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Scrum für Architekten

von Nils Arndt

Im sequenziellen und dokumentorientierten Vorgehen 
des Wasserfallmodells entsteht eine Softwarearchitek-
tur als Big Design Up Front (BDUF). Eine solche klas-
sische Architektur, die in einer frŸhen Projektphase 
nach der Anforderungsanalyse entworfen wird, hat den 
Anspruch, vollstŠndig und ausgereift zu sein Ð quasi in 
Stein gemei§elt. Als Hauptmotivation fŸr die Erstellung 
einer umfangreichen und detaillierten Dokumentation 
vor dem Start der Implementierungsphase gilt die Mšg-
lichkeit, Fehler oder LŸcken in der Anforderungsspezi! -
kation zu einem Zeitpunkt zu erkennen, zu dem sie sich 
noch relativ kostengŸnstig beseitigen lassen. 

Die Vorgehensweise bei der Anwendung des Wasser-
fallmodells hat den Begriff des Elfenbeinturmarchitekten 
geprŠgt. Fernab vom Entwicklungsteam und -geschehen 

entwerfen solche Architektur- und Dokumentationsspe-
zialisten detaillierte Modelle und Prozesse, die sie am 
Ende der Entwurfsphase prŠsentieren und den hŠu! g zu 
Codeknechten degradierten Entwicklern zur Implemen-
tierung Ÿbergeben, ohne dass diese effektiv Gelegenheit 
gehabt hŠtten, an wesentlichen Designentscheidungen 
mitzuwirken.

Klassische Softwarearchitektur Ð untauglich in der 
Anwendung
In der Praxis stellt sich oft schnell heraus, dass eine na-
hezu komplett vor der Implementierungsphase entstan-
dene Architekturbeschreibung das bleibt, was sie ist: 
graue Theorie. Die GrŸnde hierfŸr sind vielfŠltig:

�r��Die Anforderungen an die Software Šndern sich stŠn-
dig: sowohl vor, wŠhrend als auch nach der Entwick-

Jenseits des Elfenbeinturms: Scrum fŸr Softwarearchitekten 

Der agile Architekt 
Scrum kennt die Rollen Product Owner, Scrum Master und Entwickler, aber nicht die Rolle ãAr-
chitektÒ. In einer klassischen Teamhierarchie wird die Softwarearchitektur allein durch den Ar-
chitekten verantwortet. Im selbstorganisierten Scrum-Entwicklungsteam dagegen gibt es keine 
Rangfolge, und die Entwickler sind gleichberechtigt. Wie entsteht die Softwarearchitektur in einem 
Scrum-Team im Unterschied zur traditionellen Methodik? 

©
is

to
ck

ph
ot

o.
co

m
/M

O
F



Methoden

14 Entwickler Magazin 4.2013 www.entwickler-magazin.de

Scrum für Architekten

lungsphase. Häu!g setzt der Erkenntnisprozess des 
Auftraggebers erst dann ein, wenn die Software zum 
ersten Mal ausgeliefert wird. Das BDUF-Paradigma 
trägt diesem Umstand nicht Rechnung.
Entwickler billigen nur widerstrebend Designentschei-
dungen, an denen sie nicht mitwirken durften. Je grö-
ßer die Codeferne des Architekten, desto geringer das 
Maß an Akzeptanz.
Entwickler hegen eine ausgeprägte Aversion gegen 
aufgeblähte Dokumentationen.
Technische Probleme werden in der Regel nicht ohne 
Prototypen oder technische Durchstiche erkannt. Ar-
chitekten, die nicht auf Augenhöhe mit dem Entwick-
lungsteam arbeiten und selbst implementieren, gehen 
daher oft von falschen Annahmen aus. Dadurch steigt 
das Projektrisiko erheblich.
Vollständigkeit oder hoher Detaillierungsgrad einer 
Architektur sind keine Zeichen von Qualität. Die ver-
fügbare Informationsmenge über System und Kun-
denanforderungen wächst mit der Projektdauer. Die 
Wahrscheinlichkeit ist daher hoch, trotz umfangrei-
cher Entwurfsdokumentation wesentliche Features 
oder Randbedingungen nicht erfasst und andererseits 
einen Overkill an komplexen Metamodellen ohne Ge-
schäftswert erstellt zu haben.

