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Informationen zur Dauer

~ EinSprint ist ein Zeitfenster von maximal

"\»’;/ einem Monat oder weniger und sollte
idealerweise immer die gleiche Lange
haben. Im Allgemeinen ist die Lange eines
Sprints davon abhangig, wie lang eine
Anderung aus einem Sprint herausgehalten
werden kann.

A/V\i ~ Sprint Planung ist ein Zeitfenster von
&,\// zusammen maximal acht Stunden bei einem
einmonatigen Sprint. Bei kirzeren Sprints
wendet man normalerweise weniger Zeit
auf.

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

Informationen zum Scrum Team

s2»  Das Scrum Team besteht aus einem:einer

Scrum Master:in, einem:einer Product
Owner:in und Entwicklerinnen. Es handelt
sich um eine geschlossene Einheit von
Fachleuten, die sich auf ein Ziel konzentrieren,
das Produkt-Ziel. Scrum Teams sind interdis-
ziplinar, d. h. die Mitglieder verfugen Uber alle
Fahigkeiten, die erforderlich sind, um in jedem
Sprint Wert zu schaffen. Sie managen sich
aulerdem selbst, d. h. sie entscheiden intern,
wer was wann und wie macht. Das Scrum
Team ist umsetzungsverantwortlich (respon-
sible) fUr alle produktbezogenen Aktivitaten:
Zusammenarbeit mit den Stakeholder:innen,
Verifikation, Wartung, Betrieb, Experimente,
Forschung und Entwicklung und alles, was
sonst noch erforderlich sein konnte. Das ge-
samte Scrum Team ist ergebnisverantwortlich

(accountable), in jedem Sprint ein wertvolles,
nutzliches Inkrement zu schaffen.

Das Refinement des Product Backlogs
findet nach Bedarf statt.

Der.die Product Owner:in ist ergebnisverant-

"; - \ Das Sprint Review ist fUr einen : wortlich fur die Maximierung des Wertes des
\T\M,Z// einmonatigen Sprint auf maximal vier o Produkts, der sich aus der Arbeit des Scrum
Stunden zeitlich beschrankt. Bei kiirzeren eo00® : 0000000000000 00000,,, . Teams ergibt. Der:die Product Owner:in ist
Sprints ist das Event in der Regel kurzer. ° : auch fur ein effektives Product-Backlog-
p— ) Sprint p[anung, Thema Zwei: o %o, . . Management ergebnisverantwortlich, das
4 /_\% Die Sprint Retrospektive ist fr einen | . . . ° Ce, : Folgendes umfasst:
\C\N O einmonatigen Sprint auf maximal drei Was kann in diesem Sprlnt abgeschlossen werden? ° ®e °. o das Produkt-Ziel zu entwickeln und
Stunden beschrankt. Bei klirzeren Sprints ist V4 ° Im Gesprach mit dem:der Product Owner:in ° ®e . . explizit zu kommunizieren
das Event in der Regel kurzer. wahlen die Entwicklerinnen Eintrage aus dem . . ®e : « die Product-Backlog-Eintrage zu
/ o —— g - Sprmt Planung’ Thema Drei: ®e . . erstellen und klar zu kommunizieren
e .° Sprint Planu?n g, Thema Eins: Product Backlog aus, die in den aktuellen Sprint Wie wird die ausgewahlte Arbeit erledigt? ®e, . « die Reihenfolge der Product-Backlog-
L4 ° ' ' aufgenommen werden sollen i 5 i ®e . Eintrage festzulegen und
/ ict di i 2 - Fur jeden ausgewahlten Product-Backlog-Eintrag planen o
| \ v Warum ist dieser Sprint wertvoll: AT Jecen ausy _ ‘ g gp ‘A . « sicherzustellen, dass das Product
® . \ h Der.die Product Owner:in schlagt vor, wie das Techniken: « Colocation die Entwicklerinnen die notwendige Arbeit, um ein Inkrement . Backlog transparent, sichtbar und
4 PR ) <t pimP ° _ _ _ e : . . .
° \ \g = | RY 4 E a o® Produkt im aktuellen Sprint seinen Wert und Nutzen zu erstellen, das der Definition of Done entspricht. Dies . verstanden ist. “ "
’ DN ° - : ; eschieht oft durch Zerlegung von Product-Backlog- . Wer das Product Backlog andern mochte,
e = N S .’ steigern konnte. Dann arbeitet das gesamte Scrum - | 9 gung 9 . kann dies tun, indemn er versucht, dendie
Q . Team zusammen, um ein Sprint-Ziel zu definieren | | | i Eintragen in kleinere Arbeitseinheiten von einem Tag oder o Product Ownerin zu tberzeugen.,
[} - | : A . 1@
° i ; ici ': weniger. )
\ . und vor dem Ende der Sprintplanung zu finalisieren. ' 9 « « + « Derdie Scrum Masterin ist ergebnisverant-
. . i . H wortlich fur die Einfihrung von Scrum, wie es
/ o N Techniken: « Colocation ITechnlken. » Colocation 9

