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+ Die Definition von Agilen
Werten, so wie sie im Agilen
Manifest stehen.






Uberpriifung

Anpassung

Transparenz

Scrum Rahmenwerk basiert auf der
empirischen Prozesskontrolle






+ continued






* Nutzen

+ minimal funktionsfahiges
Produkt (MVP)

+ Wert
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+ 5 Werte
* Nutzen
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+ Stacey Matrix
» komplexe Produkte
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+ befristeter Zeitraum
+ geschitzer Sprint
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+ Ereignisse, Rollen, Artefakte
+ Sprintablauf
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* PO —> Return On Investment (ROI)
* SM —> High Performing Team (HPT) & Scrum
+ Development Team —> Quality
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+ Wozu?
+ Key Charakteristiken

Credit to: Roman Pichler
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Detailgrad vs. Prioritat

Release Burndown

Sprint Burndown

Detailliert genug, abgeschatzt,
emergent und priorisiert (DEEP)
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+ Product Backlog Verfein-
erung (Refinement) ist eine
fortwahrende Aktion.
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+ Story template
+ 3C
« INVEST
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+ Fibonacci
+ Relative estimation
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Wir erschlieBen bessere Wege, Software zu entwickeln, indem wir es selbst
tun und anderen dabei helfen. Durch diese Tatigkeit haben wir diese Werte

zu schétzen gelernt:

Individuen und Interaktionen mehr als
Funktionierende Software mehr als
Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als
Reagieren auf Veranderung mehr als

Prozesse und Werkzeuge
umfassende Dokumentation
Vertragsverhandlung

das Befolgen eines Plans

Das heiB3t, obwohl wir die Werte auf der rechten Seite wichtig finden,
schatzen wir die Werte auf der linken Seite hoher ein.

http://agilemanifesto.org



Fokus

Wir fokus-
sieren uns auf
die Arbeit im
Sprint und

die Ziele des
Scrum-Teams .

Mut

Wir haben den
Mut, das Rich-
tige zu tun und
an schwierigen
Problemen zu
arbeiten.

Offenheit

Das Scrum-
Team und seine
Stakeholder sind
sich einig, offen
mit allen Belangen
ihrer Arbeit und
den damit verbun-
denen Heraus-
forderungen
umzugehen.

Selbst-
verpflichtung

Wir verpflichten !
uns persoénlich
dazu, die Ziele
des Scrum-
Teams zu
erreichen.

Respekt

Wir respek-
tieren uns
gegenseitig als
fahige, eigen-

Individuen .

verantwortliche
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i Teilnehmer: Entwicklungsteam, Product Owner, Scrum Master
Fokus: Sprint Ziel erreichen und Inkrement liefern

e

SR N

Voraussetzung: Produkt Backlog ist verfeinert

. Keine Anforderungsanderungen wahrend des Sprints, die das Sprint
Ziel beeinflussen

. Die Zusammensetzung des Entwicklungsteams und die Qualitatsziele
bleiben konstant

« Sprint Planung Eins und Sprint Planung Zwei und Daily Scrum, werden
durchgefuhrt

. Product Backlog wird als Vorbereitung fiir die néchsten Sprints verfeinert

- Sprint Review wird am Ende des Sprints durchgefiihrt

- Sprint Retrospektive wird nach dem Sprint Review durchgefiihrt

.



Ein Sprint ist ein Arbeitsabschnitt, in dem
ein Inkrement einer Produktionsfunktional-
itdt implementiert wird. Er beginnt mit Sprint
Planung Eins und endet mit der Sprint
Retrospektive. Ein Sprint folgt unmittelbar
auf den vorherigen. Wahrend eines Sprints
sind keine Anderungen erlaubt, die das
Sprint Ziel beeinflussen.

Information zur Dauer...

Ein Sprint ist ein Zeitfenster von
vier Wochen oder weniger und
sollte idealerweise immer die
gleiche Lénge haben. Das ist der
Herzschlag des Scrum Teams.

Im Allgemeinen ist die L&nge
eines Sprints davon abhéngig,
wie lang eine Anderung aus
einem Sprint herausgehalten
werden kann.
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Vorraussetzung: Die Inputs fiir dieses Ereignis ist ein verfein-

ertes Product Backlog, das letzte Produkt Inkrement, voraussicht-
liche Kapazitat des Entwicklungsteams wahrend des Sprints und die
vorherige Performance des Entwicklungsteams.

