegung zu den traditionellen, sequentiellen Prozessmodellen

• Reaktion auf zunehmende Dynamik der Anforderungsänderungen 

Iterative Entwicklung, inkrementell wachsendes Produkt mit frühzeitiger und 

regelmäßiger Einholung und Verarbeitung von Feedback der Stakeholder

• Typische Vertreter: Scrum, Extreme Programming (XP), Kanban

• Kernideen und Ursprung: Agiles Manifest (www.agilemanifesto.org, 2001)
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Agile Softwareentwicklung

Leitsätze des agilen Manifests

Höher geschätzte Werte Weniger geschätzte Werte

Individuen und Interaktionen

sind / ist 

wichtiger 

als

Prozesse und Werkzeuge.

Funktionierende Software umfassende Dokumentation.

Zusammenarbeit mit dem Kunden Vertragsverhandlung.

Reagieren auf Veränderung das Befolgen eines Plans.

Quelle: In Anlehnung an Beck et al. (2001).

Basics

http://www.agilemanifesto.org/
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12 Prinzipien des Agilen Manifests (In Anlehnung an Beck et al. (2001))

1
Unsere höchste Priorität ist es, den Kunden durch frühe und kontinuierliche Auslieferung wertvoller 

(„valuable“) Software zufrieden zu stellen. 

2
Heiße Anforderungsänderungen selbst spät in der Entwicklung willkommen. Agile Prozesse nutzen 

Veränderungen zum Wettbewerbsvorteil des Kunden. 

3
Liefere funktionierende Software („working software“) regelmäßig innerhalb weniger Wochen oder Monate 

und bevorzuge dabei die kürzere Zeitspanne.

4
Fachexperten („business people“) und Entwickler müssen während des Projektes täglich 

zusammenarbeiten.

5
Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die Unterstützung, die sie 

benötigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe erledigen („trust them to get the job done“).

6
Die effizienteste und effektivste Methode, Informationen an und innerhalb eines Entwicklungsteams zu 

übermitteln, ist im Gespräch von Angesicht zu Angesicht („face-to-face conversation“).

7 Funktionierende Software ist das wichtigste Fortschrittsmaß („measure of progress“).

8
Agile Prozesse fördern nachhaltige („sustainable“) Entwicklung. Die Auftraggeber („sponsors“), Entwickler 

und Benutzer sollten ein gleichmäßiges Tempo („constant pace“) auf unbegrenzte Zeit halten können.

9 Ständiges Augenmerk („continuous attention“) auf technische Exzellenz und gutes Design fördert Agilität. 

10 Einfachheit („simplicity“) – die Kunst, die Menge nicht getaner Arbeit zu maximieren – ist essenziell. 

11 Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwürfe entstehen durch selbstorganisierte Teams. 

12
In regelmäßigen Abständen reflektiert das Team, wie es effektiver werden kann und passt („tunes and

adjust“) sein Verhalten entsprechend an. 

Basics
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(Allgemeines, vereinfachtes) Agiles Entwicklungsmodell

Planen

Entwickeln

Demo / 

Review

Retrospektive

Iteration/

Sprint/

Zyklus

(Eigene Darstellung in Anlehnung an Davies und Sedley (2010), S. 14)

Basics



• Verwendung von sog. User Stories unterschiedlicher Detaillierungsgrade zur 

Diskussion im Team und mit den Stakeholdern als wesentliche Elemente des 

priorisierten sog. Product Backlogs ( priorisierte Liste von Anforderungen)

• Priorisierung der User Stories mittels Ranggruppenbildung (z. B. MoSCoW-

Rules) oder Ranking

• Bewertung der User Stories insb. hinsichtlich Aufwand bzw. Umfang mittels 

Story Points, Planning Poker o.ä. sowie weiterer Bewertungen wie Risiko oder 

Abhängigkeiten

• Kano-Analyse der Produktanforderungen insb. zur Beurteilung wie einzelne 

Funktionalitäten im Produkt wahrgenommen werden

• Sprint Backlog mit den für ein Inkrement ausgewählten Backlog-Einträgen 

sowie Sprint-Aufgaben einschließlich Personenzuordnungen und Schätzungen

• Personas zur Repräsentation der Stakeholder(-gruppen) bzw. 

