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Ein Sprint ist ein Zeitfenster von vier Wo-
chen oder weniger und sollte idealerweise
immer die gleiche Linge haben. Das ist
der Herzschlag des Scrum Teams. Im
Allgemeinen ist die Linge eines Sprints
davon abhingig, wie lang eine Anderung
aus einem Sprint herausgehalten werden
kann.

(mit den Teilen Eins und
Zwei) ist ein Zeitfenster von zusammen
maximal acht Stunden bei einem vierwo-
chigen Sprint. Bei kiirzeren Sprints soll-
ten etwa 5 % der Gesamtlinge des Sprints
fur die Sprint Planung verwendet werden.

ist eine kurze tigliche Be-
sprechung von 15 Minuten. Zur Reduzie-
rung der Komplexitit wird sie immer zur
gleichen Zeit am gleichen Ort abgehalten.

Product Backlog Refinement ist eine kon-
tinuierliche Aktivitit zwischen dem Pro-
duct Owner und dem Entwicklungsteam
wihrend eines Sprints. Wann und wie das
Product Backlog Refinement stattfindet,
entscheidet das Scrum Team. Diese Akti-
vitit nimmt tiblicherweise nicht mehr als
10 % eines Sprints in Anspruch.

Dem wird im Falle eines
vierwochigen Sprints ein Zeitfenster

von bis zu vier Stunden zugeordnet. Bei
Sprints mit einer geringeren Dauer sollte
diese Besprechung nicht mehr als 3 % des
gesamten Sprints in Anspruch nehmen.
Dabei handelt es sich um eine Prasenta-
tion der Ergebnisse (keine Folien), mit
dem Ziel, ein gemeinsames Verstindnis
fiir die nachsten Schritte zu schaffen.
Teammitglieder sollten nicht linger als 1 h
mit der Vorbereitung des Sprint Reviews
verbringen.

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

Informationen zu niitzlichen Techniken

Collocation ist eine Technik fiir Teams,
bei der in gemeinsamen Biirordumen

zusammengearbeitet wird. Diese Tech-
nik erhoht die Produktivitit des Teams,
da Kommunikation von Angesicht zu
Angesicht der beste Weg ist, Informa-
tionen weiterzugeben. Es gibt keine
wertvollere Technik fiir eine effektive
Zusammenarbeit als Collocation. Die
gemeinsamen Biirordume unterstiitzen
den Teamgeist und das Bewusstsein
fiir andere Teammitglieder. Bereiche
fiir kommunikativen Teamgeist und
Ruhezonen fiir konzentriertes Arbeiten
miissen ausgeglichen sein.

Die Fiinf Phasen einer Retrospektive'
helfen einem Team seine Arbeitsweise

zu iberpriifen und Mafdnahmen zur
Verbesserung zu identifizieren. Als

Erstes werden die Voraussetzungen fiir
eine offene Atmosphire geschaffen. Die
Teilnehmer sollen sich wohl dabei fiihlen,
offene Punkte zu diskutieren. Es gilt, dass
jeder die bestmogliche Arbeit geleistet
hat, die er oder sie leisten konnte und
zwar unabhingig davon, welche offenen
Punkte identifiziert werden. Als Zweites
werden Informationen gesammelt. Dies
geschieht, indem man zur{ickblickt und
identifiziert, was gut gelaufen ist und was
nicht. Als Drittes werden Erkenntnisse
entwickelt. In dieser Phase identifizieren
Teams, warum Dinge geschehen sind und
was ausprobiert oder mehr oder weniger
getan werden sollte. Als Viertes entschei-
det man, was zu tun ist. Das umfasst
Entscheidungen iiber konkrete, sinnvolle,
vereinbarte und realistische Schritte, die
im nichsten Sprint umgesetzt werden
sollen. Als Fiinftes wird die Retrospektive
abgeschlossen. Die Ergebnisse werden
dokumentiert und die nachsten Schritte
geplant.

Das Impediment Backlog ist eine Technik,
mit der der Scrum Master 6ffentlich alle
Arbeitsbehinderungen sammelt. Das Im-
pediment Backlog ist eine Auflistung von
Hindernissen, Aufgaben zu ihrer Losung
und ihrem aktuellen Status.

