auf dem Bierdeckel erklart

Begriffe, Konzepte, Grundverstandnis

2., aktualisierte Auflage 2022
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Uber diese Broschiire

Diese Broschiire fithrt in Scrum ein. Sie erklirt die grundlegenden Begriffe und Konzepte und erlautert, wie
diese zusammenhingen. Die Scrum-Mechanik ist nur die eine Seite der Medaille. Die dahinterstehenden
Werte und Prinzipien sind mindestens genauso wichtig. Daher folgt nach der Scrum-Einfiihrung eine Be-
schreibung des Agilen Manifestes, das die agilen Prinzipien definiert. Daran schliefSt sich eine Ubersicht
uiber die Scrum-Verantwortlichkeiten, -Meetings und -Artefakte an, die zum Nachschlagen geeignet ist.
Den Abschluss der Broschiire bildet ein Abschnitt zu den Herausforderungen bei der Scrum-Einfiithrung.

Diese Broschiire hilft dem Scrum-Neuling, sich einen ersten Uberblick iiber die Funktionsweise von Scrum
zu verschaffen. Auf keinen Fall ist man nach der Lektire dieser kurzen Broschure in der Lage, Scrum
einzufithren. Dieses Grundverstandnis dient vielmehr als Orientierungshilfe fur die weitere Vertiefung in
Scrum, die durch Scrum-Einfithrungsbiicher! oder Schulungen? erfolgen kann.

Stefan Roock, Januar 2022
Scrum-Trainer bei it-agile
stefan.roock@it-agile.de, Tel. 0172/429 76 17

1 z.B. Henning Wolf, Stefan Roock: Scrum — verstehen und erfolgreich einsetzen. dpunkt.verlag, 3. Auflage, 2021.
2 z.B. https:/fwww.it-agile.de/schulungen/scrum/
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Scrum - drei Perspektiven

Man kann Scrum in einem Satz beschreiben:

Scrum bedeutet:
Autonome Teams mit Businessfokus,
die Verantwortung fiir ihren Prozess
libernehmen.

In diesem Satz werden drei Perspektiven sichtbar,
aus denen wir Scrum betrachten werden:

1. Die Produktperspektive (Businessfokus)
beleuchtet, wie Produkte definiert und
verbessert werden.

2. Die Entwicklungsperspektive (autonome
Teams) beleuchtet, wie Teams Produkte
entwickeln.

3. Die Verbesserungsperspektive (Verantwor-
tung fiir den Prozess ibernehmen) beleuchtet,
wie Zusammenarbeit und Prozesse verbessert
werden.

Diese drei Perspektiven finden sich im Scrum-
Framework wieder, das so einfach ist, dass es auf
einen Bierdeckel passt (sieche Abbildung rechts).

Die folgenden Abschnitte beschreiben die drei dar-
gestellten Perspektiven ausfithrlicher.

|'.J dpunkt.verlag
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Inkrement
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1 Den dargestellten Scrum-Bierdeckel gibt es im it-agile-Shop: hitps://www.itagileshop.delinspirieren.
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Produktperspektive ("

Die Produktperspektive beginnt mit der Product-
Ouwner-Verantwortlichkeit*. Der Product Owner ver-
antwortet den Produkterfolg, indem er den Produkt-
nutzen durch die Priorisierung der Produkt-Features
optimiert. Der Product Owner ist die Person, die das Owner
Produkt entwickelt haben mochte.

Wenn jemand ein Produkt entwickelt haben mochte,
aber die Product-Owner-Verantwortlichkeit nicht
iibernehmen kann oder mochte, kann er die Verant-
wortlichkeit vollstdndig an eine andere Person ab-
geben. Auf jeden Fall muss der Product Owner aber
bevollmachtigt sein, die Produktentscheidungen zu
treffen. Man kann sich den Product Owner auch als

-~
ile m
le 4
So einfach ist Scrum !
Product O
-
¥

Unternehmer im Unternehmen vorstellen.

Fiir den Product Owner gilt das Highlander-Prinzip:
»Es kann nur einen geben.« Die Verantwortlichkeit
kann in Scrum nicht von mehreren Personen geteilt
wahrgenommen werden und schon gar nicht durch
ein Komitee. Man mochte in Scrum, dass der Pro-
duct Owner mit einer Stimme gegeniiber dem Team
und den Stakeholdern spricht und Entscheidungen
schnell fillen kann.

»Der Product Owner optimiert den Produktnutzen
durch Priorisierung der Produkteigenschaften.«

2 In fritheren Versionen des Scrum Guide war von »Rollen« die Rede.

3
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Der Product Owner verfolgt immer genau ein
Produktziel. Passend zum Produktziel pflegt
der Product Owner ein Product Backlog, in
dem die Produkteigenschaften beschrieben sind,
die fur das Produktziel notwendig erscheinen.
Das Product Backlog wird durch den Product
Owner geordnet. In der Praxis bedeutet diese
Ordnung meist Priorisierung nach Geschafts-
wert. Die Entwickler:innen schditzen bei Bedarf
das Product Backlog.

Scrum legt nicht fest, wie genau die Eintrage des
Product Backlog gestaltet sind. Viele Teams ma-
chen gute Erfahrungen mit User Stories: exem-
plarische Benutzungsszenarien aus Sicht eines Be-
nutzers. User Stories haben eine andere Qualitit
als klassische Anforderungen. Bei User Stories liegt
der Fokus darauf, ein gemeinsames Verstindnis
bei allen Beteiligten zu erzeugen, und nicht da-
rauf, dass die Beschreibung vollstandig, wider-
spruchsfrei und korrekt ist.

|'.J dpunkt.verlag

Produktziel

i ©

Soeinfach ist Scrum !

