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ERFAHRUNG

bwohl wir bei Doodle nie formell agile

Vorgehensweisen eingef hrt 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 f ragile
Softwareentwicklung fest. F r diesen Artikel
haben wir f nf der Prinzipien ausgew hlt 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, st tzen wir uns insbeson-
dere auf die R ckmeldungen, die wir t glich

erhalten und die m gliche Erweiterungen von
Doodle, Verbesserungen des Bestehenden
oder wenn auch selten Fehlerkorrekturen
betreffen. Als zus tzliche Quelle f r neue An-
forderungen f hren wir zudem Befragungen
unserer User durch, in der Regel mit Hilfe von
Online-Fragebogen.

INK RZE

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

Neuentwicklungen schalten wir in einem
zuverl ssigen, aber relativ fr hen Zustand live,
um f r den Feinschliff die R ckmeldungen der
User zu sammeln anstatt intern zu spekulie-
ren, ob eine neue Funktion genau in dieser
oder jener Form das Bed rfnis der Mehrheit
trifft. Einzig bei gr sseren 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 einzuschr nken und damit die Zahl der
Probleme und R ckmeldungen zu reduzieren
und somit berhaupt verarbeitbar zu machen.
Ein nicht ausreichend getestetes Release direkt
an alle drei Millionen User auszubreiten w re
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: Grunds tzlich schalten wir
jeden letzten Mittwoch im Monat ein neues
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nstellung

Release auf. So bleiben die Arbeitspakete
berschaubar. Und wir erhalten einen wich-
tigen Taktgeber, denn die ganze Firma weiss:
Was bis dahin nicht | uft, 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 w chent-
lichen «Tech-Meetings», bei denen sich alle in
Betrieb oder Entwicklung involvierten Per-
sonen treffen und w hrend etwa einer Stunde
den aktuellen Stand besprechen: den Fort-
schritt pr fen, Probleme diskutieren, auf neue
Rahmenbedingungen reagieren und nach Be-
darf die Vorhaben neu priorisieren. Das w -
chentliche Meeting ist auch der richtige Ort f r
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 m ssen? Sind ~nderungen
an der API n tig aufgrund der j ngsten Ent-
wicklungen? M ssen bestimmte Anspruchs-
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gruppen speziell informiert werden ber 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 k nnen. Auf diese Weise k nnen ein-
zelne Subsysteme einfach hinzugef gt oder
erweitert werden, ohne dass man sich zu sehr
mit Abh ngigkeiten zu anderen Komponenten
oder zum Gesamtsystem auseinandersetzen
muss. Unser CTO wacht dar ber, dass die Ar-
chitektur diesen Anforderungen gen gt; er
nimmt sich regelm ssig die Zeit, um Teile des
Systems einem Refactoring zu unterziehen.
Denn: Agilit t resultiert nicht in «sch ner»
Software, sondern setzt sch ne Software vo-
raus. Da Agilit t kurzfristig Unordnung stiften
kann, muss sie Hand in Hand mit Refactoring
gehen.

Qualit tssicherung findet bei Doodle vor
allem in Form von Reviews und Tests statt:
Jede Erweiterung durchl uft mehrere Reviews
w hrend der Konzipierungs-, Design- und
Implementierungsphase. Dabei sind viele die-
ser Reviews informell und kurz  nach dem
Motto «David, hast du f nf Minuten, um dir
das Code-St ck anzuschauen?». Bestehender
und neuer Code durchl uft regelm ssig unter-
schiedliche Tests: Unit-Tests berpr fen die
Kernfunktionen, w hrend Ul-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 W nsche
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 f rdern gleichzeitig die Benutzer-
freundlichkeit: Einfache Systeme sind meistens
auch einfacher zu bedienen. Und: Einfache
Systeme sind einfacher zu ndern, was die
Beweglichkeit f rdert.

At regular intervals, the team reflects on how
to become more effective, then tunes and ad-
justs its behavior accordingly.

Heisst bei Doodle: Sp testens nach jedem Re-
lease nehmen wir uns die Zeit f r eine Nach-
besprechung, bei der wir m gliche Verbesse-

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

Viele Gr nde f r eine agile
Vorgehensweise

Warum nun sind diese Agilit ts-Prinzipien f r
Doodle eine erfolgreiche Arbeitsweise? Wir
glauben zum Ersten, dass Menschen zum
einen gerne und zum anderen gut nach diesen
Prinzipien arbeiten. Und zum Zweiten m ssen
wir laufend auf externe Einfl sse reagieren
sei dies auf Userw nsche, 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-
m ssig verbessert, auch wenn nur kleine
Schritte gemacht werden. Die Agilit t basiert
auf einem iterativen Prozess: R ckmeldungen
aufnehmen und auswerten, sich an die neue
Situation anpassen und so eine inkrementelle
Verbesserung hervorrufen.

Der vermutlich gr sste Mehrwert dieser
Vorgehensweise ist, dass Risiken fr her aufge-
deckt und bearbeitet werden. Es ffnet sich
keine Schere zwischen (neuen) Anforderungen
und ihrer Umsetzung. Komplexe Systeme wer-
den Schritt f r Schritt gebaut und Herausforde-
rungen fr hzeitig erkannt  und nicht erst,
nachdem viele Personenmonate in die Ent-
wicklung investiert wurden. m
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