Planning Poker ist eine auf Konsens

| basierende Technik zur Abschitzung von

Product Backlog-Eintrigen oder anderen
Dingen in Scrum. Ublicherweise schitzen
Teams die relative Gr6f3e der Eintrige.
Planning Poker fithrt zu verldsslichen und
effizienten Schitzungen, weil das Team
ein gemeinsames Verstindnis tiber die zu
schitzenden Eintrige erlangt. Planning
Poker ist eine Variante der Wideband
Delphi-Methode.

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

Das Release Burndown ist eine Technik
zur 6ffentlichen Darstellung des aktuellen
Release-Fortschritts. Ublicherweise wird
eine Release Burndown-Grafik verwendet.
Die verbleibende Arbeit fiir ein Release
wird auf der vertikalen Achse angezeigt,
wihrend die Sprints eines Releases

auf der horizontalen Achse dargestellt
werden. Bei jedem Sprint aktualisiert der
Product Owner das Release Burndown
auf Grundlage der Geschwindigkeit und
der Schitzungen des Teams. Das Release
Burndown wird oft fiir das ganze Produkt
verwendet und zeigt dann das Burndown
fuir alle Releases.

SCRUM

Rahmenwerk fiir die Entwicklung und Erhaltung komplexer Produkte
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= = = = Sprint Planung Eins ist der erste Teil der Sprint Pla-
2 = =1 nung. Der Product Owner prisentiert die geordne- ~

Product Backlog
Technik: User Stories

ten Product Backlog-Eintrdge. Das ganze Scrum
Team arbeitet daran, ein gemeinsames Verstindnis
fiir die im Sprint zu erledigende Arbeit zu gewinnen.
Danach prognostiziert das Entwicklungsteam die
Eintrige, die es im nichsten Sprint liefern kann. Das
Scrum Team erarbeitet ein Sprint Ziel.
Techniken: - Collocation

- Produktvision

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

Technik: Collocation

~~  Sprint U1
- Retrospektive

Sprint Backlog

Bei der Sprint Retrospektive iiberpriift das Scrum
Team seine bisherige Arbeitsweise, um sie in
Zukunft effizienter und effektiver zu machen.
Der Scrum Master unterstiitzt das Scrum Team,
nach guten Praktiken zu suchen und Verbesse-
rungsmafinahmen zu identifizieren, die im
nichsten Sprint umgesetzt werden.
Techniken: - Fiinf Phasen einer Retrospektive

- Collocation

Prinzipien
Prinzipien fiir hochperformante
Teams und Organisationen

Erméchtigung und Selbstorganisation

Teams sind ermichtigt und verantwortlich, alle notwendigen Entscheidungen zur Lieferung des
Inkrements zu treffen. Sie planen ihre Arbeit selbst und entscheiden, wie sie sie am besten durchfiihren
konnen. Teams sind funktionsiibergreifend.

Sprint

Ein Sprint ist ein Arbeitsabschnitt, in dem ein Inkre-
ment einer Produktfunktionalitit implementiert wird.
Er beginnt mit Sprint Planung Eins und endet mit der

Frithe und regelmafige Lieferungen

Jedes Mitglied des Teams fokussiert sich auf die inkrementelle Lieferung des Produkts. Frithe und regelmafige
Lieferungen stellen einen stetigen Fluss von Ergebnissen sicher, welcher den Teams eine kontinuierliche

, Ein Sprint Revi ird durchgefiihrt, das In- Uberpriifung und Anpassung erméglicht. . . . I L

,; o o Sprint Retrospektive. Ein Sprint folgt unmittelbar auf
fiadidoghm Ende des Sprints anzupasser. Das Fnt- Uberpriifung und Anpassung den vorherigen. Wihrend eines Sprints sind keine An-
5 wicklungsteam fiihrt das Inkrement mit Schwer- T ekt Z ‘o sie effekti d effiyi it | | ] .

