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Agiles Nearshoring 
Chance oder Widerspruch? 
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Themen 
AGIL UND NEARSHORING 

PRODUCT OWNER 

FEEDBACK 

KOMMUNIKATION 
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Offshoring: die Idee … 

Analyse Entwurf Realisierung Test Einführung 
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Successful problem solving requires 

finding the right solution 
to the right problem. 

 
We fail more often, 

because we solve  the wrong problem 
than because we get the wrong solution 

to the right problem. 

Russel Ackoff, 1974 
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Wasserfall Modell 

Analyse Entwurf Realisierung Test Einführung 

αǾƻƭƭǎǘŅƴŘƛƎŜά 
Spezifikation 

früh getroffene 
Entscheidungen 

unflexibel für 
Änderungen 

gesamte 
Verantwortung 

spätes 
Feedback 

Kosten/Nutzen Kosten/Nutzen Kosten/Nutzen Kosten/Nutzen Kosten/Nutzen 
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„Agile Softwareentwicklung“ 
hat das Ziel 

das richtige Problem lösen: 
 

Empirisch und „Good Enough“ 
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Empirische Problemlösung 

Warum? 

Wie? 

Code 
Framework 

Modul 

Detaildesign: z.B. UML 

Spezifikationsdetails 

Funktionen 

Workflows 

Ziele, Effekte 

Gut vorab festlegbar Schlecht vorab festlegbar 

Feedback 
durch 

Anwender Häufige 
Lieferung 
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„Good Enough“ 

Warum? 

Wie? 

Code 
Framework 

Modul 

Detaildesign: z.B. UML 

Spezifikationsdetails 

Funktionen 

Workflows 

Ziele, Effekte 

Gut vorab festlegbar Schlecht vorab festlegbar 

Minimales Set an Funktionen 

Komplexität 

„User Stories“ 
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Agile Spezifikationen 

Minimales Set an Funktionen 

Komplexität 

„User Stories“ 

Product Backlog 
und 

Story Maps 

Spezifikation 
mit 

Beispielen 
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User Stories 

ÅBeschreibung für 
Bedarf eines Benutzers 
ÅBeschreibung einer 
Produktfunktionalität 
ÅPlanungseinheit 
ÅErinnerung für eine Diskussion 
ÅMechanismus zur 
Verschiebung einer Diskussion 
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Story Maps 

Von Jeff Patton, The new user story backlog is a map 
http://agileproductdesign.com/blog/the_new_backlog.html 
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UI Scribble 

Schlüsselbeispiele 

Bestehende Artefakte 
Musterartefakte 

Spezifikation mit Beispielen 
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Besprechung von Details … 

public  void  TestInitialOrderDiscount ()  

{  

  Customer newCustomer  = new Customer();  

  Order newOrder  = new Order( newCustomer );  

  newOrder.AddBook (  

 Catalog.Find (ñISBN- 0955683610ò) 

  );  

  Assert.Equals (33.75,  

    newOrder.Subtotal );  

}  

Register as “bart_bookworm” 
Go to “/catalog/search” 
Enter “ISBN-0955683610” 
Click “Search” 
Click “Add to Cart” 
Click “View Cart” 
Verify “Subtotal” is “$33.75” 

We want to encourage new users to place an 
order.  
Therefore we are going to offer 10% discount 
on every initial order. 
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… formalisierte Beispiele 

Given a user who hasn't placed an order yet 
 

When the user puts a book into the shopping cart 
 

Then a discount of 10% should be applied on the cart total. 
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Funktioniert 
agile Entwicklung 

nun in  
verteilten Projektteams? 
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Nearshoring 

Zeitzonenunterschied: max. 2h 
Reisezeit: < 8h 

Flexible Verfügbarkeit 
Günstige Personalkosten 
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Herausforderungen agiles Nearshoring 

ÅRolle des Product Owners 
ÅSicherstellung von Feedback 
ÅKommunikation 
ÅVertrauen 



20 

Die Rolle des 

Product Owners 
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Product Owner 

ÅSchnittstelle zu Stakeholdern 
ÅVerantwortung für Budget 
ÅSchnittstelle zu Team 
ÅMethodisches Wissen 
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Teilung der Product Owner Rolle 

Product Owner Rolle 

Product Owner 
Auftraggeber 

Product Owner 
Auftragnehmer 

Anwender 
& Stakeholder 

Team 

Å Verantwortung Budget: 
abhängig von Vertrag 
 

Å Methodisches Wissen 
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Der Product Owner 
ist dafür verantwortlich 

dass das richtige Problem 
gelöst wird 
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Sicherstellung von 

Feedback 
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Häufiges Feedback 

ÅLaufende Bereitstellung 
von Ergebnissen 
ÅFrühe und regelmässige 
Integration und Übergabe 
an Produktion 
ÅSchneller Aufbau des 
α²ŀƭƪƛƴƎ {ƪŜƭŜǘƻƴά 
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Bereitstellung von Ergebnissen 

In Progress 

Idealerweise 
am Produktivsystem 
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Deployment und Integration: 

If something hurts 
do it  

more often! 
 