Product O
Owner

£

Product

Backlog
g

»Das Product Backlog ist ein dynamisches Artefakt
mit den Produkteigenschaften, die der Product Owner fiir entscheidend halt.«
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Die Entwicklung erfolgt in Iterationen, die in Scrum
Sprints heiflen. Sprints haben eine immer gleiche
Linge von maximal 4 Wochen. Was warum im
Sprint entwickelt wird, wird im Sprint Planning fest-
gelegt. Dort wird das Sprint-Ziel definiert und hoch
priorisierte Eintrage aus dem Product Backlog aus-
gewihlt, von denen die Entwickler:innen meinen,
dass sie sie im Sprint umsetzen konnen. Sprint-Ziel
und ausgewahlte Eintrage aus dem Product Backlog
werden im Sprint Backlog festgehalten.

Das Ergebnis eines jeden Sprints ist ein lieferbares
Produktinkrement. Ob das Produktinkrement tat-
sachlich an Kunden ausgeliefert wird, entscheidet
der Product Owner. Die im Produktinkrement im-
plementierten Produkteigenschaften miissen aber
auf jeden Fall produktreif sein (mind. entwickelt
und qualitatsgesichert). Was genau »produktreif«
bedeutet, wird in der Definition of Done festgelegt.

lt-aglle P
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So einfach ist Scrum !
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»Am Ende des Sprints steht ein niitzliches,
lieferbares Produktinkrement.«
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Die Entwickler:innen demonstrieren das Produkt- /~

inkrement im Sprint-Review den Stakeholdern?, 50 emfach [ _ﬁl Scrum!
damit diese Feedback zum Produkt geben konnen.
Das Feedback wird vom Product Owner entgegen-
genommen und nach seinem Ermessen in das Pro-
duct Backlog integriert.
Product Q

Beim Feedback sollte die Frage im Vordergrund Gl € fo’}?fj;"e“
stehen, was das Produktinkrement im Einsatz fur Produktziel =t
Kunden bewirken wiirde. Daher sollten am Sprint- - =i
Review auch stets Kunden bzw. Benutzerinnen teil- == iemem&
nehmen. == gz%‘f(‘f;gf @&

» P | e
Gute Fragen, um niitzliches Feedback zu erhalten, E‘ = | Sprint-Ziel [ 2
sind: = -

Sprint Planning Sprint Backlog Sprint-Review

B »Was hindert uns daran, das vorliegende L e — )

Produktinkrement produktiv zu nutzen?«

B »Wie kann das vorliegende Produktinkrement
noch wertvoller gestaltet werden?«

»Im Sprint-Review wird Feedback zum Produktinkrement eingesammelt,
um das Produkt zu optimieren.«

3 Stakeholder ist in Scrum jede Person, die Interesse am Produkt oder Einfluss auf die Entwicklung hat:
Kunden, Benutzerinnen, Sponsoren, Management, Betriebsrat etc.

6
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Entwicklungsperspektive

Die Entwickler:innen entwickeln ausgehend vom
Sprint Backlog ein lieferbares Produktinkrement.
Im Scrum-Team arbeiten 3-9 Personen, die gemein-
sam alle Fahigkeiten besitzen, die notwendig sind,
um das Sprint Backlog in das Produktinkrement zu
uberfiihren. Dazu gehoren demnach nicht nur sol-
che, die programmieren. Je nach Kontext gehoren
auch Personen mit Expertise in User Experience De-
sign (UX Design), Dokumentation oder Qualitats-
sicherung dazu.

Die Entwickler:innen managen sich selbst. Es gibt
weder eine formelle Hierarchie noch herausgeho-
bene Verantwortlichkeiten oder Positionen unter
ihnen.

-~
° . \
it-agile =
|.‘. /
-
So einfach ist Scrom !
O
& Entwickler:innen
2 Q
Product Q Oéb
Qe Definition
of Done
Produktziel =Y
Inkrement
=|=| product
e o
=y P | e
Iy = | sprint-ziel [ 22
Eﬂ == T
Sprint Planning Sprint Backlog Sprint-Review
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»Die Gruppe der Entwickler:innen ist cross-funktional besetzt
und managed sich selbst.«
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Die Entwickler:innen bestimmen im Sprint Plan-
ning, wie viel Arbeit sie in den Sprint aufnehmen. Sie
wenden das Pull-Prinzip an (sie »ziehen« Arbeit in
den Sprint). Das steht im Gegensatz zum Push-Prin-
zip, bei dem eine andere Person auflerhalb festlegt,
wie viel Arbeit die Entwickler:innen in einem vor-
gegebenen Zeitraum zu erledigen haben.

Die Entwickler:innen machen eine Vorhersage
(Forecast) dartiber, was sie im Sprint schaffen kon-
nen. Diese Vorhersage soll die Qualitit einer Wetter-
vorhersage haben. In der Regel sollte das geliefert
werden, was eingeplant wurde. Es sollte aber nie-
mand tibermifig tiberrascht sein, wenn das hin und
wieder nicht der Fall ist.

Fur die ausgewdhlten Eintrige aus dem Product
Backlog erstellen die Entwickler:innen einen Plan
fur die Umsetzung im Sprint. Das Sprint-Ziel bil-
det zusammen mit den ausgewahlten Eintragen aus
dem Product Backlog und dem Umsetzungsplan das
Sprint Backlog.

|'.J dpunkt.verlag
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@ Entwickler:innen
2 Q
Product Q Oéb
Qs Definition
or Done
Produktziel =7
Inkrement
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[r = | sprint-Ziel [ 2
= =
Sprint Planning Sprint Backlog Sprint-Review
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»Die Entwickler:innen ziehen Arbeit in den Sprint und erstellen einen Forecast,
wie viel sie schaffen konnen.«
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Wihrend des Sprints treffen sich die Entwickler:in-
nen werktaglich zum Daily Scrum, um sich tber den
Arbeitsfortschritt und die niachsten Aufgaben im
Sprint abzustimmen. Dazu kommen sie jeden Werk-
tag zur gleichen Uhrzeit am immer gleichen Ort fiir
maximal 15 Minuten zusammen und beantworten
drei Fragen:

1.