A punkt auf das Sprint Ziel geméﬁ der , Definition of eams reile ’E1eren r.ege ma 1g dartuiber, wie sie effe V.er un ? 121en'ter W.CI' en konnen. demngen el'lant, dle daS SpI’ll’lt Zlel beemﬂuss en.

£ 4 Done* . Dies bezieht sich ebenso auf das Produkt wie auf die Arbeitsweise.

- one“ vor. Das Scrum Team und die Stakeholder

besprechen die Ergebnisse des aktuellen Sprints
2| . und was als Nichstes zu tun ist.
Technik: Collocation

Transparenz

Teams teilen zur Forderung der Zusammenarbeit Informationen und Wissen miteinander, so
dass jeder auf die bestmdogliche Weise dazu beitragen kann, die Ziele zu erreichen.

Festlegung von Zeitfenstern

In Scrum hat alles ein festes Zeitfenster, d.h. jede Aktivitit hat einen
definitiven Anfang und ein definitives Ende, die nicht verschoben
werden. Dadurch werden Disziplin, Fokus und piinktliche
Lieferungen sichergestellt.

Product Backlog Refinement (auch Grooming ge-
nannt) ist das Hinzufiigen von Details, Schitzungen
und einer Ordnung zu Eintrdgen im Product Back-
log. Das ist ein fortlaufender Prozess, bei dem der
Product Owner und das Entwicklungsteam gemein-
sam das Product Backlog mit seinen Details und
Schitzungen zu Product Backlog Eintrdgen und de-
ren Ordnung im Product Backlog weiterentwickelt.
Techniken: - Produktvision

- Planning Poker

- Release Planung

- Release Burndown
- Collocation

wicklungsteam jeden Tag. Beim Daily ~

Scrum {iiberpriift es die Fortschritte

und stellt den Informationsfluss inner-

halb des Teams sicher. Der Daily Scrum

wird zur Reduzierung der Komplexitit

jeden Tag immer zur gleichen Zeitam

gleichen Ort abgehalten. Wahrend der

Besprechung erklart jedes Mitglied des

Entwicklungsteams:

— Was wurde seit der letzten
Besprechung erreicht?

— Was wird vor der nichsten
Besprechung erledigt?

— Welche Hindernisse gibt es?

- —

" 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-Ein- poti. r'j
trige mit der héchsten Prioritit fest und —
beschreibt damit die Besonderheiten

und die Funktionalitit des Releases. Die

Prognose basiert auf der Geschwindig-

keit des Teams und der Schitzung der
Release-Eintrige.
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"] User Stories sind eine Technik zur Be-
schreibung von Anforderungen aus der
Perspektive eines Benutzers unter Ver-
wendung von Alltagssprache. In Scrum
werden User Stories als Product Backlog-
Eintrige verwendet. Sie werden vom Pro-
duct 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.“ Fine User
Story sollte kurz und prizise sein und auf
eine kleine Karteikarte passen. User Sto-
ries sind ein einfacher und leichter Weg,
mit Anforderungen von Kunden umzuge-
hen. Dabei kann es sich um Produkt- oder
Dienstleistungsanforderungen handeln.
Das Ziel von User Stories ist, die Anforde-
rungen zu erfassen und sie schrittweise
zu verfeinern und aufzuschliisseln.

| Das Sprint Burndown ist eine Technik zur

\\\ offentlichen Darstellung des Fortschritts

——— | des aktuellen Sprints. Ublicherweise wird
eine Sprint Burndown-Grafik verwendet.
Die verbleibende Arbeit fiir einen Sprint
wird auf der vertikalen Achse angezeigt,
wihrend die Arbeitstage eines Sprints
auf der horizontalen Achse dargestellt
werden. Im Daily Scrum aktualisiert das
Entwicklungsteam das Sprint Burndown
und plant die verbleibende Arbeit fiir den
Tag.

