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Zusammenfassung

Grof3e, uniiberschaubare und komplexe IT-Projekte sind in der heutigen Zeit
keine Seltenheit mehr. Umso wichtiger sind daher Werkzeuge und Metho-
den, die das IT-Projektmanagement dabei unterstiitzen, solche Projekte zu
strukturieren. Zu diesem Zweck wurden verschiedene Vorgehensmodelle ent-
wickelt. Klassische Verfahren, wie das Wasserfallmodell, konkurrieren mit
neueren, agilen Methodiken. Das Wasserfallmodell zeichnet sich durch de-
taillierte Anforderungsspezifikation aus, agile Methoden durch ihre Anpas-
sungsfahigkeit. Agile Vorgehensweisen erfreuen sich in der Softwareentwick-
lung immer groBerer Beliebheit. Juristische Rahmenbedingungen werden al-
lerdings meist iiber herkommliche Festpreisvertrige geregelt, die auf dem
Wasserfallmodell basieren. Unternehmen sind der Meinung, dass ein Fest-
preis Sicherheit bietet. Agilitidt und Festpreis widersprechen sich jedoch auf
den ersten Blick. Um nicht auf die Vorteile agiler Softwareentwicklung ver-
zichten zu miissen, aber trotzdem auf Grundlage eines Festpreises zu agie-
ren, wurde der agile Festpreisvertrag entwickelt. Agilitdt und Festpreis passen
nidmlich sehr wohl zusammen.
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1 Einleitung

,~Planung ist alles, Planung ist nichts,
und kein Plan iibersteht den Kontakt mit der Realitét «

Das Zitat von Helmuth Karl Bernhard Graf von Moltke beschreibt auf eine poetische Art
und Weise, womit sich in dieser Ausarbeitung auseinander gesetzt wird: In der Software-
entwicklung stehen sich zwei kontrdre Gruppen gegeniiber, die Befiirworter des traditio-
nellen Wasserfallmodells und die Anhénger der agilen Werte. Wo die, die am Wasserfallm-
odell festhalten, den Schwerpunkt auf eine detaillierte Planung legen, wird den Vertretern
des Agilen Manifest nachgesagt, nicht viel von Pldnen zu halten. Die Realitit zeigt oft-
mals, dass Pline flexibel gestaltet werden miissen, um im Einsatz zu bestehen.

Diese Ausarbeitung beschiftigt sich mit genau diesem Sachverhalt und gibt eine Antwort
auf die Fragestellung, ob agile IT-Projekte mit einem Festpreis kombinierbar sind. Dazu
werden in Kapitel 2 agile Methoden dem klassischen Wasserfallmodell gegeniiber gestellt
und in Kapitel 3 die Auswirkungen dieser Unterschiede auf IT-Projektvertrige untersucht.
In diesem Zusammenhang wird der agile Festpreisvertrag vorgestellt, der eine Adaption
des herkommlichen Festpreisvertrags und einen juristischen Rahmen zu einer moglichen
Umsetzung agiler IT-Projekte zu einem Festpreis darstellt.

2  Vorgehensmodelle im I'T-Projektmanagement

Laut dem Chaos Report der Standish Group im Jahr 2015 ist es in den vergangenen Jahren
bei nur rund 30% (vgl. Tabelle 1) der 50.000 ermittelten IT-Projekte zu einem erfolg-
reichen Abschluss gekommen. Der Erfolg wird hierbei gemessen an der Einhaltung von
vereinbarter Zeit und Kosten mit zufriedenstellendem Ergebnis. Rund 50% der Projekte
haben mindestens eines der Kriterien nicht vollstindig erfiillt, grobe 20% sind génzlich
fehlgeschlagen. [HW15]

2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015
Erfolgreich 29% | 27% | 31% | 28% | 29%
Teilweise erfolgreich | 49% | 56% | 50% | 55% | 52%
Gescheitert 22% | 17% | 19% | 17% | 19%

Tabelle 1: Standish Group 2015 Chaos Report
(Quelle: https://www.infoq.com/articles/standish-chaos-2015 (09.Januar 2017))