Teilnehmer: Product Owner, Entwicklungsteam, Scrum Master

* Geordnete Product Backlog-Eintrage werden dem Entwicklungsteam
présentiert

* Unklare Product Backlog-Eintrage sind zwischen Entwicklungsteam
und Product Owner geklart

* Akzeptanzkriterien sind lar fiir jeden Product Backlog-Eintrag fiir diesen Sprint

* Das Entwicklungsteam prognostiziert die Eintrage, die es im nichsten
Sprint liefern kann

* Sprint Ziel wird vereinbart und dokumentiert
A TR WA L L et o s
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Sprint Planung Eins ist der erste Teil der
Planungsaktivitdten. Der Product Owner
prasentiert die geordneten Produkt Back-
log-Eintrége. Das ganze Scrum Team arbe-
itet daran, ein gemeinsames Versténdnis
fir die im Sprint zu erledigende Arbeit
zu gewinnen. Danach prognostiziert das
Entwicklungsteam die Eintrége, die es im
nachsten Sprint liefern kann. Das Scrum
Team erarbeitet ein Sprint Ziel.

Information zur Dauer...

Sprint Planung (Eins und Zwei)
ist ein Zeitfenster von zusammen
maximal acht Stunden bei
einem vierwdchigen Sprint. Bei
kurzeren Sprints sollten etwa 5%
der Gesamtlange des Sprints fir
die Sprint Planung verwendet
werden.

Empfohlene Techniken®...

Collocation
Produktvision
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Vorraussetzung: Prognostizierte Product Backlog-Eintrage und Sprint
Ziel aus dem Sprint Planung Eins

Teilnehmer: Entwicklungsteam, Scrum Master

. Alle Product Backlog-Eintrage fiir den Sprint sind heruntergebrochen
in kleinere Aufgaben (Sprint Backlog)

- Aufgaben sind so klein, dass sie innerhalb eines Tages fertiggestellt
werden kénnen

- Endgiltige Vereinbarung zwischen Entwicklungsteam und Product
Owner Uber das Sprint Ziel




Sprint Planung Zwei ist der zweite Teil
der Sprint Planung. Das Entwicklungsteam
plant im Detail, welche Aufgaben zum Erre-
ichen des Sprint Ziels und zur Lieferung der
prognostizierten Product Backlog-Eintrage
notwendig sind.

Information zur Dauer...

Sprint Planung (Eins und Zwei)
ist ein Zeitfenster von zusammen
maximal acht Stunden bei
einem vierwdchigen Sprint. Bei
kUrzeren Sprints sollten etwa 5%
der Gesamtlange des Sprints fir
die Sprint Planung verwendet
werden.

Empfohlene Techniken®...

Collocation
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Teilnehmer: Entwicklungsteam, Scrum Master, optional: Product Owner,
jeder Interessierte

Fokus: Sprint Ziel erreichen, Fortschritt in den taglichen Aufgaben,
Hindernisse erkennen ggf. beseitigen

gleicher Ort, gleiche Zeit, max. 15 Min.

Das ganze Entwicklungsteam nimmt teil

Jedes Teammitglied beantwortet die drei Fragen (s.u.)
Teammitglieder aktualisieren Aufgaben im Sprint Backlog
Teammitglieder verfolgen Restaufgaben (s. Sprint Burndown)

Jede Diskussion langer als eine Minute wird in ein separates Meeting
verschoben”

T I ST A
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* Entwicklungsteam ist fiir das Meeting verantwortlich
* Der Scrum Master stellt sicher, dass nur Scrum Team-Mitglieder sprechen

Nach dem Meeting: Der Scrum Master stellt die Beseitigung der
Hindernisse sicher

Fokus: Sprint Ziel erreichen, Fortschritt in den taglichen Aufgaben,
Hindernisse beseitigen




Wahrend des Sprints trifft sich das Entwick-
lungsteam jeden Tag. Beim Daily Scrum
Uberpriift es Fortschritte und stellt den Infor-
mationsfluss innerhalb des Teams sicher.
Das Daily Scrum wird zur Reduzierung der
Komplexitat jeden Tag zur gleichen Zeit am
gleichen Ort abgehalten.

Wahrend der Besprechung erklart jedes
Teammitglied:

- Was habe ich gestern getan, welches zum
Erreichen des Sprint Ziels dienlich war?

- Was werde ich heute tun, um das Sprint
Ziel zu erreichen?

- Welche Hindernisse gibt es?

Information zur Dauer ...

Daily Scrum ist eine kurze
tagliche Besprechung von 15
Minuten. Zur Reduzierung der
Komplexitat wird sie immer zur
gleichen Zeit am gleichen Ort
abgehalten.