Was habe ich seit dem letzten Daily Scrum
erledigt, das uns dem Sprint-Ziel naherbringt?

Welche Hindernisse sehe ich auf dem Weg zum
Sprint-Ziel?

Was plane ich, bis zum nachsten Daily Scrum
zu erledigen, das uns dem Sprint-Ziel naher-
bringt?

Der Product Owner nimmt optional am Daily
Scrum teil.

e .I"\
l-agl“g B,
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So einfach ist Scrum !
O
& Entwickler:innen
3 Q
Product O Oéb
Qs Definition
of Done
Produktziel =
Inkrement
%Pmduct -T‘A
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==l P | c—
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»Im Daily Scrum nehmen die Entwickler:innen die Einsatzplanung fiir den Tag vor.«
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Verbesserungsperspektive 4

Soeinfach ist Scrom !

Der Scrum Master sorgt fir ein hocheffektives
Scrum-Team, bestehend aus den Entwickler:innen,
dem Product Owner und dem Scrum Master.

Er sorgt dafir, dass Product Owner, die
Entwickler:innen und Stakeholder (inkl. Manage- of Done

ment) verstehen, wie Scrum funktioniert, und hilfe | Produkiziel =
ihnen, Scrum effektiv anzuwenden. Gegeniiber © Inkveeny
den Entwickler:innen schafft er einen Rahmen, in §§|p S -l a

. . .. . . = |=| Produ
dem sie sich selbst organisieren konnen. Er hilt Backlog Cal®
dem ganzen Scrum-Team immer wieder den Spie- o

. . . . I? — | Sprint-Ziel /

gel vor, damit dieses sich weiter verbessern kann. —
Der Scrum Master kiimmert sich auflerdem darum, P iy . 'tJR-‘.'

. . . . . .. rini annl; rint BACKIO FIng -Keview
dass Hindernisse identifiziert und beseitigt werden. | i A d 4 |

S s P R I N T )

Er moderiert die Scrum-Meetings (insbesondere
Sprint-Planning, Daily Scrum, Sprint-Review und
Sprint-Retrospektive).

»Der Scrum Master sorgt fiir ein hocheffektives Scrum-Team.«

10
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Der kontinuierliche Verbesserungsprozess ist bei
Scrum in zwei Meetings verankert: Daily Scrum .SO emfach | _ﬁt Scr(/m /
und Sprint-Retrospektive. Verbesserungen nehmen
ihren Ausgang im Daily Scrum, wenn Hindernisse 5
& Entwickoizr:r'nnem
Product O Oébo @

identifiziert werden. Hindernisse sind in Scrum alles,
was die Arbeit an aktuellen Aufgaben blockiert oder
verlangsamt. Der Scrum Master kiimmert sich um
die Beseitigung der Hindernisse. Das bedeutet nur
selten, dass er das Hindernis alleine aus der Welt Produktziel
schafft. Er wird dazu in der Regel mit weiteren Par-
teien im Unternehmen interagieren missen (z.B. um
finanzielle Mittel fiir schnellere Rechner zu beschaf-

Serum
Master

fen). =
I? — | Sprint-Ziel /
= =
Sprint Planning  Sprint Backlog Sprint-Review
| |
\_ 5 P R | N T Y,

»Im Daily Scrum werden Hindernisse identifiziert.«

11
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Am Ende des Sprints findet nach dem Sprint-Review  /~
die Sprint-Retrospektive statt. In dieser reflektiert 50 emfach [ _;‘-f Scr(/m !
das Scrum-Team dariiber, was im letzten Sprint gut
und was weniger gut gelaufen ist. Auf dieser Basis &
definiert es Verbesserungsmafinahmen, die es im EMWM%"””‘M"‘
nachsten Sprint umsetzen will. Die Sprint-Retro- 0L
: : : Product O O ‘OSM‘W‘
spektive wird durch den Scrum Master moderiert. Kisagse ) Master
Definition
of Done
Produktziel =Y
Inkrement
%—I Product m
Backlog o—oF
> . | e
— SPV{‘hf*Zl’d / D D D
il Bl &
L =
Sprint Planning  Sprint Backlog Sprint-Review Sprint-Retrospektive
f 1
L S P R 1 N T J
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»In der Sprint-Retrospektive vereinbart das
Scrum-Team VerbesserungsmafB3nahmen fiir den nachsten Sprint.«

12
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Das Agile Manifest N
Mda/ylfo{{“e“ wichtiger als Pm%ésjfs und

Fiir agile Entwicklung gibt es mit dem Agilen Interaktionen

Manifest* ein Leitbild dafiir, was Agilitat bedeutet. o
Laufende - Ausfiihrliche
Software wichtiger als  Dokumentation

»Wir erschlieffen bessere Wege, Software zu entwi-

ckeln, indem wir es selbst tun und anderen dabei

Zusammenarbeit et Vertrags-
helfen. mit dem Kunden — Wichtiger als  verhandlingen

Durch diese Titigkeit haben wir diese Werte zu

schitzen gelernt: Reagieren auf o
g Qrag\demmgen wichtiger als P{anbefo(gy
B Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse
und Werkzeuge

B Funktionierende Software mehr als umfassende
Dokumentation

B Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als
Vertragsverhandlung

B Reagieren auf Verdnderung mehr als das Befolgen eines Plans

Das heifst, obwohl wir die Werte auf der rechten Seite wichtig finden, schitzen wir die Werte auf der linken
Seite hoher ein. «

In klassischen Kontexten generieren die Dinge auf der rechten Seite subjektiv wahrgenommene Sicherbeit.
Wer sich an die Prozesse halt und die vorgeschriebenen Tools einsetzt, wer jede seiner Tiatigkeiten haar-
klein dokumentiert, wer alle Eventualititen in Vertragen beriicksichtigt und wer sich an den Plan hilt,
kann bei Problemen nachweisen, dass er nicht schuld ist. Leider generieren wir auf diese Weise in komple-
xen Kontexten keinen Geschiftswert. In dynamischen Kontexten brauchen wir die Flexibilitit, die uns die
Dinge auf der linken Seite geben.