im Scrum Guide definiert ist. Er:sie tut dies, in-
dem er:sie allen dabei hilft, die Scrum-Theorie
und Praxis zu verstehen, sowohlinnerhalb des

@oooooooooooooooooooooocooooooooooooooooooooooooooooooocooooooooooooooooooooooooo

°
°
o \\ : . Scrum Teams als auch in der Organisation.
y \\ ‘ e ,__-_!_._:-- C o A _T____..I__- / -i—__ .i__ ’ -E__ — | A ( } Der.die Scrum Master:in ist ergebnisverant-
e o Der Zweck der Sprint Retrospektive ist es, Wege zur Steigerung von Qualitat ! FOr ci)chbe rf'prrqa nte T ams u nd Organ‘isa jonen | | wortlich fr dip Effeliyitat des perum Teams.
A ‘ \ ) ' ! VW7 s S S LSS LTSS TS S A/ / IV 0.5 (] \ Ersie tut dies, indem ersie das Scrum Team
Informationen zu niitzlichen Techniken _ S Iy Bezug auf Individuen, Interaktionen, Prozesse, Werkzeuge und seine Definition _L Y A t__ __.7!_ / _|______!___!_ / __!__ ____l___!___ ___E_______:__ 7./ / _!_ ’7s/ . 7 _ ° \ des Scrum-Rahmenwerks zu verbessem.
o — | iy of Done verlief. Das Scrum Team bespricht, was wahrend des Sprints gut i I ! Ei’maChtFQU ng qnd ,Sel stma nagelﬁ'neﬂlt i ! r Sprints sind der Herzschlag von Scrum, wo . fecr;?dh‘if:;:;f?:g Eiztze':rugz::rgjgff'
1. o ) —— i l : 4 o , 7. 7/ i . ; . I ] -
MColocation ist eine Technik fur Teams, bei f > : gelaufen ist, auf welche Probleme es gestoRen ist und wie diese Probleme f £ Lo L Teamss eFFHE?Gh{-Igt—uﬂd-\):eFaﬂié\T\/eFtl@hraHei—HOtW%éﬂdigéFﬂ-EF}tSC%G\‘AIHngPﬂ-ZHf———-"i— ey |d een | n We rt um g ewan d e l.t d h fe rt| g e un d 1 ganisation dienen.
i ichtin ei — ° v ' ! 4 ’ ! | | | [ , U Tl
derijon Anggsicht zy/Angesightn eirfem . geldst wurden (oder auch nicht). Das Scrum Team identifiziert die hilfreichsten | Lieferung des Ergebnisses zlu treffen. Sie entscheiden selbst, wer was wann und wie macht. | ° oo .
gemeinsamen Raum zusammengearbei- ® - :_ o/ e _!-- AL S S LS -_-_I_ R e i e e -~:—-—-. . . . \ e o o o o Entwicklerinnen sind jene Personen im
tet wird. Dieser Raum kann physisch sein, e 3 Anderungen, um seine Effektivitat zu verbessern. Die wirkungsvollsten | | | ! i ; | | Teamls smdi funktlgonsu ber grelifend. | | i | ! ; : nutzliche Inkremente entwickelt werden. Scrum Team, die sich der Aufgabe ver-
iber a“ChlV‘r;“e“- Wichtig ist, dsss S‘C*;d‘e / ‘ . Verbesserungen werden so schnell wie moglich in Angriff genommen. 1'___! /[, —--i--- / --—i____: /4 70 777, L/ ~ !_--_ _i— 74 ; !T_-__]'_ Mehrere S 0 rints beinhalten alle Arbeiten. die - \ schrieben haben, jeden Sprint jeden Aspekt
eammitglieder gegenseitig sehen un () [ R . . . . . | , | ' ' el | | A eines nutzbaren Inkrements zu schaffen.
unmittelbar ansprechen kénnen. Colocation [ — - J Sie konnen ggf. in das Sprint Backlog flr den nachsten Sprint auf- : t | i IFruhe u:nd }reg?lm?8|$e Lﬁefe\rungen! ' ’Z | | : s ' . Die spezifischen Fahigkeiten, die von den