Empfohlene Techniken™ ...

- Imdepiment (Hindernis) Backlog
- Sprint Burndown
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Vorraussetzung: Inkrement ist fertig

Teilnehmer: Product Owner, Entwicklungsteam, Stakeholder, Scrum
Master, optional: jeder interessierte

. Prasentation der fertigen Product Backlog-Eintrage, die den Status ,done”
haben (keine Folien)

- Nur Eintrage, welche die ,Definition of Done” erfilllen, werden préasentiert
. Product Owner und andere Stakeholder geben Feedback zu dem Inkrement

. Jeder demonstrierte Product Backlog-Eintrag wird vom Product Owner
akzeptiert oder abgelehnt

. Product Owner sammelt neue Ideen fiir Product Backlog-Eintrage
« Weiter machen mit der Sprint Retrospektive

L T T S ST SE M i alim
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* Review der Veranderung der Marktsituation oder der Produkteinsatz; was
ist als Nachstes zu tun, und

* Review von Zeitschiene, Budget, potenzielle Kapazitét fur die anvisierten
Releases von Funktionalitat und Fahigkeit des Produktes




Ein Sprint Review wird durchgefiihrt, um
das Inkrement zu Uberprifen und bei Bedarf
das Product Backlog am Ende des Sprints
anzupassen. Das Entwicklungsteam flhrt
das Inkrement mit Schwerpunkt auf das
Sprint Ziel geméB der “Definition of Done”
vor. Das Scrum Team und die Stakeholder
besprechen die Ergebnisse des aktuellen
Sprints und was als Nachstes zu tun ist.

Information zur Dauer ...

Das Sprint Review ist eine
Besprechung von bis zu vier
Stunden bei einem vierwéchigen
Sprint. Bei kirzeren Sprints sollte
diese Besprechung nicht mehr
als 3 % des gesamten Sprints
in Anspruch nehmen. Teammit-
glieder sollten nicht lénger als
eine Stunde mit der Vorbereitung
verbringen.

Empfohlene Techniken* ...

- Collocation
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Teilnehmer: Scrum Master, Product Owner, Entwicklungsteam

- Die Sprint Retrospektive wird direkt nach dem Sprint Review ausgefihrt

- Ein paar Verbesserungsvorschlége werden identifiziert fir die Umsetzung
im nachsten Sprint

Der Zweck einer Sprint Retrospektive ist:

- Die Uberpriifung des letzten Sprints beziiglich der Menschen, Bezie-
hungen, Prozesse und Tools

. Die Identifizierung der wichtigsten Themen, die positiv verlaufen sind und
eventuell Themen, die einer Verbesserung bedtirfen,

. Das Erstellen eines Plans zur Verbesserung der Zusammenarbeit.

Im Nachsten Sprint: Scrum Master stellt sicher, dass die priorisierten
MaBnahmen zur Verbesserung umgesetzt werden.




Bei der Sprint Retrospektive Uberprift das
Scrum Team seine bisherige Arbeitsweise,
um sie in Zukunft effizienter und effektiver
zu machen. Der Scrum Master unterst(itzt
das Scrum Team, nach guten Praktiken zu
suchen und VerbesserungsmaBnahmen zu
identifizieren, die im nachsten Sprint umge-
setzt werden.

Information zur Dauer...

Die Sprint Retrospektive dauert
im Falle eines vierwdchigen
Sprints bis zu drei Stunden.
Bei Sprints mit einer geringeren
Dauer sollte diese Besprechung
nicht mehr als 2% des gesamten
Sprints in Anspruch nehmen.

Empfohlene Techniken*...

- 5 Phasen einer Retrospektive
- Collocation
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Teilnehmer: Product Owner, Scrum Master, Entwicklungsteam, optional:
Stakeholder

* Produkt Backlog Refinement wird in jedem Sprint und wahrend des
Sprints durchgefiihrt

* Product Backlog-Eintrage werden geordnet (hdchste Prioritét oben)

* Nach dem Product Backlog Refinement: Héchste Backlog-Eintrage
sind bereit fir Sprint Planung (zumindest: geschatzt, detailliert, testbar*)

- Geschatzt: Relative GréBe/Komplexitét des Product Backlog-Eintrags
wird geschétzt durch das Entwicklungsteam (z. B. mit Story Points*)

- Detailliert: Product Backlog-Eintrage sind klein genug, um in einem
Sprint umzusetzen

- Testbar: Akzeptanzkriterien sind definiert fiir Product Backlog-Eintrage*




Product Backlog Refinement ist das
Hinzufiigen von Details, Schatzungen und
einer Ordnung zu Eintrdgen im Product
Backlog. Das ist ein fortlaufender Prozess,
bei dem der Product Owner und das
Entwicklungsteam gemeinsam das Product
Backlog mit seinen Details und Schétzu-
ngen zu Product Backlog-Eintrdgen und
deren Ordnung im Product Backlog weiter-
entwickeln.