4 bitp:/lagilemanifesto.org
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Dieser Gegensatz erkliart, warum die Einfihrung agiler
Verfahren in der Praxis hdufig so schwierig ist. Alle Be-
teiligten missen ein Stiick dieser »Sicherheit durch Sta-
tik« loslassen, um auf den Kunden und den Geschifts-
wert fokussieren zu konnen.

Erginzt werden die vier Wertaussagen durch zwolf
Prinzipien, die konkretisieren, wie die Werte sich auf
die tagliche Arbeit auswirken:

1. Unsere hochste Prioritit ist es, den Kunden durch
frithe und kontinuierliche Auslieferung wertvoller
Software zufriedenzustellen.

2. HeifSe Anforderungsinderungen selbst spit in der
Entwicklung willkommen! Agile Prozesse nut-
zen Verdanderungen zum Wettbewerbsvorteil des
Kunden.

3. Liefere funktionierende Software regelmifig
innerhalb weniger Wochen oder Monate und
bevorzuge dabei die kiirzere Zeitspanne!

4. Fachexperten und Entwickler miissen wahrend
des Projektes taglich zusammenarbeiten.

5. Errichte Projekte rund um motivierte Individuen!
Gib ihnen das Umfeld und die Unterstiitzung, die
sie benotigen, und vertraue darauf, dass sie die
Aufgabe erledigen!

6. Die effizienteste und effektivste Methode, Infor-
mationen an und innerhalb eines Entwicklungs-
teams zu tibermitteln, ist im Gespriach von Ange-
sicht zu Angesicht.

7. Funktionierende Software ist das wichtigste Fort-
schrittsmafs.

|'.J dpunkt.verlag

8. Agile Prozesse fordern nachhaltige Entwicklung.
Die Auftraggeber, Entwickler und Benutzer sollten
ein gleichmifSiges Tempo auf unbegrenzte Zeit
halten konnen.

9. Stiandiges Augenmerk auf technische Exzellenz
und gutes Design fordert Agilitat.

10. Einfachheit — die Kunst, die Menge nicht getaner
Arbeit zu maximieren — ist essenziell.

11. Die besten Architekturen, Anforderungen und
Entwiirfe entstehen durch selbstorganisierte
Teams.

12. In regelmifSigen Abstinden reflektiert das Team,
wie es effektiver werden kann, und passt sein Ver-
halten entsprechend an.

Das Agile Manifest ist vor dem Hintergrund agiler Soft-
wareentwicklung entstanden. Wenn man tiberall »Soft-
ware« durch »Produkt« ersetzt, funktioniert es aber fiir
jegliche andere Produktentwicklung ebenso.

14
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Uberblick iiber die Scrum-
Verantwortlichkeiten, -Meetings und
-Artefakte

Dieser Abschnitt enthilt kurze, griffige Ubersichten und
Checklisten fur die Verantwortlichkeiten, Meetings und
Artefakte von Scrum?®. Diese sollten auf keinen Fall dog-
matisch verwendet werden. Es gibt nicht die eine rich-
tige Form, die Events durchzufiihren, die Verantwort-
lichkeiten auszuleben oder die Artefakte zu gestalten.
Dieser Abschnitt kann aber als Kurzreferenz dienen
sowie als Startpunkt, um tiberhaupt einmal mit irgend-
etwas anzufangen. Wer Scrum allerdings nach fiinf
Sprints immer noch genauso praktiziert, wie es in den
Ubersichten und Checklisten dargestellt ist, macht et-
was falsch: Inspektion und Adaption (Inspect&Adapt)
des Prozesses fehlt!

Scrum-Master-Aufgaben

Die Meetings machen in Scrum in der Summe ca. 10 %
der Zeit aus. Rechnen wir fiir die Vor- und Nachberei-
tung noch einmal dieselbe Zeit, verbleibt ein erhebli-
cher Anteil Arbeitszeit, in der der Scrum Master sich auf
andere Weise niitzlich macht. Welche Aufgaben Scrum
Master in der Praxis iibernehmen, hingt vom Unterneh-
men, vom Projekt und von der Reife des Scrum-Teams
ab. Im Folgenden findet sich eine Liste mit Beispielen
aus der Praxis. Die fett gesetzten Punkte sind die Aufga-
ben, die der Scrum Master auf jeden Fall wahrnehmen
muss.

5 Der Abschnitt ist eine Variation des Textes aus Henning Wolf,
Stefan Roock: Scrum — verstehen und erfolgreich einsetzen,
dpunkt.verlag, 3. Auflage, 2021.
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Teamebene

Gemeinsam mit dem Scrum-Team
Retrospektiven-Mafinahmen umsetzen

Die Entwickler:innen unterstiitzen, ein besseres
technisches Verstandnis zu erwerben, dabei ggf.
an Entwicklungs-meetings teilnehmen und agile
Entwicklungspraktiken einfithren (testgetriebene
Entwicklung, kontinuierliche Integration, Pair
Programming etc.)

Gerade fiir neue Scrum-Teams: dem Team beim
Umgang mit Veranderungen helfen, die beim Um-
stieg auf Scrum anstehen

Materialnachschub firs Taskboard organisieren

Einzelgespriache mit Entwickler:innen und dem
Product Owner fuhren; generell ein Ohr am Scrum-
Team haben, um mitzubekommen, was los ist.
Mogliche Fragen: Was brauchst du im/vom Team?
Wie geht es dir gerade? Wie zufrieden bist du?
Feedback an dich, Feedback von dir? Wie siehst du
deine Rolle im Team und deinen Beitrag fiirs Team?
Wo stehst du dem Team im Weg? Wo konntest du
dich mehr einbringen? (Empfehlung: Einzelgespra-
che alle zwei bis drei Wochen mit jedem Teammit-
glied inklusive Product Owner fiihren.)