(frequency reduces difficulty) 
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“Echtes” Feedback 

Schneller Aufbau des 

“Walking Skeleton” 

 

Der einfachste Weg durch das 

System, um den Benutzernutzen 

zu realisieren 

 

 Alistair CockburnΥ α¢ƘŜ ²ŀƭƪƛƴƎ {ƪŜƭŜǘƻƴά 
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Inkrementelle Entwicklung 

1 2 3 4 5 

From: Jeff Patton, Story Map Workshop 

Kein sinnvolles Feedback 
während Entwicklung 
 
Fehler schwer zu korrigieren 
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Iterative Entwicklung 

1 2 3 4 5 

From: Jeff Patton, Story Map Workshop 

Feedback und 
Korrektur möglich 
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Iterative Planung der Release 
Å Opening Game: einfachster Weg durch System, 
ĂWalking Skeletonñ 

Å Mid Game: Flexibilität, Mächtigkeit, Sicherheit 

Å End-Game: Fine-tuning, Performance,  
Buffer für unerwartetes 

time 
uncertainty decreases over time 

u
n

ce
rt

a
in

ty
 

Opening 
Game 

Aufbau der Basis 

Mid-Game 
Flexibilität und 
Geschäftslogik 

einbauen 

End-Game 
UI/Usability 

verfeinern und 
Feedback 

einarbeiten 

From: Jeff Patton, Story Map Workshop 
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Realisierter Nutzen 

End Game  
 
Fine-tuning am 

Ende  

Mid Game  

 
Funktionalität 

bauen. òFleischó in 

das òWalking 

Skeletonó setzen. 

Opening  Game  
 

Fokus auf 

Verständnis des 

Problems. Bauen wir 

das richtige 

Produkt?  

Zeit 

R
e
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rt

e
r 

N
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e

n
 

From: Jeff Patton, Story Map Workshop 
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Lernkurve – das Problem verstehen 

End Game  
 
Fine-tuning am 

Ende  

Mid Game  

 
Funktionalität 

bauen. òFleischó in 

das òWalking 

Skeletonó setzen. 

Opening Game  
 

Fokus auf 

Verständnis des 

Problems. Bauen wir 

das richtige 

Produkt?  

 

Zeit 
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From: Jeff Patton, Story Map Workshop 
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Iterative Lieferung von Features 
Basisanforderungen 
Minimale Demo. ĂWalking Skeletonñ. Nicht f¿r produktiven Einsatz. 

Beispiel: Formular mit Pflichtfeldern, keine Validierung 

Mächtigkeit und Flexibilität 
Variationen in der Anwendung. Zusätzliche Funktionen, Unterfunktionen. 

Beispiel: Lookup-Control, optionale Felder 

Sicherheit 
Sicherheit für Benutzer und Stakeholder. 

Beispiele: Eingabevalidierung, zusätzliche Regeln 

Benutzerbarkeit, Performance 
Effzienter, einfacher, attraktiver in der Anwendung. 

Beispiel: Auto-Complete, UI-design, Hotkeys 

From: Jeff Patton, Story Map Workshop 
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„echtes“ Feedback 
hilft das 

richtige Problem 
zu lösen 
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Kommunikation 
ÅAnforderungen 
ÅFeedback zu Produkt 
ÅVerbesserung des Prozesses 
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Nutzenverstanden? 

UI Scribble 

Schätzung 

Schlüsselbeispiele 

Bestehende Artefakte 
Musterartefakte 

Warum benötigt? 
Was wäre, wenn das Feature NICHT vorhanden ist? 
Welcher Workaround wäre notwendig? 

Detaillierung von Anforderungen 
Titel 

Akteur und Ziel 
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Schätzung 
Nutzenverstanden? 

UI Scribble 

Schlüsselbeispiele 

Bestehende Artefakte 
Musterartefakte 

Warum benötigt? 
Was wäre, wenn das Feature NICHT vorhanden ist? 
Welcher Workaround wäre notwendig? 

Festlegung von Akzeptanzkriterien 
Titel 

Akteur und Ziel 
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Formalisierte Beispiele 

Szenarios: Akzeptanzkriterien 
illustriert mit formalisierten Beispielen 
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Kommunikationskanäle 

Planung 
Review 

Retrospektive 

Rückfragen 
Klärung Details 

Akzeptanzkriterien 
Beispiele 
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Team Setup 

ÅAuftraggeber trifft Team 
ÅAuftraggeber getrennt von Team 
ÅVerteiltes Team 
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Planung/Review mit Stakeholdern: 1x/Iteration 

Auftraggeber trifft Team 

Product Owner 
Auftraggeber 

Product Owner 
Auftragnehmer 

Anwender 
& Stakeholder 

Team 
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Auftraggeber getrennt von Team 