Informationen zur Dauer...

Product Owner und Entwicklung-
steam entscheiden gemeinsam,
wann und wie das Product
Backlog Refinement stattfindet.
Sie nimmt nicht mehr als 10 %
der Kapazitdt des Entwicklugn-
steams in Anspruch.

Empfohlene Techniken* ...

- Produktvision

- Planning Poker

- Release Planung

- Release Burndown
- Collocation
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. ist dafir verantwortlich, Scrum

entsprechend des Scrum Guides
zu fordern und zu unterstitzen
ist ein ,Servant Leader” fur das
Scrum-Team

hilft denjenigen, die kein Teil des
Scrum-Teams sind, zu verstehen,
welche ihrer Interaktionen

mit dem Team sich hilfreich
auswirken und welche nicht

hilft dem Product Owner bei
Anwendung von effektiven
Methoden zur Product Backlog
Refinement

hilft dem Product Owner beim

Schaffen eines Verstandnisses
fur Produktplanung in einem
empirischen Arbeitsumfeld

hilft dem Product Owner bei
Sicherstellung und Ordnung der
Product Backlog-Eintrége, so dass
es den groBten Wert erzeugt

hilft dem Product Owner, um
Scrum Ereignisse zu moderieren

coacht das Entwicklungsteams hin
zu Selbstorganisation und funk-
tionstibergreifender Teamarbeit
unterstiitzt das Entwicklungsteam

bei der Schaffung hochwertiger
Produkte

A i T, LT
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unterstutzt das Entwicklungsteam beim Beseitigen von Hindernissen,
die das Entwicklungsteam aufhalten

unterstltzt das Entwicklungsteam bei der Durchfiihrung von Scrum-Er-
eignissen bei Bedarf oder auf Anfrage

coacht das Entwicklungsteam in Organisationen, in denen Scrum noch
nicht vollstdndig angenommen und verstanden wird

leitet und coacht die Organisation bei der Einflhrung von Scrum
plant von Scrum-Implementierungen innerhalb der Organisation

unterstltzt Kollegen und Stakeholdern, Scrum und empirische Produk-
tentwicklung zu verstehen und umzusetzen

I6st Veranderungen zur Produktivitatssteigerung des Teams aus

arbeitet mit anderen Scrum Mastern zusammen, um die Effektivitit von
Scrum- Implementierungen innerhalb der Organisation zu verbessern

e Sl g ol 2o T "
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Der Scrum Master ist dafiir verantwortlich, dass das Entwicklungsteam und
die Organisation Scrum, seine Arbeitsweisen und Verfahren kennen, anne-
hmen und verwenden. Damit das Entwicklungsteam das Inkrement liefern
kann, verantwortet der Scrum Master die Beseitigung der Hindernisse fir
das Team. Er oder sie schiitzt das Scrum Team und hilft ihm, sich auf seine
Aufgabe zu konzentrieren. Der Scrum Master organisiert weder das Team
noch die Aufgaben, sondern unterstitzt das Scrum Team durch Coaching
und Training, um hochwertige Produkte zu erstellen.
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i * ist dafir verantwortlich, den Wert des Produktes zu maximieren, das 1
aus der Arbeit des Entwicklungsteams entsteht

ist dafiir verantwortlich, das Product Backlog zu managen

formuliert die Product Backlog-Eintrage ganz klar

sortiert die die Eintrage im Product Backlog so, dass Ziele und
Missionen optimal erreicht werden kénnen

optimiert den Wert der Arbeit, die das Entwicklungsteam erledigt

stellt sicher, dass das Product Backlog sichtbar, transparent und fiir alle
Klar ist sowie zeigt, woran das Scrum-Team als néchstes arbeiten wird und
stellt sicher, dass das Entwicklungsteam die Product Backlog-Eintrage
im erforderlichen MaBe versteht 1

T T T e s o g
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. verantwortet das Product Backlog

- ist eine Person und kein Komitee

. wird fiir seine/ihre Entscheidung in der gesamten Organisation respektiert
. hat die Authoritat den Sprint abzubrechen