Hindernisse aufnehmen und bei der Behebung
unterstiitzen: Diese konnen konkret aus einzelnen
Entwicklungsaufgaben resultieren, Teamprobleme
sein, Kommunikationsprobleme im Team, mit
dem Product Owner oder zu Stakeholdern, sich
aber auch auf Organisationsebene befinden. (Was
darf das Team, wer stort das Team?)

Fiir Festlegung von Spielregeln im Scrum-Team
sorgen und diese gut sichtbar machen

Die Mitglieder des Scrum-Teams an die vereinbar-
ten Spielregeln erinnern




10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.
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Aha-Momente oder Leidensdruck erkennen als
Initialpunkt fiir sofortige Veranderung (nicht im-
mer nur Input fiir Retrospektiven, oft auch direkt
umsetzbar)

Netzwerk durchforsten nach Ideen, wie man Pro-
bleme/Herausforderungen des Scrum-Teams losen
konnte (Optionen schaffen)

Beurteilung der Situation mit anderen Scrum
Mastern, Coaches oder Netzwerk diskutieren, um
wach zu bleiben und nicht auf die eigene Perspek-
tive beschrankt zu sein

Informativen Workspace gestalten bzw. das
Scrum-Team anregen, ihn zu gestalten sowie aktu-
ell und hilfreich zu halten

Organisatorische Aufgaben wie das Buchen von
Meetingraumen etc. (die Mitglieder des Scrum-
Teams sollten das aber auch selbst konnen)

Social Events fur das Team-Building organisieren
(das kann auch darin bestehen, Teammitglieder zu
bestarken, die Organisation selbst zu tibernehmen)

Auf Missstinde hinweisen, selbst wenn diese erst
einmal fiir das Scrum-Team kein grofSes Problem
zu sein scheinen (Beispiel: Sprints werden nicht
geschafft, was die Entwickler:innen zwar nicht
so dramatisch finden, der Scrum Master oder die
Stakeholder aber schon.)

Konflikte moderieren

Beteiligung an Diskussionen, insbesondere um zu
helfen, mehr Optionen zu schaffen und auf Daten
aufmerksam zu machen sowie Beobachtungen
wiederzugeben (auch mal auf Gutes hinweisen,
also auf Dinge, die schon gut laufen)

Sessions zum Thema Eigenverantwortlichkeit
organisieren

19.
20.

21.

22,
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Die Erstellung eines Teamvertrags moderieren

Dem Scrum-Team helfen, Akzeptanzkriterien
direkt in testbare Form zu bringen und dann ent-
sprechend automatisiert zu testen

In Konfliktsituationen Einzelgesprache mit Team-
mitgliedern fihren

Das Team vor unerwiinschten Einfliissen von
auflen schiitzen, also z.B. Teammitgliedern den
Riicken stirken, die von ihrem Chef fiir nicht ver-
einbarte zusitzliche Aufgaben abgezogen werden
sollen

Teamiibergreifende Organisationsebene

23.

24,

25.
26.

27.
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Unterstitzung bei der Organisation von team-
tibergreifendem Wissenstransfer zwischen Ent-
wickler:innen, Tester:innen etc., beispielsweise in
Communities of Practice (CoP)

Austausch mit anderen Scrum Mastern (z.B. in
einer Scrum-Master-CoP, aber auch tiber Com-
munity-Events), um iiber Herausforderungen und
Verbesserungen zu sprechen und um neue Ideen
fuir VerbesserungsmafSnahmen zu bekommen

Neue Scrum Master ausbilden

Teilnahme an Meetings und Gesprachen mit Zu-
lieferern des Teams oder Empfiangern von Team-
ergebnissen gemeinsam mit Entwickler:innen
und dem Product Owner, damit das Scrum-Team
optimal in die Gesamtprozesse eingebunden ist
und immer alle notigen Informationen hat (und
weitergibt)

Scrum erkldren: Verantwortlichkeiten, Meetings
(Events), Artefakte und Werte fiir das Team er-
kliaren, aber auch fiir weitere Personen im Unter-
nehmen oder bei Kunden

N\
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28. Wenn Scrum schon halbwegs lduft, an Organisa-
tionsmeetings teilnehmen, die das Scrum-Team
betreffen (konnten), um Anregungen fiir mehr
oder konsequenteres Scrum zu geben, die Team-
bediirfnisse zu kommunizieren und um direktere
Kommunikation mit dem Team herzustellen

29. Teamiibergreifenden Austausch anregen (auf Ebe-
ne der Product-Owner und Entwickler:innen)

30. Mit Rat und Tat Fragen zu Scrum fiir das Scrum-
Team und Auflenstehende beantworten

31. Mit Management, Projektleitung, Teamleitung
etc. iiber Rechte und Pflichten der Scrum-Teams
sprechen und dariiber, wie diese gestarkt werden
konnen

32. Scrum/agile Methoden der Personalabteilung er-
klaren

33. Zusammenspiel/Abstimmung zwischen Teams
verbessern

34. Das Management dabei unterstiitzen, das Team
fiir schwierige Situationen Losungen finden zu
lassen, anstatt selbst Losungen vorzugeben

35. Andere Scrum Master unterstiitzen und coachen

36. Anderungen der Teamzusammensetzung
moderieren

37. Das Controlling mit der neuen Scrum-Welt in
Verbindung bringen

38. Die unternehmensinterne Vernetzung der Scrum
Master und anderen »Agilisten« iiber Sparten
hinaus begleiten

17
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Anforderungsebene und Product Owner
unterstiitzen