Planung/Review mit Stakeholdern: 1x/Iteration 

Product Owner 
Auftraggeber 

Product Owner 
Auftragnehmer 

Anwender 
& Stakeholder 

Team 

Vertreter 
des Teams 
(optional) 
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Auftraggeber getrennt von Team 

Planung/Review mit Team: 

1x/Iteration 

Product Owner 
Auftraggeber 

(optional) 

Product Owner 
Auftragnehmer 

Anwender 
& Stakeholder 

Team 
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Verteiltes Team 

Product Owner 
Auftraggeber 

Product Owner 
Auftragnehmer 

Anwender 
& Stakeholder 

Team 

Team Team 

Daily Standup 
Pair Programming 

Colocated: 
1-2 Sprints 

Review/Planning/Retro 
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Team Setups im Vergleich 

ÅAuftraggeber trifft Team 
ÅWeniger Planungsoverhead 
ÅEffizientere Kommunikation und Feedback 
ÅHöheres Vertrauen 
ÅAuftraggeber getrennt von Team 
ÅGeringere Reisekosten 
ÅVerteiltes Team 
ÅBessere Integration, Kommunikation im Sprint 
ÅPlanungsoverhead oder Reisekosten 
ÅVerteiltes Arbeiten 
ÅHöhere Personalkosten 
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Vertrauen 

ÅTransparenz 
ÅGeteiltes Risiko 
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Transparenz 

In Progress 

SPRINT BURNDOWN CHART PRODUCT BURNDOWN CHART PROJECT DASHBOARD, HÄUFIGE LIEFERUNG 
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Geteiltes Risiko 
Bin ich froh, dass das 
Leck nicht auf meiner 

{ŜƛǘŜ ƛǎǘ Χ 



51 

Der Agile Vertrag 

ÅFlexibler Umfang 
ÅGleichschaltung der Interessen 
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Geplant 

User Story 2 

User Story 3 

Flexibler Umfang 

User Story 4 

Umgesetzt 

User Story 1 

Umgesetzt 

User Story 1 

User Story 4 

User Story 2 

Geplant 

User Story 1 

User Story 2 

User Story 3 

Iteration1 Iteration 2 Iteration 4 
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Geteiltes Risiko: Flexpreis 

ÅZeitwert: Niedriger Tagsatz 
Ånicht wirtschaftlich für Auftragnehmer 

 
ÅFunktionswert: Fixer Bonus pro User Story 
Åauf Basis der Schätzung 

 
ÅPreis = Zeitwert + Funktionswert 
Åwirtschaftlich, wenn Schätzung eingehalten 
 
ÅKein Risikoaufschlag 
Åmaximales Kostendach für Auftraggeber 
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Projektpreis und Tagsatz 

Projektpreis 

Einhaltung Projektbudget Einhaltung Projektbudget 

Tagsatz 

Beispiel: Risikoaufschlag Fixpreis = 10% vs. Risikodach Flexpreis = 15% 

180.000

190.000

200.000

210.000

220.000

230.000

240.000

250.000

Flex Total

Fix Total

0

200

400

600

800

1.000

1.200

1.400

1.600

Flex Rate

Fix Rate
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Gleichschaltung der Interessen 

Geschätzter 

Projektaufwand 
Projektkosten für Auftraggeber 

Tagsatz für 

Auftragnehmer 

wird eingehalten wie geplant wie geplant 

wird überschritten höher als geplant 

(maximales Kostendach) 

niedriger als geplant 

wird unterschritten niedriger als geplant höher als geplant 
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Zusammenfassung 

ÅAgile Entwicklung: das richtige Problem lösen 
Å9ƳǇƛǊƛǎŎƘ ǳƴŘ αGood Enoughά 
ÅFeedback auf fein granulare Funktionen (User Stories) 

 
ÅHerausforderungen beim Nearshoring 
ÅProduct Owner: geteilte Rolle zwischen AG und AN 
ÅKommunikation: Reiseaufwand vs. Planungsoverhead 
ÅCŜŜŘōŀŎƪΥ IŅǳŦƛƎŜ .ŜǊŜƛǘǎǘŜƭƭǳƴƎΣ α²ŀƭƪƛƴƎ {ƪŜƭŜǘƻƴά 
ÅVertrauen: Transparenz, Agile Verträge 
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Weiterführende Veranstaltungen 

ÅAgiles Anforderungsmanagement 
ÅAufzeichnung Webinar auf Vimeo 

 
ÅSpecification-By-Example 
ÅKostenloses Webinar am 24.1.2012 
ÅWorkshop am 14.2.2012 in Zürich 

(1d, CHF 450) 
ÅWorkshop am 21.2.2012 in Wien 

 
ÅScrum Trainings mit Mitch Lacey 
ÅCertified Scrum Master: 5.-6. März 2012 
ÅCertified Product Owner: 8.-9. März 2012 
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Fragen und Diskussion 