aufgabenorientierter Benutzerrollen

• Story Mapping zur visuellen Anordnung der User Stories unterschiedlicher 

Detaillierungsgrade im Backlog und Zuordnung zu Outcomes als 

dem Business Value eines Inkrements

Verbreitete agile Praktiken relevant für die 
Analyse & Management von Anforderungen

Quelle: Schockert (2017)6

Agile RE
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Beispiel für eine User Story

Stellt eine Frage während des Reviews

Wer: Dokumentenreviewer überprüft die Quartalsberichte 

für den Vorstand

Was: Frage zu spezifischen Informationen im Bericht stellen

Die Frage elektronisch stellen

Warum: Ich muss sicher sein, dass die Informationen korrekt 

sind, bevor ich meine Zustimmung gebe

Verknüpft mit:

Fragen beantworten

Review offener Fragen

Review beantworteter Fragen

Fragensteller informieren, wenn es eine Antwort gibt

DR-141

17-Jan-2013 M

Kurztitel

Story-Nr.

Status

Erstellungsdatum Umfang

Wichtigkeit

Hoch

Jeff

Autor

Beschrei-

bung

Abhängig-

keiten

(In Anlehnung an Patton (2014), S. 114.)

Agile RE
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Bewertung agiler Anforderungs-Praxis

Gestaltungsforderungen an den Umgang mit Anforderungen im agilen

Umfeld (abgeleitet aus agilen Prinzipien & agiler Praxis, nur Auswahl)

Agile 

practice

A1: Ausrichtung am Business Value der Anforderungen O

A6: Zusammenarbeit von Fachseite (Experte, Kunde, User) und Entwicklern unterstützen O / +

A7: Nachhaltig motivierendes Vorgehen +

A8: Glaubwürdiges Vorgehen und Ergebnis liefern O / +

A10: Qualitätsmerkmale und Design-Einschränkungen berücksichtigen O / +

A12: Selbstorganisation im Team erleichtern + / ++

A14: Eindeutige Ordnung (Priorisierung) des Product Backlog gemäß Business Value 
(konkretisiert A1)

O

A17: Abhängigkeiten zwischen Product Backlog Einträgen abbilden O 

A20: Problem- und Lösungsraum d. h. Stakeholderbedürfnisse und Produktanforderungen 
berücksichtigen

O

A21: Verbindung von Problem- und Lösungsraum d. h. Verbindung von 
Stakeholderbedürfnissen und Produktanforderungen

O

A26: Umsetzen der Anforderungen aus dem Product Backlog in Sprint-Aufgaben O / +

A27: Kontrolle der Umsetzung der Sprint-Aufgaben +

Quelle: Schockert (2017)

Agile RE

 Ansatzpunkte für Agiles Software QFD



Agiles Software QFD

Essentielle QFD-Techniken zur Ausrichtung am Business Value
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• Verwendung von (Extended) User Stories angefangen von ihrer Sammlung in Grooming 

Meeting I bis zu ihrer Auswahl im Planungsmeeting I

• Aufspaltung der User Stories in Stakeholderbedürfnisse und Produktanforderungen

(insb. mittels der Fragen der Fragen nach dem „Warum“ bzw. „Wozu“ eine Funktionalität 

benötigt wird)

• Priorisierung der Bedürfnisse durch die Stakeholder mittels Ranggruppenbildung oder 

Ranking

• Verknüpfung von Stakeholderbedürfnissen und Produktanforderungen

 Inkrementell wachsende Priorisierungsmatrix

 Relationendiagramm im Sinne einer Maximum Value Table (vgl. dazu Mazur (2012), 

Zultner (2007a)) 

• Bewertung von Produktanforderungen gemäß Abhängigkeiten (einfache 

Beziehungsmatrix), Aufwand/Umfang der Umsetzung, Risiken und weiterer Kriterien

• Priority Map zur kompakten Darstellung der Priorisierung der Stakeholderbedürfnisse,

der Priorisierungsmatrix sowie der Bewertung der Produktanforderungen und ihrer 

Abhängigkeiten untereinander

• Sprint Map mit Visualisierung der für das nächste Inkrement ausgewählten 

Produktanforderungen und zu erfüllenden Stakeholderbedürfnisse

Quelle: Schockert (2017)