Um dem Scheitern von IT-Projekten vorzubeugen, werden sogenannte Vorgehensmodel-
le eingesetzt. Vorgehensmodelle sind abstrakte Beschreibungen von Aufbau und Ablauf
der Aktivititen innerhalb einer Projektdurchfiihrung. Sie bilden damit einen Rahmen, der
den gesamten Projektprozess strukturiert und verbessert. [Lin14] Meist enthalten Vorge-
hensmodelle Angaben zu den einzelnen ,,Projektphasen und Meilensteinen, den Zwischen-
ergebnissen, den Arbeitsschritten und deren Zustindigkeiten sowie den anzuwendenden
Standards, Richtlinien, Methoden und Werkzeugen in einem Projekt “[Sei06] und helfen



somit die Komplexitit eines Projekts zu verringern und die Transparenz zu erhéhen.
Man unterscheidet hierbei zwischen traditionellen, prozess- oder planorientierten Ansétzen
und agilen Vorgehensweisen.

2.1 Klassische Verfahren

Klassische Verfahren umfassen alle prozess- und planorientierten Vorgehensmodelle. Wie
der Name schon sagt, liegt der Schwerpunkt bei solchen Vorgehensweisen auf dem Prozess
selbst. Dieser wird in einzelne Phasen aufgeteilt. Somit ergibt sich ein klar vorgegebener
Ablaufplan. Einer ausfiihrlichen Planungsphase und detaillierter Dokumentation werden
hohe Bedeutung beigemessen. [WT04] Bekannte Vertreter der klassischen Verfahren sind
das Wasserfallmodell [Roy70] und das V-Modell [AHZ11].

2.1.1 Wasserfallmodell

Das 1970 von Dr. Winston W. Royce beschriebene Wasserfallmodell ist das erste verdffent-
lichte Vorgehensmodell und zihlt zu den bekanntesten und viel verwendeten Modellen in
der Softwareentwicklung.

Anforderungen

Analyse

Entwurf

Implementierung

Test

Betrieb

Abbildung 1: Wasserfallmodell nach W. Royce

Beim Wasserfallmodell sind die fundamentalen Aktivititen in der Entwicklung (Spezifi-



kation, Design, Entwicklung und Test) in jeweils einer eigenen Phase realisiert. [WTO04]
An ein spezifisches Anwendungsszenario angepasst besteht es meist aus fiinf oder sechs
Schritten. Wie in Abbildung 1 beispielhaft zu sehen, wird immer mit der Anforderungsana-
lyse und -spezifikation begonnen. Das Lastenheft wird geschrieben. In der darauffolgen-
den Systemanalyse entsteht u.a. das Pflichtenheft. Dieser Phase folgt dann die ,,.Design “-
Phase. In dieser Phase werden auf der Grundlage der vorherigen Phase UML-Diagramme
entworfen. Die Software wird designed. Nachdem der Entwurf steht, wird die Software
implementiert; anschlieBend getestet und schlieBlich in Betrieb genommen und gewartet.
Allen Modifizierungen des Wasserfallmodelles ist jedoch gemein, dass jede ihrer Phasen
in sich abgeschlossen ist und Dokumente produziert, die als Eingabe fiir die nichste Phase
dienen. Eine nachfolgende Phase wird erst begonnen, wenn die Phase davor vollstindig
beendet und gepriift wurde. Durch die kaskadenartige Darstellung der einzelnen Phasen
erhielt das Wasserfallmodell seinen Namen. [Som10]

Fiir kleine, klar absehbare Projekte, d.h. fiir Projekte, bei denen zu Beginn bereits alle
Anforderungen eindeutig definiert werden kénnen und sich diese iiber die gesamte Dauer
des Projekts auch nicht schwerwiegend verindern, ist das Wasserfallmodell ein duflerst
effizientes Modell. [OGPM 14]

2.2 Agile Softwareentwicklung

Allerdings trifft dies auf die wenigsten Projekte in der Softwareentwicklung wirklich zu.
Viele IT-Projekte laufen {iber mehrere Jahre. Dass alle Anforderungen zu Beginn des Pro-
jekts bereits bis ins Detail ausformuliert werden konnen, ist eine Fehlannahme. Genauso,
dass sich der Vertragsgegenstand wihrend der Projektdurchfiihrung kaum dndert. Sogar im
Gegenteil: Der Verfall von Wissen in einer solchen Zeitspanne ist extrem hoch und gra-
vierende Anderungswiinsche von Seiten des Kunden keine Seltenheit. Doch genau diese
Fehleinschitzungen fithren zu dem Trugschluss, dass ein Vorgehen nach dem Wasserfallm-
odell Budgetsicherheit bietet. [OGPM14]

