
Nr. 02 | Juni 2009 InfoWeekSPECiAL

TiM INFOwEEK sPECiAL

18

 Obwohl wir bei Doodle nie formell agile 
Vorgehensweisen eingeführt haben, 
funktionieren etliche Prozesse nach 
agilem Vorbild. Was agil bei Doodle 

bedeutet, soll Anhand einiger Prinzipien aus 
dem «Agile Manifesto» (www.agilemanifesto.
org) aufgezeigt werden. In diesem Online-
Mainfest legten 17 Autoren wie Ward Cunning-
ham und Martin Fowler die Prinzipien für agile 
Softwareentwicklung fest. Für diesen Artikel 
haben wir fünf der Prinzipien ausgewählt und 
beschreiben, wie diese bei Doodle umgesetzt 
werden.

Our highest priority is to satisfy the customer 
through early and continuous delivery of valu-
able software. 
Heisst bei Doodle: Die Anforderungen der Be-
nutzer haben grossen Einfluss auf unsere 
Roadmap und fliessen in die Priorisierung der 
Weiterentwicklungen ein. Um die Anforde-
rungen zu kennen, stützen wir uns insbeson-
dere auf die Rückmeldungen, die wir täglich 

erhalten und die mögliche Erweiterungen von 
Doodle, Verbesserungen des Bestehenden 
oder � wenn auch selten � Fehlerkorrekturen 
betreffen. Als zusätzliche Quelle für neue An-
forderungen führen wir zudem Befragungen 
unserer User durch, in der Regel mit Hilfe von 
Online-Fragebogen.

Neuentwicklungen schalten wir in einem 
zuverlässigen, aber relativ frühen Zustand live, 
um für den Feinschliff die Rückmeldungen der 
User zu sammeln anstatt intern zu spekulie-
ren, ob eine neue Funktion genau in dieser 
oder jener Form das Bedürfnis der Mehrheit 
trifft. Einzig bei grösseren Neuentwicklungen 
� bei Doodle zuletzt beim Outlook-Plug-in � 
durchschreiten wir den Zyklus mit Private Beta, 
Public Beta und Public Release. Die Absicht 
hierbei ist, die Nutzerzahlen der neuen Funk-
tion einzuschränken und damit die Zahl der 
Probleme und Rückmeldungen zu reduzieren 
und somit überhaupt verarbeitbar zu machen. 
Ein nicht ausreichend getestetes Release direkt 
an alle drei Millionen User auszubreiten wäre 
schlicht zu riskant.

Deliver working software frequently, from a 
couple of weeks to a couple of months, with a 
preference to the shorter timescale.
Heisst bei Doodle: Grundsätzlich schalten wir 
jeden letzten Mittwoch im Monat ein neues 

IN KüRZE

Bei Doodle wurde nie der Grund-
satz gefasst, per sofort ein agiles 
Vorgehen einzuführen. Vielmehr 
hat sich die agile Methodik er-
geben, denn sie entspricht zum 
einen der natürlichen Arbeits-
weise vieler Menschen. Und zum 
anderen scheint sie die richtige 
Strukturierung zu sein für prag-
matisches Verhalten in einem 
schlecht planbaren Umfeld.

Beweglichkeit als Grundei	 nstellung
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gruppen speziell informiert werden über ein-
schneidende ˜nderungen?

Continuous attention to technical excellence 
and good design enhances agility.	
Heisst bei Doodle: Die Softwarebasis hat eine 
saubere Architektur mit wohldefinierten 
Schnittstellen zwischen den Subsystemen, 
damit diese praktisch in Isolation betrachtet 
werden können. Auf diese Weise können ein-
zelne Subsysteme einfach hinzugefügt oder 
erweitert werden, ohne dass man sich zu sehr 
mit Abhängigkeiten zu anderen Komponenten 
oder zum Gesamtsystem auseinandersetzen 
muss. Unser CTO wacht darüber, dass die Ar-
chitektur diesen Anforderungen genügt; er 
nimmt sich regelmässig die Zeit, um Teile des 
Systems einem Refactoring zu unterziehen. 
Denn: Agilität resultiert nicht in «schöner» 
Software, sondern setzt schöne Software vo-
raus. Da Agilität kurzfristig Unordnung stiften 
kann, muss sie Hand in Hand mit Refactoring 
gehen.