erhéht die Produktivitit von Teams, da direkte ' ° e —————— 4 genommen werden. Die Sprint Retrospektive schlieBt den Sprint ab. 7 ———v———lﬂedesl-MrtgﬂeoLde&Tearﬁws fokussiert sich auf dlelnkrementelgetef%rung -Produkts. Frihe und - notwendi gsin d, um das Produkt-Ziel zu errei- \ Entwicklerinnen bendtigt werden, sind oft
Kommunikation der beste Weg ist, Informa- : Technikenis Colocation i regelrhéﬁigé Liefel}’unge:n stellén ein(:en Steﬁigen Ffluss von Erglebniséen sicher, w!elcheri den Teams‘ h E S ) t th . lt f l d E . . (] breit gefachert und variieren je nach Arbeits-
tionen weiterzugeben. AuRerdem erhéht die - 254 g, /Y ———!—' P /A AV 0 W 2 WA A e Y, 15 % chen. tin it entna olaendqe creignisse: i kontext. Die Entwicklerinnen sind jedoch
Tatsache, dass man andere tatsachlich sieht, = : e Funf Phasen einer Retrospektive : i | [ ?Ine k?ntlnu;erllc;hle Ube(prUfu:hg unP Anp?ssunq ermqg“Cht} | ! p g g °® immer ergebnisverantwortlich dafur,
das Jeuusssinund e Aipedsariell . 27, -i———-;---——-5-—-——?———!—-—-—-4—-——%—- 7 f_d q !A-—i '—e 7 ’———i——-;------i———-——-ﬂ- Sprint Planung, Daily Scrums, Sprint Review, - - ifen Parfi den Spinta ectalen, da
fur kommunikative Zusamme.narbeit und far : l i ! ! i | i qerp'ru ? | L ! y p|assl | : : d S H t R t kt E S ' t b ® l qualitét durcﬁ die Einhaltung einer
konzentriertes Arbeiten sollten ausgeglichen : 77/ -—; eam%s’ re erefn TegplrrTafIBrgdalruber'vme—!sre'effpktmfmanefﬁzrenter| WGFth 'k'GinTTETT'__ / ]i_-" ¢ un prl n etros pe IVe. tin neuer p A €- Definition of Done einzubringen
sein. oo 000000 eDasSprint Review ist das vorletzte Event des Sprints. Das Scrum Team stellt | I | ies bezieht sich ebenso auf das iProd¢kt wie auf die Arbeitsweise. I ! i g innt unmittelbar nach dem Abschluss des ® + taglich ihren Plan zur Erreichung des
® L S S R e S 7 , ' e A o
d . . ° die Ergebnisse seiner Arbeit den wichtigsten Stakeholder:innen vor, und die ' | | ; ! ! ! , | ! ' | I i } ] Sprint-Ziels anzupassen; und
Die Fiinf Phasen einer Retrospektive! helfen ° \ | | : | ; | [ | | : : | . : N . ) « sich wechselseitig als Expert:innen zur
einem Team, seine Arbeitsweisen zu (iber- o Fortschritte in Richtung des Produkt-Ziels werden diskutiert. Hierbei wird e e H aE -__i_ / 7 | Trans | ald[ \Z / S 7 7 vorheri gen S pri nts. Wahrend des S pri Nnts wer- Verantworung zu ziehen
priifen und MaBnahmen zur Verbesserung zu 4 I B Y3 . Uberpruft, was im Sprint erreicht wurde und was sich im Umfeld verandert hat. ' 'Ifeamsi teilen zur Férdeirung der Zl;,lsammena'rbeit Ilnfornfatiorfen und WiJ;sen eriteiniande

den keine Anderungen vorgenommen, die

identifizieren. Zuerst werden die Vorausset-

. . . . . . .
2ungen fir eine offene Atmosphire geschaf- A Auf der Grundlage dieser Informationen arbeiten die Teilnehmenden gemeinsam