Den klassischen Verfahren gegeniiber stehen daher agile Methoden. Diese entstanden in
den 90er Jahren als Reaktion auf die prozessbezogenen, dokumentenlastigen Vorgehens-
modelle und umschiffen genau diese Problematik der allumfassenden Anforderungsspezi-
fikation. Statt auf Prozess und Dokumentation wird bei agilen Methoden der Fokus auf die
Zusammenarbeit innerhalb des Teams und mit dem Kunden und auf schnelle Realisierung
der Software gelegt. [WT04]

Methode Erfolgreich | Teilweise erfolgreich | Gescheitert
Agil 39% 52% 9%
Wasserfall 11% 60% 29%

Tabelle 2: Chaos Report: Agil versus Wasserfall

(Quelle: https://www.infoq.com/articles/standish-chaos-2015 (09.Januar 2017))

Wie Tabelle 2 zeigt, werden erheblich mehr Projekte erfolgreich abgeschlossen, wenn sie



agil durchgefiihrt werden anstatt nach dem Wasserfallmodell. Die Beliebtheit agiler Soft-
wareentwicklung steigt demnach stetig. [OGPM14]

Allen agilen Methoden liegt das Agile Manifesto zugrunde. [BBvBT01]

Manifest fiir Agile Softwareentwicklung

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

Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge
Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation
Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung
Reagieren auf Veridnderung mehr als das Befolgen eines Plans

Das heifit, obwohl wir die Werte auf der rechten Seite wichtig finden, schitzen wir
die Werte auf der linken Seite hoher ein.

Dieses beschreibt die Werte der agilen Softwareentwicklung: Kommunikation ist dabei ei-
ner der zentralen Grundsitze. Nicht nur die Softwareentwickler untereinander miissen re-
gelmifBig miteinander reden, sondern auch der Kunde sollte sich kontinuierlich mit in das
Projekt einbringen, nicht nur zu Beginn. Ihm wird eine eigene Rolle im Team zuteil und
er tragt somit maBgeblich zum Projekterfolg bei. Lieferant und Kunde verfolgen dasselbe
Ziel. So entsteht ein respektvoller und partnerschaftlicher Umgang miteinander, niemand
arbeitet nur zu seinen eigenen Gunsten. Prozesse und Werkzeuge sollen unterstiitzend,
nicht einschrinkend wirken. [OGPM14] Ein weiterer Gegensatz zum Wasserfallmodell
ist, dass bei agilen Methoden nicht erst am Ende des Projekts eine fertige Software ent-
standen ist, sondern in kurzen Abstinden (meist innerhalb von zwei bis vier Wochen)
immer wieder ein funktionsfihiges Produkt geliefert wird. [WTO04] Dies gelingt, indem
kurze Iterationen und Release-Zyklen eingefiihrt werden. So wird das Produkt inkremen-
tell entwickelt, Planungs- und Entwicklungsphasen wechseln sich ab.J[AHZ11] Aufgrund
dieser Vorgehensweise ist es dem Kunden moglich, direktes und vor allem friihes (in Be-
zug auf die gesamte Projektdauer) Feedback zur bereits vorhandenen Software zu geben,
der Lieferant hingegen kann flexibel und zeitnah auf Anderungswiinsche des Kunden ein-
gehen. [OGPM14]

Auch in den zwolf Prinzipien der agilen Softwareentwicklung [BBvB*] sind diese Wer-
te verankert:

e , Unsere hochste Prioritit ist es, den Kunden durch frithe und kontinuierliche Aus-
lieferung wertvoller Software zufrieden zu stellen.

e _Heifle Anforderungsinderungen selbst spit in der Entwicklung willkommen. Agile
Prozesse nutzen Verdnderungen zum Wettbewerbsvorteil des Kunden.*



o  Liefere funktionierende Software regelmifig innerhalb weniger Wochen oder Mo-
nate und bevorzuge dabei die kiirzere Zeitspanne.*

e Fachexperten und Entwickler miissen wéhrend des Projekts tdglich zusammenar-
beiten.”