1) Agile Retrospectives: Making Good Teams Great. By Esther Derby and Diana Larsen. Pragmatic Programmers, 2006.
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Der Product Owner ist fiir die Merkmale
und den ROI des Produkts verantwortlich.
Diese Person erstellt, ordnet und verwaltet
die Anforderungen im Product Backlog.
Der Product Owner stellt durch die 6ffent-
liche Verfiigbarkeit des Product Backlogs
sicher, dass das Entwicklungsteam aus
einer geschiftlichen Perspektive her-

aus 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 bevollmichtigt, endgil-
tige Entscheidungen tiber das Produkt,
seine Merkmale und die Reihenfolge der
Implementierung zu treffen.

Der Scrum Master ist dafiir verantwort-
lich, dass das Entwicklungsteam und die
Organisation, Scrum, seine Arbeitsweisen
und Verfahren, kennen, annehmen und
verwenden. Damit das Entwicklungsteam
das Inkrement liefern kann, verantwortet
der Scrum Master die Beseitigung der
Hindernisse fiir 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 unter-
stiitzt das Scrum Team durch Coaching
und Training, um hochwertige Produkte
zu erstellen.

Das Entwicklungsteam ist verantwortlich

" fiir die Lieferung eines Inkrements in je-

dem Sprint. Die Teams bestehen tiblicher-
weise aus 3 bis 9 Personen, organisieren
sich selbst und sind funktionsiibergrei-
fend. Das Entwicklungsteam muss alle
bengtigten Fihigkeiten haben, um das
Inkrement zu liefern. Es ist verantwortlich
fiir alle Schitzungen und prognostiziert,
welche Product Backlog-Eintrége es
wihrend eines Sprints liefern wird. Das
Entwicklungsteam entscheidet, wie ein
Inkrement umgesetzt wird. Weiterhin
pflegt es das Sprint Backlog und tiber-
wacht den Fortschritt bis zum Sprint Ziel.
Eine stabile Teamzusammensetzung ist
wichtig fuir die Steigerung der Leistung
von einem Sprint zum ndchsten.

Informationen zu Artefakten

i'iiiiii'i‘*-\l

Das Product Backlog ist eine geordne-

te Auflistung von Allem, was fiir das
Produkt benétigt wird und ist die allei-
nige Quelle fiir Anforderungen, die zu
Anpassungen des Produktes fithren. Das
Product Backlog ist dynamisch und wird
stindig weiterentwickelt, um Anforde-
rungen zu identifizieren, mit denen das
Produkt angemessen, wettbewerbsfihig
und niitzlich wird.

—== Das Sprint Backlog besteht aus den
-| Product Backlog-Eintrigen, die fiir den

| Sprint ausgewdhlt wurden. Um das

Sprint Ziel zu erreichen, beinhaltet das
Sprint Backlog einen Plan fiir die Liefe-
rung des Produktinkrements. Das

Sprint Backlog ist eine Prognose des
Entwicklungsteams beztiglich der
moglichen Funktionalitit des ndchsten
Inkrements und der dafiir erforderlichen
Arbeit.

Das Inkrement ist die Summe aller Pro-
duct Backlog-Eintrige, die wihrend des

" aktuellen und allen vorangegangenen

Sprints fertig gestellt wurden. Am Ende

eines Sprints muss das neue Inkrement

in nutzbarem Zustand sein und der , De-
finition of Done“ entsprechen.

Das Sprint Ziel wird innerhalb des
Sprints durch Umsetzung der prognos-
tizierten Product Backlog-Eintrige er-
reicht. Weiterhin dient es als Orientierung
fiir das Entwicklungsteam, damit es sich
auf die im Sprint erwarteten Resultate
konzentrieren kann.

Die ,,Definition of Done* ist ein gemein-
sames Verstindnis des Scrum Teams,
unter welchen Bedingungen eine Arbeit
als , Fertig“ bezeichnet werden kann. Sie
enthilt fiir gewShnlich Qualititskriterien,
Einschrankungen und allgemeine nicht-
funktionale Anforderungen. Mit zuneh-
mender Erfahrung des Scrum Teams
entwickelt sich die ,Definition of Done*
weiter. Sie enthilt dann strengere Krite-
rien fiir hohere Qualitit.

ISBN-Nr.: 978-3-981-58376-2
Copyright © wibas GmbH, 2014. Poster Version 5.0