Wie lang haben Sie das letzte Mal gebraucht, um fest-
zustellen, dass sich eine vorgegebene Entwurfsentschei-
dung nicht ohne Anpassungen in die Praxis umsetzen 
ließ? Es ging vermutlich schnell. Der bekannte Soft-
warearchitekt Dr. Starke schreibt hierzu [1]: „Wenn Sie 
glauben, dass Ihre Architektur gut ist, so haben Sie diese 
noch niemandem gezeigt.“ Spätestens im Gespräch mit 
dem Kunden kommen Verbesserungsvorschläge auf. 
Gute Architekturen entstehen eben nicht im Zeitraum 
zwischen Anforderungsanalyse und Implementierung – 
und schon gar nicht im Elfenbeinturm. 

Und dann kam Scrum
Scrum brachte Product Owner und Scrum Master ins 
Team, schaffte die Rolle des technischen Teamleiters 
und Projektmanagers ab und änderte Aufgabenstellung 
und Position des Analysten, Entwicklers, Testers – und 
des Architekten. Zwei wesentliche Aspekte beschreiben 
diesen Wandel:

Die Teammitglieder !nalisieren Aufgaben nicht mehr 
im Vorwege oder zu festen Terminen, sondern iterativ 
im Zuge der Sprints. Komponentenmodelle etwa wer-
den nicht komplett in einem Sprint 0 abgeschlossen, 
sondern bei Bedarf erstellt oder verfeinert. Genauso 
wenig !nden Tests nur am Ende eines Sprints oder 
kurz vor dem !nalen Release statt, sondern während 
der Entwicklung. Dabei erhöht jeder Sprint den Funk-
tionsumfang und den Geschäftswert des Produkts.
Das Produkt entsteht inkrementell. Am Ende eines 
jeden Sprints steht dem Kunden eine lauffähige und 
potenziell nutzbare Version zur Verfügung, sodass 

Fehlentwicklungen frühzeitig erkannt und korrigiert 
werden können.

Scrum-Teams sind interdisziplinär ausgerichtet, selbst-
organisiert und „verfügen über alle Kompetenzen, ihr 
Arbeitsergebnis zu erreichen, ohne dabei von anderen 
abhängig zu sein, die nicht Teil des Teams sind“ [2]. Der 
Architekt als einer der Spezialisten – so wie es mit Test-, 
GUI- oder Datenbankexperten üblicherweise noch wei-
tere unter den Entwicklern gibt – ist Teil des funktions-
übergreifenden Teams.

Eine Ausnahme können kleinere Scrum-Projekte 
darstellen, in denen die Aufgaben eines Architekten 
manchmal von den Entwicklern mit übernommen wer-
den, ohne dass es einen expliziten Architekten gibt. Der 
Fokus dieses Artikels liegt auf mittelgroßen agilen Pro-
jekten mit ca. fünf bis zehn Teammitgliedern. In solchen 
Teams wird in der Regel ein Architekt benötigt, der eine 
architektonische Vorstellung des Produkts besitzt und 
sich um die Einheitlichkeit und Gleichförmigkeit der Lö-
sung kümmert. 

Spezialisten und Generalisten
Ein Wort noch zu „Spezialisierung versus Generalisie-
rung in Scrum“, da diese Frage in Projekten oder im In-
ternet mitunter kontrovers diskutiert wird.

Im agilen Manifest wird das Individuum in den Vor-
dergrund gerückt [3] und damit die Verschiedenheit und 
Eigenart der Entwickler betont. Weder fordert Scrum 
Generalisten noch verneint es die Existenz von Spezia-
listen wie dem Architekten: Das wäre auch unnatürlich 
in einer Branche, in der ständig Entwickler mit unter-
schiedlichstem Fachwissen zusammenarbeiten, um ein 
oft technologisch und fachlich hochkomplexes Produkt 
zu realisieren.

Allerdings verschwimmen die Grenzen des Spezialis-
tentums in Scrum, und das Verhältnis von Spezialisten 
zu Generalisten wird neu austariert. Die Arbeitsweise 
ist nicht mehr nur auf die jeweilige Spezialdomäne fo-
kussiert: Zur Erreichung des gemeinsamen Sprint-Ziels 
„muss jeder Einzelne dazu bereit sein, gelegentlich auch 
Arbeiten außerhalb seines Spezialgebiets zu verrich-
ten“  [4]. Von Experten wird dabei erwartet, dass sie 
dem Rest des Teams auf Augenhöhe begegnen. Vielen 
Entwicklern kommt die von Scrum geforderte Bereit-
schaft zur Veränderung entgegen, da sie so ihre Kennt-
nisse auffrischen und um Spezialwissen aus anderen 
Bereichen erweitern können – und diese Art der Weiter-
bildung bereits integraler Bestandteil des Prozesses ist. 