e Errichte Projekte rund um motivierte Individuen. Gib ihnen das Umfeld und die
Unterstiitzung, die sie bendtigen und vertraue darauf, dass sie die Aufgabe erledi-
gen.”

e , Die effizienteste und effektivste Methode, Informationen an und innerhalb eines
Entwicklungsteams zu iibermitteln, ist im Gespriach von Angesicht zu Angesicht.*

e _ Funktionierende Software ist das wichtigste Fortschrittsmal.*

e  Agile Prozesse fordern nachhaltige Entwicklung. Die Auftraggeber, Entwickler
und Benutzer sollten ein gleichmiBiges Tempo auf unbegrenzte Zeit halten kénnen.*

o Stindiges Augenmerk auf technische Exzellenz und gutes Design fordert Agilitit.

e _Einfachheit — die Kunst, die Menge nicht getaner Arbeit zu maximieren — ist es-
senziell.”

e Die besten Architekturen, Anforderungen und Entwiirfe entstehen durch selbstor-
ganisierte Teams.”

e _InregelmiBigen Abstinden reflektiert das Team, wie es effektiver werden kann und
passt sein Verhalten entsprechend an.*

2.2.1 Scrum

Eine der beliebtesten agilen Softwareentwicklungsmethoden ist Scrum [SS16] und wird
daher nun exemplarisch als agile Methode vorgestellt.

In Scrum gibt es klar verteilte Rollen, feste Meetings und Abldufe und bestimmte Scrum-
spezifische Artefakte. Der Projektlauf ist in mehrere, kurze (iiblich sind zwei bis vier
Wochen) Iterationen, sogenannte Sprints, unterteilt. Am Ende jedes Sprints sollte ein po-
tentiell auslieferbares Produkt-Inkrement (Potentially shippable product increment) ste-
hen, d.h. ein Teilprodukt, das voll funktionsfihig und getestet allen vereinbarten Qua-
litatsmerkmalen entspricht und dem Kunden zum Finsatz iibergeben werden kann. Ein
Scrum-Team besteht aus dem Product Owner (Kunde), einem Scrum Master und fiinf bis
neun (idealerweise sieben) Softwareentwicklern. Der Scrum Master sorgt fiir reibungslo-
se Einhaltung des Scrumprozesses. Am Anfang der Entwicklung steht eine Projektvisi-
on (grundlegende Idee des Produkts), die der Product Owner in Form von User Stories
(kurze anwendungsbezogene Textbeschreibung der Anforderungen) in einen priorisier-
ten Product Backlog eintriigt. Der Produkt Owner kann jederzeit Anderungen (z.B.: Ent-
fernen noch nicht implementierter Anforderungen oder Einfiigen neuer Anforderungen)
am Product Backlog vornehmen. In einem Sprint-Planungsmeeting wird vom gesamten



Team das Sprint-Ziel festgelegt: User Stories, die in diesem Sprint bearbeitet werden, wer-
den in einen Sprint Backlog geschrieben, dann verfeinert und (nach Aufwand) geschitzt.
Waihrend des Sprints wird das Teilprodukt, welches durch die User Stories beschrieben
ist, entworfen, vollstindig implementiert und getestet. Jeden Tag findet ein Daily Scrum
Meeting statt, bei dem der aktuelle Stand der Entwicklung offen gelegt wird. Dies sorgt
ebenfalls fiir erwiinschte Transparenz. Zum Abschluss des jeweiligen Sprints wird das
Teilprojekt in der Sprint Review vorgestellt und vom Product Owner abgenommen. In
einer anschlieSenden Retrospektive wird Feedback diskutiert. [Pre12]

N\
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Corrmmsr B 2005, Moustas Goar GorFmwane

Abbildung 2: Scrum

(Quelle: https://www.mountaingoatsoftware.com/uploads/blog/ScrumMediumLabelled.png)
(13.Januar 2017)