. |adt die Teilnehmer zum Sprint Review ein

. macht den Fortschritt der Entwicklung an die Stakeholder sichtbar
(Release Plan und Release Roadmap)

% e 2L S T T RIS M e S W P W
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Der Product Owner ist fir die Merkmale und den ROI des Produktes verant-
wortlich. Diese Person erstellt, ordnet und verwaltet die Anforderungen im
Product Backlog. Der Product Owner stellt durch die 6ffentliche Verfug-
barkeit des Product Backlogs sicher, dass das Entwicklungsteam aus einer
geschéftlichen Perspektive heraus an den “richtigen Dingen” arbeitet. Er
oder sie entscheidet, was in einem Sprint fertiggestellt wurde oder nicht.
Der Product Owner ist eine Person, kein Komitee, und ist bevollmé&chtigt,
endgultige Entscheidungen Uber das Produkt, seine Merkmale und die
Reihenfolge der Implementierung zu treffen.
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besteht aus 6 +/- 3 Mitgliedern, sonst in zwei Teams aufteilen

ist selbst-organisiert und cross-funktional; hat alle Fahigkeiten ein
Inkrement zu liefern

ist authorisiert alles zu tun, um das Inkrement entsprechend der “Defini-
ition of Done” zu liefern

schatzt die Produkt Backlog-Eintrage

entscheidet den Inhalt des Sprint Backlogs und pflegt es

sitzt zusammen (Collocation)

arbeitet mit dem Product Owner zusammen, um das ROl zu optimieren

ist in der Lage den Product Owner und Scrum Master zu schildern, wie
es als selbstorganisiertes Team an der Erreichung des Sprint-Ziels und
der Erstellung des gewiinschten Inkrements arbeiten mochte

kann auch andere Teilnehmer zu dem Meeting einladen, um technische

oder fachliche Unterstltzung zu erhalten
PR WJ
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Scrum kennt fiir Mitglieder des Entwicklungsteams keine Titel. Dies ist
unabhé&ngig von der Arbeit, die diese Personen erledigen.

Scrum kennt keine weiteren Unterteilungen innerhalb des Entwicklung-
steams, ungeachtet der verschiedenen Themenfelder, mit denen das Team
sich befasst, also z.B. “Test”, “Architektur”, “Betrieb” oder “Analyse”.

Einzelne Mitglieder des Entwicklungsteams kénnen zwar spezialisierte
Fahigkeiten oder Spezialgebiete haben, aber die Rechenschaftspflicht
obliegt dem Team als Ganzes.

Wenn das Entwicklungsteam herausfindet, dass es sich zu viel oder zu

wenig Arbeit vorgenommen hat, kann es die ausgewahlten Product Back-
log-Eintré&ge neu mit dem Product Owner aushandeln.
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Das Entwicklungsteam ist verantwortlich fir die Lieferung eines
Inkrements in jedem Sprint. Die Teams bestehen Ublicherweise aus drei
bis neun Personen, organisieren sich selbst und sind funktionsibergre-
ifend. Das Entwicklungsteam muss alle benétigten Fahigkeiten haben, um
das Inkrement zu liefern. Es ist verantwortlich fir alle Schatzungen und
prognostiziert, welche Product Backlog-Eintrége es wahrend eines Sprints
liefern wird. das Entwicklungsteam entscheidet, wie ein Inkrement umge-
setzt wird. Weiterhin pflegt es das Sprint Backlog und Uberwacht den
Fortschritt bis zum Sprint Ziel. Eine stabile Teamzusammensetzung ist
wichtig fir die Steigerung der Leistung von einem Sprint zum nachsten.
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Jede Anforderung ist im Product Backlog - und nur dort
Das Product Backlog wird aktualisiert und priorisiert vom Product Owner

Die am hdchsten eingeordneten Product Backlog-Eintréage sind bereit
fur die Sprint Planung:

- aktualisiert durch den Product Owner und Entwicklungsteam
- geschétzt durch das Entwicklungsteam

- detailliert genug, um in einem Sprint implementiert zu werden
- ausgestattet mit Akzeptanzkriterien®

Geschatztes Product Backlog ist sichtbar fiir das Scrum Team

Das Product Backlog evolviert, da das Produkt und die Umgebung
auch evolviert.

Das Product Backlog beinhaltet alle Features, Funktionalitaten,
Anforderungen, Erweiterungen, und Anpassungen, die fur die weitere

Produkt Releases nétig sind. Die Product Backlog-Eintrage haben eine

Beschreibung, Prioritat, Abschatzung und einen Wert.