SIS S s L L8 / i L/ / _____',___
. sodass jeder auf die bestmoghﬁhe eise dazu beﬂragaen kann, di|e Ziele qu?rremhen. ‘r
! | ' | ' |

ACS ER 'S B . . . . . . | : ' ! s : ) e
fen. Die Teilnehmenden sollen sich wohl \ daran, was als Nachstes zu tun ist. Zweck des Sprint Reviews ist es, das Ergebnis des 2 7/ PN /) o/ PN /AN G 7088 YN e das S prl nt-Ziel g efahrden wurden. ~
i iskuti . . 1 Lo | l ' ' . . ; , 7/ 4
dabgi fulhlen, offene unkte zy diskutiren. L . Sprints zu Uberprufen und kinftige Anpassungen festzulegen. ; | Fes legu I‘IQ von Zeitfen stern I ! I
Dabei gilt, dass jeder die bestmogliche Arbeit 0. | | | | i , I / o
geleistet hat, die er oder sie leisten konnte, ° o Techniken: « Colocation Aue'l Jee")qi'ha}f ein festes feﬂ‘%teﬁ'd" h.je de"“‘!tfvftaﬂhat'eiﬁeﬂ'?eﬁmrveﬂ‘ |
und zwar unabhangig davon, welche offenen ! Anszng ur\wd elr" definitives Ende, die nicht verschoben werden. [
Punkte identifiziert werden. Zweitens werden < , = A s . e Do P 7 f
. : . ® ~ Dadurch Werxpen Disziplin, Fokus und punktliche
Informationen gesammelt. Dies geschieht | I | ! ()
| . . 1
oft, indem man zuriickblickt und identifiziert, '/ #L?fﬁ&[_gﬂﬂ_ch_e_ﬂggitgu_t-__ /) J
was gut gelaufen ist und was nicht. Im dritten ® ( / | l P
Schritt werden Erkenntnisse entwickelt. In IS St == y
dieser Phase identifizieren Teams normaler- P oo ———— ey, | aetBackio8 e et °
weise, warum Dinge geschehen sind, damit
R Y G . W B e — Y Y N e A A S S AN R S S A — . 2~ N AN eSS Y,

nicht nur Maknahmen flr die Symptome | o
entwickelt, sondern die tatsachlichen Ursa- L
chen identifiziert werden. Viertens entscheidet \ o ° 4
man) was 2u fun ist. Das umfasst Entscheidung Das Refinement des Product Backlogs ist der Vorgang, durch den Product-Backlog-Eintrage _
gen Uber konkrete, sinnvolle, vereinbarte und { _ _ 1 _ - N 1 / Informationen zu Artefakten
realistische Schritte, die im nichsten Sprint in kleinere, prazisere Elemente zerlegt und weiter definiert werden. Dies ist eine kontinuier- ®
umgesetzt werden sollen. Zu guter Letzt wird \ i liche Aktivitat, wodurch weitere Details wie Beschreibung, Reihenfolge und Grélie erganzt ° 4 Das Product Backlog ist eine emergente,
d?e Retrospektive abgesc?hlossen. Pie Frgeb— ~ werden. geordnete Liste"d.er Dinge, die z.ur P.rod.ukt.ver—
nisse werden dokumentiert und die nachsten °® besserung bendtigt werden. Es ist die einzige
Schritte geplant. ) ° Techniken: ¢ Planning Poker n 4 Quelle von Arbeit, die durch das Scrum Team