3 IT-Projekt-Vertrige

Um sowohl IT-Projekten, die nach dem klassischen Wasserfallmodell entwickelt wer-
den, als auch agilen Projekten einen juristischen Rahmen zu geben, schlieBen Auftragge-
ber (Kunde) und Auftragnehmer (Softwarelieferant) Vertriige miteinander ab. Uber Jahre
durchgesetzt und erhalten hat sich hierbei der klassische Festpreisvertrag. Doch diese tra-
ditionelle Vertragsform hat gerade in Zusammenhang mit Projekten, die agil umgesetzt
werden, einige Schwachstellen. Um diese zu umgehen, wurde mit dem agilen Festpreis-
vetrag eine mogliche Alternative geschaffen. [OGPM14]
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3.1 Herkommliche Festpreisvertrige

Unter dem herkommlichen Festpreisvertrag versteht man einen Werkvertrag mit Festpreis-
regelung, bei dem auf Basis einer vollstindigen und endgiiltigen Leistungsbeschreibung
wichtige (juristische) Rahmenbedingungen fiir das Projekt wie Vergiitung, Abnahme und
Termine definiert werden. Er basiert auf dem klassischen Wasserfallmodell, bei dem davon
ausgegangen wird, dass zu Beginn des Projekts bereits der gesamte Vertragsgegenstand
festgeschrieben werden kann. [OGPM 14]

3.1.1 Nachteil herkommlicher Festpreisvertrige

Gerade in Hinblick auf agile IT-Projekte weist der herkommliche Festpreisvertrag aller-
dings einige ungeklérte Sachverhalte auf, die zu moglichen Problemen und letztendlich
auch zum Scheitern des Projekts fiihren konnen, aber nicht zwangsldufig miissen.

Eines der grofiten Probleme hierbei ist wohl die Variabilitit des zu Liefernden. Der Ver-
tragsgegenstand ist eben nicht, wie filschlicherweise angenommen, zu Beginn des Pro-
jekts schon klar bzw. dndert sich mit hoher Wahrscheinlichkeit noch gravierend wihrend
des Projektverlaufs. Das hat teure Change Requests zur Folge. Bei agiler Entwicklung
kann dieser Fall (des sich andernden Scopes) nicht nur eintreten, sondern ist sogar explizit
erwiinscht bzw. beabsichtigt. AuBBerdem ist eine detaillierte Beschreibung des vollen Leis-
tungsumfangs zu Beginn des Projekts nicht vorgesehen. [OGPM 14]

Ein weiterer Punkt ist, dass der Auftraggeber in dieser Vertragsform lediglich eine Mit-
wirkungspflicht hat. Fiir eine agile Projektdurchfiihrung ist es jedoch essentiell und von
grofler Bedeutung, dass der Kunde Teilverantwortungen {ibernimmt und aktiv an der Pro-
jektdurchfiihrung beteiligt ist.

Ebenfalls sieht der herkdmmliche Festpreisvertrag meist nur eine gro3e Endabnahme vor,
nicht, wie bei agilen Projekten iiblich, Zwischenabnahmen. Das wiederum wirft die Frage
nach einer passenden Vergiitungsregelung auf, da hierbei, im Gegensatz zum Wasserfallm-
odell, schon vor Ende des Projekts benutzbare Software an den Kunden iibergeben wird.
Beim klassischen Festpreisvertrag ist die Vergiitung meist an die Endabnahme durch den
Auftraggeber gebunden. [Sarl6]

3.2 Agiler Festpreisvertrag

In Anbetracht der schlechten Vereinbarkeit von agilen Projekten mit dem klassischen Fest-
preisvertrag wurde der agile Festpreisvertrag entwickelt. Er kombiniert laut [OGPM14]
,»den Bedarf an einem fixen Kostenrahmen mit den Grundlagen agiler Entwicklungsme-
thoden®, indem er eine Preisobergrenze (auch Maximalpreis genannt) vorgibt ohne jedoch
eine finale Leistungsbeschreibung vorauszusetzen. Abbildung 3 zeigt eine Einordnung bei-
der Vertragsarten.
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Abbildung 3: Einordnung der Vertragstypen [OGPM14]

Im Vergleich zum herkommlichen Festpreis, basierend auf dem Wasserfallmodell, gibt
es erst einmal keinen detaillierten Scope, sondern nur einen geschitzten Umfang (vgl.
auch Abbildung 4). Dies ermdglicht eine spitere Anderung der Anforderungen (ohne teu-
re Change Requests). Dies bedeutet allerdings nicht, dass der Umfang beliebig in Grofie
schrumpfen oder wachsen kann, sondern nur, dass bereits festgelegte Features gegen ande-
re, gleich groBe Anforderungen ausgetauscht werden konnen. Diese Moglichkeit ist unter
der ,,(Ex)Change for Free*- Klausel bekannt. [RW15] Kénnen neue Anforderungen nicht
durch dieses Prinzip in den Projektscope eingebracht werden, miissen auch beim agilen
Festpreisvertrag Change Requests gestellt werden, die dann zu Mehrkosten fiihren, was
jedoch selten eintritt. [OGPM14]