39. Bei Story-Schnitt und Backlog-Organisation den
Product Owner unterstiitzen

40. Den Product Owner beim Stakeholder-
Management unterstiitzen

41. Mit dem Product Owner und den Entwickler:in-
nen das Schreiben von User Stories iiben

42. Die Product Owner dabei unterstiitzen, die
Anforderungsflut strukturierter zu bewaltigen

43. Die Prozessfindung beim Portfoliomanagement
der Product Owner und Stakeholder begleiten

Product-Owner-Aufgaben

Die Aufgaben des Product Owners variieren abhingig
von Unternehmen und Produkt/Projekt. Die folgende
Liste enthalt Beispiele von Product-Owner-Aufgaben aus
der Praxis. Die fett gesetzten Punkte sind die Aufgaben,
die der Product Owner auf jeden Fall wahrnehmen muss.

Produkteigenschaften

1. Produktvision erstellen
2. Produktziel definieren

3. Produktziel und soweit vorhanden Produktvision
an Stakeholder und Entwickler:innen kommuni-
zieren

4. Schreiben von User Stories (allein, mit Stakehol-
dern, mit den Entwickler:innen)

5. Akzeptanzkriterien fiir User Stories formulieren (in
der Regel zusammen mit den Entwickler:innen)

6. Ordnen/Priorisieren des Product Backlog (inkl.
Entscheidung, was entwickelt wird und was nicht)




10.

11.
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Die bereits entwickelten Produktinkremente
kennen

Mit den bereits entwickelten Produktinkrementen
»herumspielen«

Die Wertschopfung des Produkts definieren

Die Wertschopfung des Produkts kennen, messen
und optimieren

Produktbezogene Feedbackschleifen installieren
und verkiirzen

Zusammenarbeit mit den Entwickler:innen

12.
13.
14.

15.

16.
17.

18.
19.
20.

21.

22,

23.

Gemeinsames Refinement des Product Backlog
Zu grofde User Stories gemeinsam aufsplitten

Eine Sprint-Ziel-Skizze in das Sprint Planning
mitbringen

Hoch priorisierte, gut ausgearbeitete Product-
Backlog-Eintrige in das Sprint Planning mitbringen

Mitarbeit im Sprint Planning

Beantwortung fachlicher Fragen der Entwickler:in-
nen im Sprint Planning und wahrend des Sprints

Teilnahme an Daily Scrums
Mitarbeit in Sprint-Retrospektiven

Im Scrum-Team dabei helfen, den Entwicklungs-
prozess zu verbessern

Definition der Definition of Ready zusammen mit
den Entwickler:innen und dem Scrum Master

Definition der Definition of Done zusammen mit
den Entwickler:innen und dem Scrum Master

Feedback zu implementierten Produkteigenschaf-
ten an die Entwickler:innen im Sprint oder im
Sprint-Review

|'.J dpunkt.verlag

24. Den Entwickler:innen eigene Unzufriedenheiten
deutlich machen und erkliren; Mitarbeit bei der
Suche nach Lésungen

25. Den Entwickler:innen die relevanten Geschifts-
zahlen/KPIs transparent machen

26. Den Entwickler:innen verdeutlichen, wie das
Produkt auf dem Markt bzw. bei den Kunden
ankommt

Kunden/Anwenderinnen

27. Kundenbediirfnisse verstehen (mit Kunden/An-
wenderinnen sprechen)

28. Den Markt inkl. Wettbewerber verstehen

29. Ausgewahlte Kunden/Anwenderinnen in die
Sprint-Reviews integrieren

30. Aufsetzen und Durchfiihren geeigneter Erfolgs-
metriken (z.B. Kundenzufriedenheit iber den Net
Promoter Score oder Fit-For-Purpose messen)

31. Risikomanagement iiber die Ordnung/Priorisie-
rung des Product Backlog

32. Annahmen iiber Kunden/Anwenderinnen/Mirkte
testen (z.B. mit einem Minimum Viable Product)

Management sonstiger Stakeholder

33. Dafiir sorgen, dass die richtigen Stakeholder zum
Sprint-Review kommen

34. Erstellung und Aktualisierung des Releaseplans

35. Aktualisierung des Value-Creation-Charts und
Release-Burnup-Charts

36. Kommunikation von Releaseplan, Value-Crea-
tion-Chart und Release-Burnup-Chart an die
Stakeholder

18
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37. Stakeholder iiber neue Produkteigenschaften
informieren

38. Budgetkontrolle

Aufgaben der Entwickler:innen

Die Aufgaben der Entwickler:innen variieren abhingig
von Unternehmen und Projekt. Was zu ihren Aufga-
ben gehort und was nicht, wird zum GrofSteil tber die
Definition of Ready und die Definition of Done formu-
liert. Die folgende Liste enthilt Beispiele von Aufgaben
der Entwickler:innen aus der Praxis. Die fett gesetzten
Punkte sind die Aufgaben, die von ihnen auf jeden Fall
in Scrum wahrgenommen werden miissen.

Arbeitsorganisation

1.  Umsetzungsplan im Sprint Planning erstellen
2. Organisation der Teamarbeit im Daily Scrum
3. Pair Programming mit Teammitgliedern

4. Einarbeitung neuer Teammitglieder
Technisch

5. Produktinkremente erstellen, qualitatssichern und
dokumentieren

6. Automatisierte Tests (Unit Tests, Integrations-,
Last-, Akzeptanztests) erstellen und kontinuierlich
durchfiihren

7. System- und Softwarearchitektur erstellen
8. Softwaretechnischer Entwurf

9. Auswahl geeigneter Technologien fiir die Umset-
zung

10. Betrieb und Support des entwickelten Produkts

19

lt-aglug .