Unterschiede zwischen agiler und klassischer 
Architektur
Aus den Scrum-Paradigmen, insbesondere dem iterati-
ven und inkrementellen Vorgehen, der Fokussierung auf 
die Erreichung des Sprint-Ziels und den dafür zu erledi-
genden Aufgaben ergeben sich erhebliche Unterschiede 
zur traditionellen Methodik des Architekten während 
der Entwurfsphase des Wasserfallmodells: 
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In Scrum wird die Architektur von Sprint zu Sprint kontinuierlich weiter-
entwickelt. Der Architekt trifft Entscheidungen grundsätzlich termingerecht 
im „last responsible Moment“, also zu einem Zeitpunkt, zu dem das Nicht-
entscheiden zum Wegfall von Alternativen führt. Dahinter verbirgt sich der 
Gedanke, dass man sich durch eine später getroffene Entscheidung länger 
Optionen offenhält und die Informationsmenge im Moment der Entschei-
dung größer ist. Dies erhöht die Wahrscheinlichkeit, dass der gewünschte 
Nutzen auch tatsächlich eintritt.
Agile Architektur ist keine Spielwiese modellierungs- und abstraktionswü-
tiger Architekten für gegenwärtig noch nicht benötigte Funktionalität. Das 
Overengineering des Produkts durch übermäßige Generalisierung hat als Ur-
sache die Annahme, zukünftige Anforderungen vorhersehen zu können. Die 
Erfahrung zeigt, dass selbst, wenn später eine Beauftragung erfolgt, in der 
Regel die Anforderung nicht exakt der ursprünglichen Hypothese entspricht 
und der vorgesehene Code geändert werden muss. Bis dahin erzeugt der Code 
Kosten durch zusätzlichen Wartungsaufwand. Daher werden beim agilen Ar-
chitekturentwurf zukünftige Änderungen zwar berücksichtigt, allerdings nur 
in dem Maße, in dem der Erweiterbarkeit und Änderbarkeit des Produkts 
Sorge getragen wird. Konkrete Entwicklungsmaßnahmen wie zusätzliche 
Interfaces, abstrakte Factories oder weitere Vererbungshierarchien werden 
daraus nicht abgeleitet.
Der Architekt arbeitet in Scrum entwicklungsnah und besitzt bestenfalls eine 
„Hands-on“-Mentalität. Die Fähigkeit zu modellieren, zu dokumentieren 
und ein paar Schlüsseltechnologien zu kennen, reicht nicht aus. Ein Archi-
tekt muss in der Lage sein, Prototypen oder Durchstiche als Grundlage tech-
nischer Konzepte zu implementieren und seine Entwurfsentscheidungen im 
Team zu kommunizieren. Darüber hinaus ist er für die Auswahl und Zweck-
mäßigkeit von Technologien und Frameworks maßgeblich verantwortlich. In 
einem größeren Team mit mehr als zehn Entwicklern hat der Architekt zwar 
weniger Gelegenheit, selbst Quellcode zu schreiben. Nichtsdestotrotz sollte 
er sich die Fähigkeit erhalten, Sourcecode oder Prototypen zu bewerten. Für 
einen bislang schon technikaf!nen und aufgeschlossenen Architekten ändert 
sich durch Scrum nicht viel; andere Architekten dagegen werden wieder mehr 
technische Bodenhaftung gewinnen müssen, um Respekt und Vertrauen im 
Team zu genießen.
Zentrale Anforderungen an die Architekturdokumentation in Scrum sind 
Kompaktheit, P"egbarkeit, Aktualität und Verständlichkeit. Die Beschrei-
bung der Architektur enthält alle nötigen Informationen, die für das Ver-
ständnis des Systems relevant sind – mehr nicht. Insbesondere erhebt sie 
keinen Anspruch auf Vollständigkeit, was die Darstellung von Systemdetails 
betrifft: Softwarearchitektur dokumentiert die grundlegendsten Aspekte der 
Software, keinen Quellcode. Eine kostenfreie und gut dokumentierte Vorla-
ge, an der Sie sich orientieren können, ist arc42 [5].
Die Architektur wird nicht erst kommuniziert, wenn sie weit genug fortge-
schritten ist, sondern bereits, während noch an ihr gearbeitet wird, um zeit-
nahes Feedback einholen zu können und so das Projektrisiko zu reduzieren.