Die Leistungsbeschreibung wird erst wihrend des Projekts verfeinert. Somit spart man
sich unndtige (Stichpunkt Variabilitét) Detailspezifikation am Projektstart, beugt Wissens-
verfall vor und kann ohne groBen Aufwand Anderungen am Scope vornehmen. Genau das,
was agile Softwareentwicklung ausmacht. [OGPM14]

Beim agilen Festpreisvertrag handelt es sich um einen Kooperationsvertrag, d.h. die Zu-
sammenarbeit von Kunde und Lieferant ist unumgénglich und fest im Vertrag verankert.
Beide Parteien arbeiten Hand in Hand und féllen wichtige Entscheidungen immer zu-
sammen. Methoden zur gemeinsamen Aufwandsschitzung und eine genaue Vorgehensbe-
schreibung fiir die Scope-Governance (Steuerung des Projektinhalts) sind feste Bestand-
teile des Vertrags. [OGPM14]
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Abbildung 4: Das Projektmanagement-Dreieck [Glo16]

3.2.1 Kernelemente des agilen Festpreisvertrags

Um einen agilen Festpreisvertrag auszuarbeiten, sind folgende zentrale Schritte zu befol-
gen:

SCOPING

Gemeinsamer Festhgen des
Bonussysems
Finalisicren des
rechtl, und kom-
merzcllen
Rahmens

Fixierung des

share und der

auf Basis von
Themen und Epics
beschricben.

PROZESSE

Abbildung 5: Scoping und Prozessdefinition [Glo16]

Schritt 1 - Definition des Vertragsgegenstandes

Auch, wenn zum Zeitpunkt des Vertragsabschlusses noch keine detaillierte Leistungs-
beschreibung vorliegen muss, ist es notwendig eine vollstindige Beschreibung der Ge-
samtanforderungen zu definieren, d.h. im 1. Schritt auf dem Weg zum agilen Festpreis-
vertrag wird der Vertragsgegenstand grob, aber dennoch vollstindig auf der Ebene von
Produkt- oder Projektvision, Themen und Epics (inhaltlich zusammenhéngende Gruppe
von User Stories) beschrieben.
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Schritt 2 - Detailspezifikation einer exemplarischen Menge an Referenz-User Sto-
ries

In Schritt 2 wird ein reprisentatives Epic ausgewéhlt und alle zugehorigen User Stories
formuliert. Diese User Stories werden daraufhin geschitzt und dienen als Referenz-User
Stories fiir den nichsten Schritt.

Schritt 3 - Workshop zum Gesamtscope

In einem gemeinsamen Workshop schétzen Kunde und Lieferant auf der Grundlage der
Referenz-User Stories die iibrigen Epics. So wird ein vorlaufiger, indikativer Maximal-
preis fiir das Projekt ermittelt.

Schritt 4 - Riskshare, Checkpoint-Phase und Ausstiegspunkte

Im 4.Schritt werden Vereinbarungen zu Riskshare, Checkpoint-Phase und Ausstiegspunk-
ten getroffen.

Checkpoint: Der Checkpoint ist ein Termin nach meistens zwei bis fiinf Sprints (ver-
gleichbar mit einer Probezeit), zu dem der Vertragsgegenstand nochmals modifiziert wer-
den kann, der indikative Maximalpreis in einen endgiiltigen, echten Festpreis umgewandelt
wird und bei uniiberbriickbaren Differenzen jeder der zwei Vertragspartner die Moglichkeit
hitte, zu diesem Zeitpunkt erstmals aus dem Projekt auszusteigen.