Bezogen auf Stakeholder

11. Usability-Tests durchfiihren
12. Benutzerakzeptanztests durchfiihren

13. Umgebung fiir Continuous Integration aufsetzen
und am Laufen halten

14. Produktinkremente im Sprint-Review
demonstrieren

15. User Experience gestalten

16. Bugs beseitigen
Unterstiitzung des Product Owners

17. Schitzung des Product Backlog

18. Den Product Owner bei der Konzeption unter-
stiitzen

19. Zusammen mit dem Product Owner Product-
Backlog-Fintrage erstellen und im Refinement
verfeinern

Verbesserung

20. Sich selbst bzw. Technologien, das Vorgehen und
die fachliche Domine weiterentwickeln

21. Zusammen mit dem Product Owner und dem
Scrum Master die Definition of Ready formulieren

22. Zusammen mit dem Product Owner und dem
Scrum Master die Definition of Done formulieren

Daily Scrum
B FErgebnis: Einsatzplanung fiir das Scrum-Team fiir
den Tag

B Dauer: maximal 15 Minuten (jeden Werktag zur
selben Uhrzeit am selben Ort)

-/
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Teilnehmende: Entwickler:innen und Scrum
Master; Product Owner optional; Stakeholder
optional (Stakeholder diirfen zuhoren, aber nicht
sprechen)

Vorgehen: Vonseiten der Entwickler:innen werden

drei Fragen beantwortet:

+ Was habe ich gestern erledigt, das dem Scrum-
Team geholfen hat, das Sprint-Ziel zu erreichen?

- Habe ich Hindernisse gesehen, die uns daran
hindern, das Sprint-Ziel zu erreichen?

+ Was werde ich heute erledigen, damit wir das
Sprint-Ziel moglichst effektiv erreichen?

Empfehlungen:

« Bei Prasenzarbeit: Das Daily Scrum findet vor
einem physikalischen Taskboard statt.

« Bei Remote-Arbeit: Das Daily Scrum findet vor
einem virtuellen Taskboard statt, das einem phy-
sikalischen Taskboard nachempfunden wurde.

+ Die ersten beiden der obigen Fragen werden
einzeln von den Entwickler:innen beantwortet.
Wenn diese sich dazu gedufSert haben, wird die
dritte Frage gemeinsam beantwortet. Wer was
als Nichstes macht, sollte eine Teamentschei-
dung sein.

- Hindernisse, die die Weiterarbeit an einer User
Story oder einem Task blockieren, werden mit
roten Haftnotizen direkt auf den zugehorigen
User Stories bzw. Tasks kenntlich gemacht.

+ Andere Hindernisse werden in der Nihe des
Taskboards visualisiert.

Sprint Planning

Ergebnisse: Sprint-Ziel, selektierte Eintrage aus
dem Product Backlog, Plan fiir die Umsetzung

Dauer: maximal zwei Stunden pro Sprint-Woche
(also vier Stunden fir einen zweiwochigen Sprint)

20
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Teilnehmende: Product Owner, Scrum Master,
Entwickler:innen, bei Bedarf eingeladene Fachleu-
te fur spezifische anstehende Fragen

Vorgehen:

+ Der Scrum Master fragt bei den Entwickler:in-
nen die Anzahl der fiir den Sprint verfiigbaren
Personentage ab.

- Der Product Owner stellt seine Idee fiir ein
Sprint-Ziel vor sowie die hoch priorisierten User
Stories.

+ Der Scrum Master fragt die Entwickler:innen,
ob die erste User Story in den Sprint passt. Wird
diese Frage positiv beantwortet, fragt der Scrum
Master, ob die zweite User Story zusitzlich in
den Sprint passt. Dieses Verfahren wird so lange
wiederholt, bis die Entwickler:innen Zweifel
haben, ob sie noch mehr schaffen konnen.

+ Jetzt wird das Sprint-Ziel iiberarbeitet und finali-
siert. Der Product Owner schatzt ab, ob der Sprint
einen positiven ROI (Return on Investment) hat,
wenn die gewahlten User Stories umgesetzt wer-
den konnen. Wenn dies nicht der Fall ist, geht das
Scrum-Team zuriick zum ersten Schritt.

+ Dann wird der sogenannte Task-Breakdown
durch die Entwickler:innen eingeleitet. Dazu
werden Kleingruppen von jeweils zwei bis drei
Personen gebildet. Jede Kleingruppe wahlt einen
Teil der User Stories aus und erstellt die Tasks
fiir die Umsetzung.

- Die erstellten Tasks werden anschliefSend im
Plenum vorgestellt, und es wird Feedback ein-
gesammelt. Gegebenenfalls wird eine zweite
Runde Kleingruppenarbeit angeschlossen.

+ Es wird auf Basis der erstellten Tasks gepruft,
ob die ausgewahlten User Stories tatsiachlich im
Sprint umgesetzt werden konnen.

N\
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+ Der Product Owner wird tiber das Ergebnis der
Abschitzung informiert. Gegebenenfalls wird
eine User Story aus dem Sprint Backlog entfernt
oder eine weitere hinzugefiigt. Wenn notwendig,

~
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Teilnehmende: Product Owner, Scrum Master
(Moderation), Entwickler:innen, Stakeholder (ins-
besondere Kunden und Anwenderinnen)

Vorgehen:

wird das Sprint-Ziel angepasst.

B Empfehlungen:
+ Bei Prasenzarbeit: Der Beamer bleibt aus. Der
Product Owner bringt die User Stories auf
Papier mit. Die Tasks werden ebenfalls auf
Papier erstellt.

+ Bei Remote-Arbeit: Es sollten Tools verwendet
werden, die eine Partizipation der Teammitglie-
der auf Augenhohe gut unterstitzen und wo alle
sofort sehen, was die anderen tun. Tools, die
Post-its simulieren, sind dafiir mitunter besser
geeignet als Ticket-Systeme.