Qualitätssicherung findet bei Doodle vor 
allem in Form von Reviews und Tests statt: 
Jede Erweiterung durchläuft mehrere Reviews 
während der Konzipierungs-, Design- und 
Implementierungsphase. Dabei sind viele die-
ser Reviews informell und kurz � nach dem 
Motto «David, hast du fünf Minuten, um dir 
das Code-Stück anzuschauen?». Bestehender 
und neuer Code durchläuft regelmässig unter-
schiedliche Tests: Unit-Tests überprüfen die 
Kernfunktionen, während UI-Tests Benutzerin-
teraktionen simulieren und so die Benutzer-
schnittstelle testen. Vor jedem Release spielen 
wir ausserdem ein laufend aktualisiertes Test-
drehbuch manuell mehrmals durch.

Simplicity � the art of maximizing the amount 
of work not done � is essential.
Heisst bei Doodle: Wir nehmen die Wünsche 
unserer User ernst, setzen aber klare Grenzen. 
Das hat zur Folge, dass oft «Nein» gesagt wird 
und nur diejenigen Dinge umgesetzt werden, 
die voraussichtlich auch von einer Mehrzahl 
der Doodle-User benutzt werden. Auf diese 
Weise konzentrieren wir uns auf das Wesent-
liche und fördern gleichzeitig die Benutzer-
freundlichkeit: Einfache Systeme sind meistens 
auch einfacher zu bedienen. Und: Einfache 
Systeme sind einfacher zu ändern, was die 
Beweglichkeit fördert.

At regular intervals, the team reflects on how 
to become more effective, then tunes and ad-
justs its behavior accordingly.
Heisst bei Doodle: Spätestens nach jedem Re-
lease nehmen wir uns die Zeit für eine Nach-
besprechung, bei der wir mögliche Verbesse-

rungen unserer Arbeitsweise diskutieren. Oft 
passen wir danach den einen oder anderen 
Prozess leicht an oder führen ein neues Werk-
zeug ein, wobei ein Werkzeug auch etwas sehr 
einfaches wie die oben erwähnte Release-
Checkliste sein kann. 

Viele Gründe für eine agile 
Vorgehensweise
Warum nun sind diese Agilitäts-Prinzipien für 
Doodle eine erfolgreiche Arbeitsweise? Wir 
glauben zum Ersten, dass Menschen zum 
einen gerne und zum anderen gut nach diesen 
Prinzipien arbeiten. Und zum Zweiten müssen 
wir laufend auf externe Einflüsse reagieren � 
sei dies auf Userwünsche, auf die Anforde-
rungen unserer Werbekunden, auf die Anfra-
gen unserer Firmenkunden, die das Premium-
Produkt Branded Doodle beziehen, auf den 
Erfolg oder Misserfolg von Funktionen und 
Produkten, die wir anbieten und auf vieles 
mehr.

Der wichtigste Aspekt agiler Vorgehenswei-
sen ist, dass man sich � sei es als Engineering-
Team oder als ganzes Unternehmen � regel-
mässig verbessert, auch wenn nur kleine 
Schritte gemacht werden. Die Agilität basiert 
auf einem iterativen Prozess: Rückmeldungen 
aufnehmen und auswerten, sich an die neue 
Situation anpassen und so eine inkrementelle 
Verbesserung hervorrufen. 

Der vermutlich grösste Mehrwert dieser 
Vorgehensweise ist, dass Risiken früher aufge-
deckt und bearbeitet werden. Es öffnet sich 
keine Schere zwischen (neuen) Anforderungen 
und ihrer Umsetzung. Komplexe Systeme wer-
den Schritt für Schritt gebaut und Herausforde-
rungen frühzeitig erkannt � und nicht erst, 
nachdem viele Personenmonate in die Ent-
wicklung investiert wurden. 

Release auf. So bleiben die Arbeitspakete 
überschaubar. Und wir erhalten einen wich-
tigen Taktgeber, denn die ganze Firma weiss: 
Was bis dahin nicht läuft, muss einen weiteren 
Monat warten. Das wiederum zwingt dazu, die 
Dinge nicht nur «so gut wie» fertig zu machen, 
sondern sie wirklich zu Ende zu bringen.

Ein zweiter Taktgeber sind unsere wöchent-
lichen «Tech-Meetings», bei denen sich alle in 
Betrieb oder Entwicklung involvierten Per-
sonen treffen und während etwa einer Stunde 
den aktuellen Stand besprechen: den Fort-
schritt prüfen, Probleme diskutieren, auf neue 
Rahmenbedingungen reagieren und nach Be-
darf die Vorhaben neu priorisieren. Das wö-
chentliche Meeting ist auch der richtige Ort für 
Kontrollpunkte wie zum Beispiel die Release-
Checkliste, die wir vor jedem Release durchar-
beiten und die uns hilft, an alle Details zu 
denken: Gibt es neue Ereignisse, die in Zukunft 
gemessen werden müssen? Sind ˜nderungen 
an der API nötig aufgrund der jüngsten Ent-
wicklungen? Müssen bestimmte Anspruchs-
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