Ausstiegspunkte: Die Vertragspartner haben nach der Checkpoint-Phase jederzeit die Mog-
lichkeit nach einer vereinbarten Frist (beispielsweise zwei Sprints) die Zusammenarbeit
fiir beendet zu erkldren. Das Modell ,,Money for Nothing“ kann hierbei zusitzlich mit-
aufgenommen werden: Es besagt, dass bei frithzeitiger Beendigung des Projekts durch den
Auftraggeber der Auftragnehmer 20% des restlichen Vertragsbestandteils an Kosten als
Entschiddigung und zur Durchfiihrung des verfriihten Projektabschlusses erhilt. [Dub11]
Riskshare: Wird der Maximalpreis wegen eines Fehlers auf beiden Seiten trotz getroffe-
ner MaBnahmen zur Vermeidung eben dieses Szenarios iiberschritten, kommt der Risks-
hare zum Tragen, d.h. beide Parteien kommen fiir den Mehraufwand auf. Der Wert des
Riskshares ist dabei ein festgelegter Prozentsatz der vereinbarten Teamkosten (meist ein
Wert zwischen 30% und 70%), der dem Kunden bei Uberschreitung des Maximalprei-
ses erlassen wird. (Ein Riskshare von 0% bedeutet also, dass der Kunde alle Kosten fiir
den Mehraufwand alleine trigt.) Bei Change Requests gilt der Riskshare nicht. [OGPM 14]

Schritt 5 - Vereinbarung zur Scope-Governance

Aufgabe von Scope-Governance in agilen Projekten ist die iterative Navigation eines High-
Level- zu einem Detail-Scope. Um dies moglichst reibungslos durchzufiihren, werden
Gremien gebildet, die sich zu bestimmten Zeiten zusammenfinden. Wichtige Aktivititen
und Prozesse hierbei sind die Ausformulierung und Schitzung der restlichen User Stories
zu Sprintbeginn, der Scope-Governance-Prozess und der Scope-Eskalationsprozess. Der
Scope-Governance-Prozess ist dafiir zustdndig, dass der Budgetrahmen nicht iiberschritten
wird. Er sorgt dafiir, dass Pldne erarbeitet werden, um zu komplexe User-Stories zu ver-
einfachen oder géinzlich zu eliminieren. Tritt wihrend des Scope-Goverance-Prozess keine
Einigung ein, wird die nichsthohere (und hochste) Eskalationsstufe eingeleitet, der Scope-
Eskalationsprozess. Es wird erneut versucht, einen Kompromiss zu finden, ggf. unter Zu-

14



hilfenahme eines vorher von beiden Seiten festgelegten IT-Sachverstindigen.

Schritt 6 - Festlegen eines Bonussystems
In Schritt 6 werden Regelungen fiir eventuelle Boni getroffen, beispielweise der oben ge-
nannte ,,Money for Nothing“- Ausgleich.

4 Fazit

Die Frage ,,Agile IT-Projekte zum Festpreis - ein Widerspruch in sich? “ kann also ganz
klar mit Nein beantwortet werden. Festpreis und Agilitit widersprechen sich nicht grund-
satzlich, sondern konnen sehr gut miteinander harmonieren solange man bestimmte Vor-
kehrungen (z.B. ,,(Ex)Change for Free**- Klausel im Vertrag, variabler Scope) trifft. [Bec13]
Der Festpreis hat sich aus Sicht des Kunden etabliert, weil er eine bestimmte Budgetsicher-
heit bietet. Agilitdt sieht der Auftraggeber jedoch oft noch als Unsicherheitsfaktor an, wes-
halb ein Festpreis auch bei agilen Projekten durchaus Sinn macht, um einen Kunden von
agiler Projektdurchfiihrung iiberzeugen zu kénnen. Aufgrund von klassischen Vergabepro-
zessen in Unternehmen werden auch agile Projekte in einen unpassenden herkdmmlichen
Festpreisvertrag gezwingt. Das kann gut gehen, diese Vertragsform ist allerdings keines-
wegs auf agile Methoden zugeschnitten und behindert agile Vorgehensweisen damit sogar
eher. Im Rahmen dieser Ausarbeitung wurde daher der agile Festpreisvertrag vorgestellt,
eine Alternative zum klassischen Festpreisvertrag. Er bietet den nétigen Kundeneinsatz,
die Tranparenz und die Flexibilitit, die ein agiles IT-Projekt braucht, um auch mit Fest-
preis erfolgreich umgesetzt werden zu konnen. [OGPM14]
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