Architekt und Entwickler
In agilen Projekten sind Architekt und Entwickler gleichberechtigte Team-
mitglieder. Damit das funktioniert, benötigen die Entwickler im agilen Team 
ein Bewusstsein für Architektur. Nicht nur müssen sie die Konsequenzen der 
Architekturentscheidungen beurteilen und alternative Lösungswege bewerten 
können, sondern auch wesentliche Architekturmuster, Design-Patterns und 
Architekturprinzipien kennen und bei Bedarf einsetzen können. Know-how-
Transfers, zum Beispiel in Form von Trainings-Sessions des Architekten, sind 
ein probates Mittel, um Wissenslücken zu schließen.

Weder ist der Softwarearchitekt nur für die Systemstrukturen und Entwurfs-
entscheidungen zuständig, noch das Entwicklungsteam ausschließlich für die 
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Umsetzung. Durch den Rückkopplungsprozess des 
Softwarearchitekturentwurfs wirken auch die Entwick-
ler maßgeblich an der Architektur mit. Der Architekt 
trifft globale Entscheidungen, erfährt als Mitglied des 
Entwicklungsteams, welches Design daraus auf tieferer 
Ebene entsteht und überprüft kontinuierlich, ob sich die 
Auswirkungen im Einklang mit den funktionalen und 
qualitativen Anforderungen des Kunden be!nden. Ge-
gebenenfalls passt er die Architektur den Erfordernissen 
entsprechend an. Der Architekt lässt den Entwicklern 
genügend Freiheitsgrade und engt sie nicht bei ihren 
operativen Tätigkeiten ein, sodass sie ihre Kreativität 
bei der Architekturumsetzung entfalten können. Das 
elfte agile Prinzip schreibt der Selbstorganisation des 
Teams entscheidende Bedeutung in Bezug auf die Qua-
lität der Architektur zu [6]: „Die besten Architekturen, 
Anforderungen und Entwürfe entstehen durch selbstor-
ganisierte Teams.“

Neben einem Collective Code Ownership entsteht ein 
Collective Architecture Ownership und damit ein ge-
meinsames Verantwortungsbewusstsein für den Code, 
seine Qualität, die wesentlichen Strukturen und Kon-
zepte. Architektur als Teamangelegenheit wird auf diese 
Weise leichter akzeptiert oder mit größerem Selbstver-
ständnis hinterfragt, als wenn sie das Resultat der Arbeit 
eines Einzelnen wäre. Meines Erachtens lässt sich die 
Evolutionsstufe des Teams am besten an der kontinuier-
lich kritischen Auseinandersetzung mit den Strukturen 
der Software ablesen.

Obwohl sich Entwickler und agiler Architekt stark 
annähern, sind sie in ihrer Rolle doch nicht gleich. Die 
Vorgehensweise des Architekten ist grundsätzlich stra-
tegischer geprägt als die des Entwicklers. Der Architekt 
hat einen ganzheitlichen Blick auf das System und eine 
Vision der Lösung, die er gegenüber den Projektbeteilig-
ten überzeugend vertreten kann.

Der Architekt ist Kommunikator im Team. Er soll-
te in der Lage sein, zwischen Entwicklern, Product 
Owner, Managern und anderen Interessengruppen zu 
vermitteln. Er kommuniziert die Architektur nicht nur 
schriftlich, sondern auch mündlich, ganz im Sinne des 
sechsten agilen Prinzips [6]: „Die ef!zienteste und ef-
fektivste Methode, Informationen an und innerhalb ei-
nes Entwicklungsteams zu übermitteln, ist im Gespräch 
von Angesicht zu Angesicht.“ Sprint-Planungs- und 
Review-Meetings sind das Forum in Scrum, um mit 
dem Entwicklungsteam über die Systemarchitektur zu 
diskutieren und sich auf ein gemeinsames Vorgehen zu 
verständigen.

Die Verbindung von fachlichem und technischem 
Wissen mit sozialer Reife und Kommunikationsgeschick 
stellt hohe Anforderungen an den Architekten. Einen 
solchen Spezialisten als Verfechter der Qualität des Sys-
tems und als Bollwerk gegen „Quick and Dirty“-Ent-
würfe an Bord zu haben, bringt meiner Erfahrung nach 
häu!g das ganze Team einen entscheidenden Schritt in 
der zielorientierten Entwicklung eines hochwertigen 
Produkts voran.