. . : i ledigt wird. Das Product Backlog wird regel-

T R S « Colocation M ernisse im Sprint Back|q ° ¢
Immer mal wieder gibt es im Sprint Hinder- Rel Pl o HII“der 9 4 maRig bei Bedarf durch ein Refinement aktua-
nisse, die den Fortschritt der Arbeit blockieren. * Release Flanung 'Y i lisiert (siehe Product Backlog Refinement).
Diese Hindernisse und die Arbeit zu inrer * Release Burndown i
Beseitigung kdnnen im Sprint Backlog sichtbar . . : Z . . . L Das Produkt-Ziel beschreibt einen zukdnf-
gemacht werden. Dazu wird ein Zeichen ge- Wahrend des Sprlnts treffen sich die Entwicklerinnen Jeden Ar- f tigen Zustand des Produkts, welches dem
nutzt, um blockierte Arbeit zu markieren (z. B. beitstag. Der Zweck des Daily Scrums besteht darin, den Fort- o : Scrum Team als Planungsziel dienen kann. Das
ein Stoppschild-Magnet). Die Arbeitseinheit, schrittin Richtung des Sprint-Ziels ZU L"Jberpr[)fen und das Sprint ° | Produkt-Ziel befindet sich im Product Backlog.
um das Hindernis zu beseitigen, wird wie alle . 7 . Der Rest des Product Backlogs entsteht, um
andere Arbeit in das Sprint Backlog aufge- BaCklOg bei Bedarf anzupassen, um die bevorstehende geplan_ ® zu definieren, ,was" das Produkt-Ziel erfullt.
nommen und behandelt. Ggf. kann man die te Arbeit zu justieren_ Die Entwickleriinnen konnen Struktur und P / Das Produkt-Ziel ist das langfristige Ziel fur das
Arbeitseinheit rot ki VA - . C - . . . Team. D Te ine Ziel-
rbe'hse'n SN den o Techniken beliebig wahlen, solange inr Daily Scrum sich auf | &§ZB Ein bnkresment it cinkorkreter Schitin Scru”; o as( Sgrum o Tfs 3
menhang zum Hindernis sichtbar zu machen. & S ' ' . . p Z® vorgabe erfullen (oder aufgeben), bevor es die
Diese Integration von Hindernissen im Sprint den Fortschritt in Richtung des Sprint-Ziels fokussiert und einen ° E.’D Richtung des Produkt-Ziels. Jedes Inkrement néchste angeht. Ein Produkt ist ein Instrument,
Backlog hat den Vorteil, dass alle Arbeit an umsetzba ren Plan fur den nachsten Arbertstag erstellt Das i QQ iStI?dditiV Zu a“‘?n vorhe.rigen Inkrementen und um Wert zu liefern. Es hat klare Grenzen, be-
einem Platz ist. 4 S ivS ® grundlich gepruft, um sicherzustellen, dass kannte Stakeholder:innen, eindeutig definierte
schafft Fokus und fordert Selbstrnanagement. Daily Scrums ver- sie alle zusammen funktionieren. Um einen Benutberinnem oder Kundeninnen. Ein Pro-

Planning Poker ist eine auf Konsens basie- N °® bessern die Kommunikation, identifizieren Hindernisse, fordern o Mehrwert zu erzielen, muss das Inkrement dukt kann eine Dienstleistung, ein physisches
rende TechnilizurAbschétzung VOI"I Prod'uct— L | | | P die schnelle Entscheidungsfindung und eliminieren konsec | l V('erwendbarsein. In dem Mom'ent, in' dfé@ Produkt oder etwas Abstrakteres sein.
Backlog-Eintragen oder anderen Dingen in L] Die Release Planung ist eine Technik zur Ord- N ° ‘ J P ein Product-Backlog-Eintrag die Definition

Scrum. Ublicherweise schatzen Teams die re- m| Nung der Umsetzung des Produkts in Releases . of Done erfullt, wird ein Inkrement geboren. Das Sprint Backlog besteht aus dem Sprint-

lative GroRe der Eintrage. Planning Poker fuhrt
zu verlasslichen und effizienten Schatzungen,
weil das Team ein gemeinsames Verstandnis
Uber die zu schatzenden Eintrage erlangt.
Planning Poker ist eine Variante der Wideband
Delphi-Methode.

Das Release Burndown ist eine Technik

zur offentlichen Darstellung des aktuellen
Release-Fortschritts. Ublicherweise wird eine
Release Burndown-Grafik verwendet. Die

verbleibende Arbeit fUr ein Release wird auf
der vertikalen Achse angezeigt, wahrend

und zur Prognose von Lieferterminen. Es legt
die Ziele des Releases und die Product-Back-
log-Eintrage mit der hochsten Prioritat fest
und beschreibt damit die Besonderheiten und
die Funktionalitat des Releases. Die Prognose
basiert auf der Geschwindigkeit des Teams
und der Schatzung der Release-Eintrage.