Agile SQFD



Extended User Stories
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„Als <Rolle> möchte ich <Funktion>, um <Nutzen/Vorteil> zu erreichen“
(Cohn (2004), S. 81, vgl. auch Leffingwell (2011), S. 342)

Agile Welt: Hauptform der Kommunikation & Dokumentation von Anforderungen 

QFD Welt: „Als (Stakeholder) möchte ich (Produktfunktion), um (Bedürfnis) zu 

befriedigen.“ bzw. „Als (WER) möchte ich (WAS), um (WARUM) zu befriedigen.“

 Enthält Informationen über Grund eines Lösungswunsches  Bedürfnis

 Nur 1:1-Beziehungen zwischen Bedürfnissen und Lösungen

BedürfnisLösung
Von einem Stakeholder 

geforderte Funktionalitäten

Einfache PriorisierungsmatrixUser Stories als Matrixdiagramm

Produktfunktionen
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(      Mittlere Wirkung)

Produktfunktionen
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Business Value 

Produktfunktionen

P
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n

Quelle: Schockert (2017)

Spalten = 

Extended 

User Stories

Agile SQFD



Iterationszyklus des Agilen Software QFD
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Matrixspalte

= Extended 

User Story

Lösungsraum: Produktanforderungen =

Produktfunktionen und Qualitätsmerkmale
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Aufwand, Risiken, Penalty

Wirkung

Matrixfeld = 

User Story
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Abhängigkeiten
Anforderungen
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Stellt Frage während des Reviews

Wer: Dokumentenreviewer überprüft die 

Quartalsberichte für den Vorstand

Was: Frage zu spezifischen Info im 

Bericht (elektronisch) stellen

Warum: Ich muss sicher sein, dass die 

Infos korrekt sind, bevor ich meine 

Zustimmung gebe

Verknüpft mit: Fragen beantworten

Review offener Fragen

DR-

141

17-Jan-2013 M

Hoch

Jeff

Stellt Frage während des Reviews

Wer: Dokumentenreviewer überprüft die 

Quartalsberichte für den Vorstand

Was: Frage zu spezifischen Info im 

Bericht (elektronisch) stellen

Warum: Ich muss sicher sein, dass die 

Infos korrekt sind, bevor ich meine 

Zustimmung gebe

Verknüpft mit: Fragen beantworten

Review offener Fragen

DR-

141

17-Jan-2013 M

Hoch

Jeff

Stellt Frage während des Reviews

Wer: Dokumentenreviewer überprüft die 

Quartalsberichte für den Vorstand

Was: Frage zu spezifischen Info im 

Bericht (elektronisch) stellen

Warum: Ich muss sicher sein, dass die 

Infos korrekt sind, bevor ich meine 

Zustimmung gebe

Verknüpft mit: Fragen beantworten

Review offener Fragen

DR-

141

17-Jan-2013 M

Hoch

Jeff

Anforderungen
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(1)

(2)

(3)

(4)

(5)

(6)

(7)

(8)

(1) Sammlung von User Stories mit den 

Stakeholdern

(2) Spaltung der User Stories in 

Bedürfnisse und Anforderungen 

(entsprechend in einer Diagonalmatrix)

(3) Bewertung der Bedürfnisse durch die 

Stakeholder

(4) Aufdecken alternativer Lösungen und 

Synergien der Erfüllung von Bedürfnissen

(5) Verbindung der Bedürfnisse und 

Anforderungen in der inkrementell 

wachsenden Priorisierungsmatrix

(6) Weitergehende Bewertung der 

Anforderungen und Darstellung der 

Extended User Stories in der Priority Map

(7) Auswahl der User Stories für das 

nächste Inkrement zur Erreichung des 

Sprint-Ziels in der Sprint Map

(8) Reduzierung der Matrix auf Basis der 

realisierten und voll erfüllten Bedürfnisse

Quelle: Schockert (2017)

Agile SQFD



Product Backlog  Sprint Backlog
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 Anforderungen im Product 

Backlog (Priority Map) können 

jederzeit geändert, erweitert und 

verfeinert werden 

 Pflege Product Backlog 

(Grooming Meetings)

 Übernahme einer Gruppe von 

Anforderungen aus dem Product 

Backlog in den Sprint Backlog 

(Sprint Map), der für den Sprint 

unverändert bleibt

 Planungsmeeting I & II
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Bedürfnis 1