- i ; ST e o
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Das Product Backlog ist eine geordnete Auflistung von Allem, von dem
bekannt ist, dass es im Produkt enthalten sein soll. Es dient als einzige
Anforderungsquelle fiir alle Anderungen am Produkt. Das Product Backlog
ist dynamisch und wird stéandig weiterentwickelt, Anforderungen zu iden-
tifizieren, mit denen das Produkt angemessen, wettbewerbsfahig und
nitzlich wird.

65



g }é?f*ﬁﬂﬁﬁe'm*iﬂ:*_ew

- Das Entwicklungsteam ist der alleinige Eigentimer des Sprint Backlogs

und entscheidet tiber seinen Inhalt

Das Sprint Backlog enthélt die fir den Sprint selektierten Produk-
Backlog Eintrage und die Aufgaben, die bis zur Lieferung des
Inkrements bendtigt werden

- Jegliche Arbeit, die innerhalb eines Sprintes geleistet wird, muss als

Aufgabe im Sprint Backlog sichtbar sein

Das Entwicklungsteam fiigt Aufgaben hinzu, nimmt sie heraus oder
detailliert sie im Sprint Backlog nach Bedarf

Das Entwicklungsteam pflegt das Sprint Backlog und den Status der
Aufgaben mindestens einmal taglich

- Das Sprint Backlog ist leicht sichtbar (z. B. am Scrum Board)
- Das Sprint Backlog entwickelt sich wahrend des Sprints. Diese

Entwicklung kommt durch das Abarbeiten der Aufgaben und das neu
Erlernte tiber das erreichen des Sprint Ziels zustande

T e




Das Sprint Backlog besteht aus den Product Backlog-Eintragen, die fur
den Sprint ausgewahlt wurden. Um das Sprint Ziel zu erreichen, beinhaltet
das Sprint Backlog einen Plan fir die Lieferung des Inkrements. Das Sprint
Backlog ist eine Prognose des Entwicklungsteams bezlglich der mogli-
chen Funktionalitat des nachsten Inkrements und der dafiir erforderlichen

Arbeit.
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* Am Ende des Sprints geliefert
* Aktuell fertiggestellter Teil des Produktes

* Potentiell lieferbar (es erftillt die Anforderungen fiir die Lieferung an
einen externen Stakeholder oder Kunden)




Das Inkrement ist die Summe aller Product Backlog-Eintrage, die wahrend
des aktuellen und allen vorangegangenen Sprints ferti gestellt wurden. Am
Ende eines Sprints muss das neue Inkrement in nutzbarem Zustand sein
und der ,Definition of Done” entsprechen.
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. Das Sprint Ziel wird definiert in Sprint Planung Eins
« Das Sprint Ziel ist sichtbar im Sprint Backlog

. Das Entwicklungsteam behalt wahrend des Spri
Sprint Ziel

nts den Fokus auf dem




Das Sprint Ziel wird innerhalb des Sprints durch Umsetzung der prognos-
tizierten Product Backlog-Eintrage erreicht. Weiterhin dient es als Orinti-
erung flr das Entwicklungsteam, damit es sich auf die im Sprint erwarteten
Resultate konzentrieren kann.
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- Die ,,Definition of Done” (DoD) ist sichtbar und dem Scrum Team bekannt

- DoD ist generisch und gilt fiir alle Product Backlog-Eintrage im Sprint

DoD ist vereinbart zwischen dem Product Owner und dem Enfwicklungsteam

Spezifische Product Backlog-Eintrage kénnen spezifische Akzeptan-
zkriterien haben

- Nur Eintrége, die alle DoD-Kriterien erflillen, werden als ,,Fertig betrachtet

. Wahrend der Sprint Planung hilft die DoD dem Entwicklungsteam eine
Prognose Uiber die auszuwahlende Product Backlog-Eintrage zu machen
. Wenn mehrere Teams an einem Product Release arbeiten, missen
sich die Entwicklungsteams aller Scrum Teams eine gemeinsame DoD
definieren