Kein demokratischer Prozess
Auch in Scrum ist Softwarearchitektur kein demokra-
tischer Prozess, sondern richtet sich strikt nach funk-
tionalen und nicht funktionalen Kundenanforderungen 
sowie wirtschaftlichen Unternehmenszielen. Bei diver-
gierenden Auffassungen im Entwicklungsteam, die etwa 
während der Sprint-Planung entstehen, ist es Aufgabe 
des Architekten, eine Entscheidung herbeizuführen. Im 
Zweifel entscheidet er. Auch bei geographisch verteil-
ten Teams gibt es in der Regel mit dem Chefarchitekten 
eine Instanz, die festgefahrene Diskussionen aufzulösen 
vermag.

Sollten Sie erleben, dass für Architekturentscheidun-
gen ein Arbeitskreis oder Komitee gebildet wird, so ist 
dies oft ein Zeichen für die Schwäche des agilen Pro-
zesses (und möglicherweise des Architekten). Versuchen 
Sie, mit den in Scrum üblichen Ereignissen auszukom-
men und suchen Sie die direkte Kommunikation wäh-
rend eines Sprints zur Klärung grundlegender aktueller 
Fragestellungen. Regelmäßige Architekturarbeitskreise 
dienstags um 11 Uhr bergen die Gefahr, dass struktu-
relle und technische Aspekte endlos ohne Vision und 
Ziel, unpriorisiert und ohne Bezug zum Sprint disku-
tiert werden und sich am Ende Mittelmaß, Banalität 
oder überbordende Komplexität durchsetzen. Im Übri-
gen: Kennen Sie einen Entwickler, der tatsächlich mit 
seinen Fragen auf das Tagen eines Arbeitskreises warten 
würde?

Architekt und Product Owner – eine Symbiose
Nicht nur das Verhältnis zu den Entwicklern, sondern 
auch die Zusammenarbeit mit dem Product Owner ist 
für die Tätigkeit des Architekten bestimmend. Ein guter 
Architekt besitzt viele der Fähigkeiten und Eigenschaf-
ten eines kompetenten Product Owners. Beide haben 
Mut zur Entscheidung, sind kommunikativ, im Team 
respektiert und verfügen über breites Domänenwissen. 
Ihr Aufgabengebiet allerdings ist nicht deckungsgleich:

Der agile Architekt arbeitet deutlich technik- und ent-
wicklungsnaher als der Product Owner – was aber 
nicht heißt, dass der Product Owner nicht zumindest 
über so viel technisches Wissen verfügen sollte, wie er 
benötigt, um die Auswirkungen von Kundenanforde-
rungen grob einschätzen zu können.
Der Product Owner vertritt die Produktvision, der Ar-
chitekt das technische Leitbild.
Der Product Owner ist maßgeblich für die Wirtschaft-
lichkeit des Projekts verantwortlich, beobachtet das 
Marktumfeld und analysiert Chancen und Risiken.
Der Architekt fungiert als Bindeglied zwischen den 
Projektbeteiligten und spricht sowohl die Sprache 
des Kunden als auch die der Entwickler. Der Product 
Own er ist mehr noch als der Architekt nach außen ge-
wandt und die Schnittstelle zum Auftraggeber.
Während der Product Owner maßgeblich Ein"uss 
darauf hat, was in einem Sprint getan wird und das 
Entwicklungsteam entscheidet, wie die resultierenden 
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Tasks technisch umgesetzt werden, bewegt sich der 
Architekt in beiden Welten.

Product Owner und Architekt haben in Ausübung ihrer 
Tätigkeit diverse Nahtstellen und ein ähnliches Gespür 
für Strategien und Systeme, weshalb sie sich in der Regel 
gut ergänzen. Unter anderem ergeben sich wesentliche 
Berührungspunkte bei der Erstellung und P!ege des Pro-
duct Backlogs, eine der zentralen Verantwortlichkeiten 
des Product Owners:

Zu Projektbeginn haben Architekten mit ihrem fun-
dierten technischen und fachlichen Know-how eine 
ausgeprägte beratende Funktion und treffen zusam-
men mit Product Owner und Entwicklungsteam in-
itiale High-Level-Entscheidungen zur Umsetzung 
der noch grobgranularen Anforderungen im Product 
Backlog. Die Festlegung der grundlegenden Lösungs-
strategie trägt dazu bei, den noch hohen Grad an Un-
sicherheit zu reduzieren, die Komplexität der Lösung 
einschätzen und eine erste Priorisierung vornehmen 
zu können.
Im Projektverlauf unterstützt der Architekt den Pro-
duct Owner bei der P!ege („Grooming“) des Product 
Backlogs, insbesondere, was die Aufnahme nicht 
funktionaler Anforderungen wie Performance, Sicher-
heit oder Erweiterbarkeit sowie technische Tasks wie 
Refactorings oder die notwendige Einführung einer 
neuen Technologie betrifft. Gerade die nicht funkti-
onalen Aspekte gehören zur Domäne des Architekten 
und haben oft erheblichen Ein!uss auf die Architek-
tur. Ihre Auswirkungen und Risiken zu verdeutlichen 
ist Aufgabe des Architekten.
Mitunter beein!ussen sich solche Qualitätsanforde-
rungen gegenseitig. Zum Beispiel entstehen durch Per-
formanceoptimierungen häu"g Speziallösungen, die 
die Gleichförmigkeit des Codes beeinträchtigen und 
durch ihre Komplexität die Wartbarkeit der Software 
erschweren. Der Architekt ist dem Product Owner da-
bei behil!ich, sich widersprechende Anforderungen 
zu identi"zieren, sie gegeneinander abzuwägen und 
zusammen mit dem Kunden nach einer Lösung zu su-
chen.

Trotz aller Zusammenarbeit und Gleichartigkeit der 
Kompetenzen existiert zwischen Product Owner und 
Architekt ein (hoffentlich!) konstruktives Spannungs-
verhältnis: Der Product Owner hat vor allem das schnel-
le Delivery möglichst vieler User Stories im Blick, der 
Architekt die Qualität des auszuliefernden Produkts. Er-
fahrungsgemäß ist dieser vermeintliche Gegensatz Ursa-
che zahlreicher Diskussionen, sobald im Projektverlauf 
der Terminplan eng oder das Budget knapp wird.

Es wird mitunter die Frage diskutiert, ob nicht zusätz-
lich zum Product Owner ein technischer Product Owner 
(TPO) für die technischen Stories zuständig sein sollte. 
Meiner Meinung nach ist „TPO“ nur ein anderer Name 
für den Architekten, der allerdings suggeriert, dass der 

TPO außerhalb des Entwicklungsteams steht – im Ge-
gensatz zum agilen Architekten.

Fallstrick
In der engen Zusammenarbeit von Product Owner und 
Architekt lauert die Gefahr, dass der Product Owner 
bei Angelegenheiten des Entwicklungsteams regelmäßig 
dem Architekten das letzte Wort einräumt bzw. seine 
abschließende Stellungnahme einfordert. Dies lässt in-
nerhalb des Scrum-Teams eine Hierarchie entstehen, die 
schnell dazu führt, dass sich Entwickler übergangen und 
bevormundet fühlen und als Konsequenz die von ihnen 
verlangte Mitverantwortung für die Softwarearchitek-
tur verweigern. Um dies zu vermeiden, sollte der Pro-
duct Owner Mut zur eigenen Entscheidung haben und 
Vertrauen zum Entwicklungsteam aufbauen. Bei Ent-
scheidungen mit erheblicher Tragweite ist ohnehin die 
Kompetenz eines größeren Personenkreises gefragt.

Zusammenfassung
Auch Scrum-Projekte benötigen einen Architekten. Da-
bei ist der Architekt – anders als bei klassischem Vor-
gehen – Teil des Entwicklungsteams. Im Bewusstsein, 
dass Irren menschlich ist und daher Architekturentschei-
dungen idealerweise durch Prototypen oder Durchstiche 
untermauert werden und Feedback benötigen, beteiligt 
sich der Architekt an der Umsetzung und überprüft die 
Praktikabilität der Lösungsansätze regelmäßig in Rück-
sprache mit den Teamkollegen. Seine Architekturdoku-
mentation entsteht inkrementell von Sprint zu Sprint, 
steht dem Team jederzeit zur Verfügung, vermeidet die 
antizipierende Planung zukünftiger potenzieller Anfor-
derungen und beschränkt sich auf das Hier und Jetzt. 
Der Elfenbeinturm ist neu zu vermieten.

Nils Arndt arbeitet als freiberu!icher Softwarearchitekt, Senior 
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