Bedürfnis 2

Bedürfnis 3

Bedürfnis 4

Bedürfnis 5

Bedürfnis 6

Anforderung 1

Anforderung 2

Anforderung 5

Inkrement 1

Priority Map Sprint Map

Quelle: Schockert (2017)

Agile SQFD



Card

Conver-
sation

Confir-
mation

Schematische Einbettung von Software QFD 
in den agilen Entwicklungszyklus
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Quelle: Schockert (2017)

Äußerer Kreis –

QFD- Haupttätigkeiten

Mittlerer Kreis –

Typische Meetings 

während eins Sprints

Innerer Kreis –

User Stories -

Aktivitäten:

“Card” = Erkennen &

Beschreiben von User Stories

“Conversation” = Diskussion & 

Zusammenarbeit aller Stakeholder

“Confirmation” = Detaillierung

der User Stories zu Sprint Aufgaben

Agile SQFD



14-Tage Sprint mit Agilem Software QFD
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Sprint Abschluss

Montag Dienstag Mittwoch Donnerstag Freitag

(III)

Sprint Start

Montag Dienstag Mittwoch Donnerstag Freitag

Daily Scrum Daily Scrum Daily Scrum Daily Scrum Daily Scrum

Daily ScrumDaily Scrum Daily ScrumDaily ScrumDaily Scrum

Grooming II

(Product Owner & 

Entwicklungsteam)

Ggf. Grooming III

Grooming I

(Product Owner &

externe Stakeholder)

Sprint Planung II

(Entwicklungsteam)

Sprint Planung I

(Scrum Team & 

externe Stakeholder)

Stakeholder informieren

Sprint Review (Scrum 

Team & Stakeholder)

Sprint Retrospektive

(Scrum Team)

Mini – Grooming 

Reduktion

Priority Map

auf Sprint Map

Sammlung User Stories,

Analyse der Bedürfnisse 

und Anforderungen

bis zur Priority Map

Quelle: Schockert (2017), in Anlehnung an Foegen et al. (2013), S. 90-91

Agile SQFD
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Vergleich Agiles Software QFD vs. Agile RE-Praxis 

Agile

Software 

QFD

Gestaltungsforderungen an den Umgang mit Anforderungen

im agilen Umfeld

Agile 

RE 

practice

+ / ++ A1: Ausrichtung am Business Value der Anforderungen O

++
A6: Zusammenarbeit von Fachseite (Experte, Kunde, User) und Entwicklern 
unterstützen

O / +

O / + A7: Nachhaltig motivierendes Vorgehen +

+ / ++ A8: Glaubwürdiges Vorgehen und Ergebnis liefern O / +

+ / ++ A10: Qualitätsmerkmale und Design-Einschränkungen berücksichtigen O / +

O / + A12: Selbstorganisation im Team erleichtern + / ++

++
A14: Eindeutige Ordnung (Priorisierung) des Product Backlog gemäß Business 
Value (konkretisiert A1)

O

+ A17: Abhängigkeiten zwischen Product Backlog Einträgen abbilden O 

++
A20: Problem- und Lösungsraum d. h. Stakeholderbedürfnisse und 
Produktanforderungen berücksichtigen

O

++
A21: Verbindung von Problem- und Lösungsraum d. h. Verbindung von 
Stakeholderbedürfnissen und Produktanforderungen

O

O A26: Umsetzen der Anforderungen aus dem Product Backlog in Sprint-Aufgaben O / +

O A27: Kontrolle der Umsetzung der Sprint-Aufgaben +

Quelle: Schockert (2017)

Agile SQFD

 Verbesserungen durch Agiles Software QFD Aber auch Vorteile Agile!
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Agiles Entwicklungsmodell nach Scrum
Practice

(Quelle: scrum.org)

Rollen in Scrum:

• Scrum Master: Überprüft die Einhaltung der Scrum Regeln, löst methodische Probleme, 

entwickelt, fördert und formt das Entwicklungsteam

• Product Owner: Repräsentiert die Stakeholder, führt die Anforderungspriorisierung durch, 

ist verantwortlich für Business Value 

• Entwicklungsteam: führt Projektaufgaben aus und liefert die Produktfunktionalitäten
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Agiles Vorgehen mit Scrum und 
User Experience (UX) – Phase im Vorlauf (1/4)