e I




Die ,Definition of Done” ist ein gemeinsames Verstdndnis des Scrum
Teams, unter welchen Bedingungen eine Arbeit als ,Done” bezeichnet
werden kann. Sie enthalt fir gewdhnlich Qualitatskriterien, Einschrankungen
und allgemeine nicht-funktionale Anforderungen. Mit zunehmender
Erfahrung des Scrum Teams entwickelt sich die ,,Definition of Done” weiter.
Sie enthalt dann strengere Kriterien fir héhere Qualitét.
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Colocation ist eine Technik fir Teams, bei der in gemeinsamen Burordumen
zusammengearbeitet wird. Diese Technik erhdéht die Produktivitdt des
Teams, da kommunikation von Angesicht zu Angesicht der beste Weg ist,
Informationen weiterzugeben. Die gemeinsamen Birordume unterstiitzen
die Kommunikation, den Teamgeist und das Bewusstsein fir andere Team-
mitglieder. Bereiche fir kommunikativen Teamgeist und das Bewusstsein
fur andere Teammitglieder. Bereiche fir kommunikativen Teamgeist und
Ruhezonen fUr konzentriertes Arbeiten miissen ausgeglichen sein.
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A NSl I B BT T i el S T o

+ Offene Atmosphére schaffen, um Verbesserungsvorschlige machen zu
kénnen

* Informationen mit sinnvollen Techniken sammeln, z. B.: ]
- Seestern-Diagramm (hilfreiche, nicht hilreiche Erfahrungen)
- Zeitstrahl-Technik (,Was ist passiert, als...?”)

* Analysieren: ,Warum ist es passiert? Was kénnten wir anders machen?” :

* (z. B. Seestern Diagramm: ,Mehr tun”, »Weniger tun”, , Ausprobieren”)

* Entscheiden, welche VerbesserungsmaBnahmen im néchsten Sprint
umgesetzt werden

Resultate dokumentieren und Retrospektive beenden




Die 5 Phasen einer Retrospektive helfen einem Team, seine Arbeitsweisen
zu Uberprifen und MaBnahmen zur Verbesserung zu identifizieren. Zuerst
werden die Voraussetzungen fur eine offene Atmosphéare geschaffen. Die
Teilnehmer sollen sich wohl dabei fihlen, offene Punkte zu diskutieren.
Dabei gilt, dass jeder die bestmdgliche Arbeit geleistet hat, die er oder sie
leisten konnte, und zwar unabhangig davon, welche offenen Punkte iden-
tifiziert werden. Zweitens werden Informationen gesammelt Dies geschieht
oft, indem man zurtckblickt und identifiziert, was gut gelaufen ist und was
nicht Im dritten Schritt werden Erkenntnisse entwickelt In dieser Phase
identifizieren Teams normalerweise, warum Dinge geschehen sind, damit
nicht nur MaBnahmen fiir die Symptome entwickelt, sondern die tatséchli-
chen Ursachen identifiziert werden. Viertens entscheidet man, was zu tun
ist Das umfasst Entscheidungen Uber konkrete, sinnvolle, vereinbarte und
realistische Schritte, die im nachsten Sprint umgesetzt werden sollen. Zu
guter Letzt wird die Retrospektive abgeschlossen. Die Ergebnisse werden
dokumentiert und die n&chsten Schnitte geplant.

Credit to: Esther Derby and Diana Larsen.
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- Impediment Backlog ist leicht sichtbar (z. B. am Scrum Board)
- tagliches Review des Impediment Backlogs wahrend des Daily
Scrum-Meetings




Impediment Backlog ist eine Technik, mit der der Scrum Master &ffen-
tlich alle Arbeitshinderungen sammelt. Es handelt sich um eine Liste von
Hindernissen, Aufgaben zu lhrer Losung und ihrem aktuellen Status.
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Wiederholt Schritte 2,3, 4 durchfiihren, bis ein Konsens erreicht ist

Alle Teilnehmer der Schatzung kennen die ,MaBeinheit*: Stunden, lage.
Story Points, Function Points etc.

Bei relativer Schatzung: Jeder Schitzer kennt den Referenz-Eintrag

Alle Teilnehmer schétzen fiir sich, legen ihre Karte erst offen, nachdem
jeder eine Schatzung im Kopf hat

Wenn Diskussionen zu weiteren Erkenntnissen fuhren, wird die Defini-
tion der Eintrage entsprechend angepasst

Ein Moderator unterstiitzt den Prozess. Fir jeden Eintrag:
- Schritt 1: Story/Eintrag erklaren und kurze Runde mit Klarungsfragen
- Schritt 2: Jeder schatzt fiir sich und wahlt eine entsprechende Karte
- Schritt 3: Karte herumdrehen und zeigen
- Schritt 4: Frage nach Begriindung von niedrigstem und hdchstem Schatzer