Das Sprint Burndown ist eine Technik zur
offentlichen Darstellung des Fortschritts des
aktuellen Sprints. Ublicherweise wird eine
Sprint Burndown-Grafik verwendet. Die
verbleibende Arbeit fur einen Sprint wird auf

User Stories sind eine Technik zur Beschrei-
bung von Anforderungen aus der Perspektive
eines Benutzers unter Verwendung von
Alltagssprache. In Scrum werden User Stories
als Product-Backlog-Eintrage verwendet.
Eine User Story beschreibt, was der Benutzer
erreichen will und warum er oder sie es will.
User Stories folgen dem Muster: ,Als BENUT-
ZER willich WUNSCH/ZIEL, damit NUTZEN""
Wichtig sind die drei Elemente — der Satzbau
kann variieren. Eine User Story sollte kurz
und prazise sein und auf eine kleine Kartei-

die Notwendigkeit fur andere Meetings. M
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Die Summe der Inkremente wird beim Sprint
Review prasentiert. Ein Inkrement kdnnte
jedoch auch schon vor Ende des Sprints an die
Stakeholder:innen geliefert werden. Das Sprint
Review sollte niemals als Barriere zur Lieferung
von Wert angesehen werden..

Die Definition of Done ist eine formale
Beschreibung des Zustands des Inkrements,
wenn es die fur das Produkt erforderlichen
QualitatsmaRnahmen erfullt. Die Definiti-
on of Done schafft Transparenz, indem sie
allen ein gemeinsames Verstandnis daruber

Ziel (WofUr), den fur den Sprint ausgewahlten
Product-Backlog-Eintragen (Was) sowie
einem umsetzbaren Plan fUr die Lieferung des
Inkrements (Wie).

Das Sprint Backlog ist ein Plan von und

fur die Entwickler:innen. Es ist ein deutlich
sichtbares Echtzeitbild der Arbeit, welche die
Entwicklerinnen wahrend des Sprints zur
Erreichung des Sprint-Ziels ausfuhren wollen.

Das Sprint-Ziel ist die einzige Zielsetzung
fur den Sprint. Obwohl das Sprint-Ziel ein
Commitment der Entwickler:innen ist, bietet

die Sprints eines Releases auf der horizon- der vertikalen Achse angezeigt, wahrend die karte passen. User Stories sind ein einfacher ! . o ) vermittelt, welche Arbeiten als Teil des In- es Flexibilitat in Bezug auf die genaue Arbeit,
talen Achse dargestellt werden. Bei jedem Arbeitstage eines Sprints auf der horizontalen und leichter Weg, mit Anforderungen von ® ® S [ ] krements abgeschlossen wurden. Wenn ein die erforderlich ist, um es zu erreichen.
Sprint aktualisiert der.die Product Owner:in Achse dargestellt werden. Im Daily Scrum Kunden:innen umzugehen. Dabei kann es ® o ( ] o ® Product-Backlog-Eintrag nicht der Definition Das Sprint-Ziel schafft auch Koharenz und

das Release Burndown auf Grundlage der
Geschwindigkeit und der Schatzungen des
Teams. Das Release Burndown wird oft fUr das
ganze Produkt verwendet und zeigt dann das
Burndown fur alle Releases.

aktualisieren die Entwickler:innen das Sprint
Burndown und planen die verbleibende Arbeit
fur den Tag. Sprint Burndowns haben sich
zwar als nutzlich erwiesen, ersetzen jedoch
nicht die Bedeutung der Empirie.

sich um Produkt- oder Dienstleistungsanfor-
derungen handeln. Das Ziel von User Stories
ist, die Anforderungen zu erfassen und sie
schrittweise zu verfeinern und aufzuschlus-
seln.

Dieses Poster basiert auf dem
Scrum Guide 2020 — erganzt um
hilfreiche Praktiken.

gr.wibas.com/scrumde

of Done entspricht, kann er weder geliefert

noch beim Sprint Review prasentiert werden.

Stattdessen wandert er zur zukunftigen
Berucksichtigung in das Product Backlog
zuruck.

Fokus und ermutigt somit das Scrum Team,
zusammen statt in separaten Initiativen zu
arbeiten. Das Sprint-Ziel wird wahrend der
Sprint Planung erstellt und dann zum Sprint
Backlog hinzugefugt.

1) Agile Retrospectives: Making Good Teams Great. By Esther Derby and Diana Larsen. Pragmatic Programmers, 2006.
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