Practice
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Agiles Vorgehen mit Scrum und 
User Experience (UX) – Phase im Vorlauf (2/4)

Practice
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Agiles Vorgehen mit Scrum und 
User Experience (UX) – Phase im Vorlauf (3/4)

Practice



• Hier noch 3-4 Screenshots vom JIRA auf einer Folie

• Übersicht (Product Backlog)

• Sprint Backlog

• Eine User Story

• Ggf. noch eine Auswertung
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Agiles Vorgehen mit Scrum und 
User Experience (UX) – Phase im Vorlauf (4/4)

Practice



• Agiles Vorgehen lebt von der engen Einbindung des Kunden und der Anpassung 

der Planung anhand von dessen Feedback

• Wer ist der Kunde? 

• Kann er mir kurzfristig ein klares Feedback geben?

• Umfangreiche UX-Phase sehr nahe am Ziel eines QFD-Workshops

• Interdisziplinäres Team

• Gemeinsames Verständnis schaffen

• Leichtgewichtige Dokumentation

• Keine Trennung in Anforderungen und Lösungen, mit Screens sehr schnell 

Demonstration von (möglichen) Lösungen

• Gefahr, sich im Wald der User Stories zu verirren 

User Mapping-Workshops als Hilfe, aber herausfordernd und aufwendig

• Hauptsächliche Herausforderungen unabhängig von RE

• Großes, räumlich und über Unternehmen verteiltes Projektteam

• Inhaltlich komplexes, innovatives Projekt

• Wechsel von Teammitgliedern und Teammitglieder, die nicht Vollzeit auf dem 

Projekt arbeiten
21

Bewertung von Scrum & UX-Phase mit „Agile RE“-Brille

Practice
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Bewertung anhand der Gestaltungsforderungen an Agiles RE

Conclusion

Agile

Software 

QFD

Gestaltungsforderungen an den Umgang mit

Anforderungenim agilen Umfeld

Agile RE 

practice

Scrum 

& UX

+ / ++ A1: Ausrichtung am Business Value der Anforderungen O +

++
A6: Zusammenarbeit von Fachseite (Experte, Kunde, User) und 
Entwicklern unterstützen

O / + +

O / + A7: Nachhaltig motivierendes Vorgehen + +

+ / ++ A8: Glaubwürdiges Vorgehen und Ergebnis liefern O / + +

+ / ++ A10: Qualitätsmerkmale und Design-Einschränkungen berücksichtigen O / + O / +

O / + A12: Selbstorganisation im Team erleichtern + / ++ +

++
A14: Eindeutige Ordnung (Priorisierung) des Product Backlog gemäß 
Business Value (konkretisiert A1)

O O

+ A17: Abhängigkeiten zwischen Product Backlog Einträgen abbilden O O

++
A20: Problem- und Lösungsraum d. h. Stakeholderbedürfnisse und 
Produktanforderungen berücksichtigen

O +

++
A21: Verbindung von Problem- und Lösungsraum d. h. Verbindung von 
Stakeholderbedürfnissen und Produktanforderungen

O O

O
A26: Umsetzen der Anforderungen aus dem Product Backlog in Sprint-
Aufgaben

O / + O / +

O A27: Kontrolle der Umsetzung der Sprint-Aufgaben + +



• Es gibt nicht DAS agile Vorgehen & es gibt nicht DAS QFD-Vorgehen

 Es gibt nicht DAS agile (Software) QFD Vorgehen!

• Agiles Software QFD entspricht Evolution von (Continuous) QFD und 

Integration mit agiler d. h. iterativer & inkrementeller Entwicklung

• UX verbessert Agiles RE um Upfront-Aktivitäten und ist nah an QFD

• Aber Bedarfe für Forschung und Praxis:

• Wie viel Kundenintegration ist sinnvoll?

• Was ist mit weiteren Methoden wie Story Mapping, Design Thinking, 

Buglione-Trudel-Matrix, Twin Peaks Ansatz etc.?

• Wie adaptieren für Nicht-Software-Domänen?

• Was mit „mehr“ Mathematik und präziseren Berechnungen?

• Wie integrieren bzw. kombinieren mit ISO 16355?

• Und, und, und…
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Fazit & Ausblick

Conclusion

Arbeitskreis?!!
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