A TSR T e A LA TR bR L T TR R e



Planning Poker ist eine auf Konsens basierende Technik zur Abschétzung
von Product Backlog-Eintrdgen oder anderen Dingen in Scrum. Ublicher-
weise schatzen Teams die relative GroBe der Eintrage. Planning Poker fihrt
zu verldsslichen und effizienten Schatzungen, weil das Team ein gemein-
sames Versténdnis Uber die zu schatzenden Eintrage erlangt. Planning
Poker ist eine Variante der Wideband Delphi-Methode.
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+ Die Produktvision ist Dokumentiert und verflgbar fur das Scrum Team
+ Die Produktvision ist kurz und prazise

+ Jeder im Scrum Team kann die Produkvision wiedergeben




Die Produktvision ist eine Technik zur Definition des langfristigen Projektziels.
Sie legt die generelle Richtung der Produktentwicklung fest und dient dem
Scrum Team als Orientierung. Jeder sollte in der Lage sein, sich die Produktvi-
sion zu merken. Deshalb muss sie kurz und prézise sein.

83



N

Der Release Plan wird gepflegt durch den Product Owner

. Der Release Plan wird im Product Backlog Refinement aktualisiert

. Das Ziel des nachsten Releases ist definiert

. Die Product Backlog-Eintrége fur das n&chste Release sind definiert
. Das Release Burndown wird aktualisiert




Die Release Planung ist eine Technik zur Ordnung der Umsetzung des
Produkts in Releases und zur Prognose von Lieferterminen.

Es legt die Ziele des Releases und die Product Backlog-Eintrage mit der
héchsten Prioritét fest und beschreibt damit die Besonderheiten und die
Funktionalitat des Releases. Die Prognose basiert auf der Geschwindigkeit
des Teams und der Schétzung der Release-Eintrage.
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* Gepflegt durch den Product Owner
* Aktualisiert im Product Backlog Refinement
* Aktualisiert im Sprint Review

s AT A



Release Burndown ist eine Technik zur o6ffentlichen Darstellung des
aktuellen Release-Fortschritts. Ublicherweise wird eine Release Burn-
down-Grafik verwendet Die verbleibende Arbeit fir ein Release wird auf
der vertikalen Achse angezeigt, wéhrend die Sprints eines Releases auf
der horizontalen Achse dargestellt werden. Bei jedem Sprint aktualisiert
der Product Owner das Release Burndown auf Grundlage der Geschwin-
digkeit und der Schatzungen des Teams. Das Release Burndown wird oft
fur das ganze Produkt verwendet und zeigt dann das Burndown fir alle
Releases.
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ESPRINT BURNDOWN 2

- Gepflegt durch das Entwicklungsteam J
- Taglich am Ende des Daily Scrum aktualisiert '



Das Sprint Burndown ist eine Technik zur 6ffentlichen Darstellung
des Fortschritts des aktuellen Sprints. Ublicherweise wird eine Sprint
Bumdown-Grafik verwendet Die verbleibende Arbeit flr einen Sprint wird
auf der vertikalen Achse angezeigt, wahrend die Arbeitstage eines Sprints
auf der horizontalen Achse dargestellt werden. Im Daily Scrum aktualisiert
das Entwicklungsteam das Sprint Burndown und plant die verbleibende
Arbeit fir den Tag.
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E USER STORY |

Mlmg

* User Story syntax:
- Als ... [Benutzer] ...
- mochte ich ... [Wunsch/Ziel] ...
- damit ... [Nutzen] ...

* Der Product Owner ist verantwortlich fiir das Schreiben der User Stories
* User Stories sind kurz und prézise

.




User Stories sind eine Technik zur Beschreibung von Anforderungen aus
der Perspektive eines Benutzers unter Verwendung von Alltagssprache.
In Scrum werden User Stories als Product Backlog-Eintradge verwendet
Sie werden vom Product Owner geschrieben. Eine User Story beschreibt,
was der Benutzer erreichen will und warum er oder sie es will. User
Stories folgen im Allgemeinen diesem Muster ,,Als NUTZER will ich ZIEL/
WUNSCH, damit NUTZEN.“ Eine User Story sollte kurz und prézise sein
und auf eine kleine Karteikarte passen. User Stories sind ein einfacher und
leichter Weg, mit Anforderungen von Kunden umzugehen. Dabei kann es
sich um Produkt- oder Dienstleistungsanforderungen handeln. Das Ziel
von User Stories ist die Anforderungen zu erfassen und sie schrittweise zu
verfeinern und aufzuschlisseln.
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