+ Der Product Owner bleibt wihrend des Task-
Breakdown anwesend. (Haufig treten bei dieser
Tatigkeit weitere fachliche Riickfragen auf.)

- Fiir die Tasks gilt die Regel, dass sie maxi-
mal einen Personentag an Aufwand erfordern
diirfen. Tasks miissen also entsprechend klein
gestaltet sein.

+ Mit so kleinen Tasks kann man fiir die finale
Abschitzung, ob man die User Stories im Sprint
schaffen kann, einfach die Tasks zahlen und mit
den verfligbaren Personentagen im Sprint ver-
gleichen.

Sprint-Review

B Ergebnisse: Klarheit dariber, was am Produkt mit
hoher Prioritit noch zu tun ist; Anderungen am Pro-
duct Backlog; ggf. Fortschreibung des Releaseplans

B Dauer: ca. eine Stunde pro Sprint-Woche (also
zwei Stunden fur einen zweiwochigen Sprint)
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- Demonstration des Produktinkrements durch
die Entwickler:innen. Die Demonstration erfolgt
auf einer vorher vereinbarten Test- und Integra-
tionsumgebung und nicht auf einem Entwickler-
rechner. Es darf nur gezeigt werden, was gemafs
der Definition of Done komplett erledigt ist. Der
Scrum Master bestitigt, dass die Definition of
Done eingehalten wurde.

- Gegebenenfalls Akzeptanz des demonstrierten

Produktinkrements durch den Product Owner
(wenn nicht bereits im Sprint erfolgt)

- Gegebenenfalls Aktualisierung des Value-

Creation-Charts und des Release-Burnup-Charts
(sieche unten)

- Feststellung durch den Product Owner, ob bzw.

inwieweit das Sprint-Ziel erreicht wurde

- Sammeln von Feedback zum Produkt; Festhal-

ten des Feedbacks durch den Product Owner

- Feststellen, welches Feedback besonders dring-

lich ist; Anpassung des Product Backlog beziig-
lich dieses dringlichen Feedbacks durch den
Product Owner

- Gegebenenfalls Anpassung des Releaseplans
Empfehlungen:

« Der Product Owner sorgt dafiir, dass die richti-
gen Stakeholder beim Sprint-Review anwesend
sind.

- Die Demonstration des Produktinkrements

basiert auf dem Sprint-Ziel und erzihlt eine
Geschichte, die es den Stakeholdern erleichtert,
das Gezeigte in einen geeigneten Kontext zu
setzen.
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« Das erfordert eine Vorbereitung des Sprint-
Reviews durch die Entwickler:innen. Die Vorbe-
reitung sollte nicht zu lange dauern. Das Sprint-
Review ist keine Marketing-Veranstaltung.

« Der Scrum Master sorgt durch Moderation
dafiir, dass die Stakeholder niitzliches Feedback
zum Produkt geben.

- Bei vielen Stakeholdern im Sprint-Review sorgt
der Scrum Master durch geeignete Techniken
der GrofSgruppenmoderation fiir die effektive
Durchfiihrung des Sprint-Reviews.

Sprint-Retrospektive

Ergebnisse: VerbesserungsmafSnahmen, die das
Scrum-Team im nachsten Sprint umsetzen will

Dauer: ca. eine Stunde pro Sprint-Woche (also
zwei Stunden fiir einen zweiwochigen Sprint)

Teilnehmende: Scrum Master (als Moderator),
Product Owner, Entwickler:innen

Vorgehen:
« Set the stage: Der Scrum Master eroffnet die
Retrospektive und stellt eine Arbeitsumgebung
her, in der sich alle Teilnehmenden engagieren
mochten.

« Gather data: Die Teilnehmenden sammeln quali-
tative und quantitative Daten zum letzten Sprint.

- Generate insights: Die Teilnehmenden gewinnen
Einsichten dariiber, warum bestimmte positive
oder negative Effekte aufgetreten sind.

« Decide what to do: Die Teilnehmenden entschei-
den, was sie tun wollen, um negative Effekte
zu beseitigen oder zu dimpfen und um positive
Effekte zu verstirken oder zu erhalten.

+ Closing: Der Scrum Master beendet die Retro-
spektive und sorgt dafiir, dass sich jemand um
die Ergebnisse kiimmert.
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Empfehlungen:
+ Es sollten nur wenige Mafinahmen vereinbart
werden, die das Scrum-Team auch realistisch im
nachsten Sprint umsetzen kann.

+ Es sollte auch tiber Stimmungen und Gefiihle
gesprochen werden.

+ Der Scrum Master sollte die verwendeten
Moderationstechniken variieren.

+ Es sollte gepruft werden, ob die MafSnahmen
der letzten Retrospektive umgesetzt wurden und
welche Effekte die Mafsnahmen gezeigt haben.

Backlog Refinement

22

Ergebnisse: Product Backlog in einem aktuellen,
geordneten und aufgerdumten Zustand

Dauer: ca. zwei Stunden pro Sprint-Woche (hiufig
jede Woche zwei Stunden am selben Wochentag
zur selben Uhrzeit; z.B. donnerstags 10-12 Uhr)

Teilnehmende: Scrum Master (als Moderator),
Product Owner, Entwickler:innen, Fachleute (auf
Einladung)

Vorgehen:

- Entfernen obsoleter Eintrage aus dem Product
Backlog

- Hinzufiigen neuer Eintrdge in das Product
Backlog (Vorstellung der neuen Eintriage durch
den Product Owner)

+ Wert- und Aufwandsschitzung der neuen Ein-
trage im Product Backlog

+ Wert- und Aufwandsschitzung der Eintrage im
Product Backlog, die einer Neuschitzung bediirfen

- Uberarbeitung der Priorisierung

+ Verfeinerung hoch priorisierter Product-
Backlog-Eintrige fiir die niachsten ein bis drei
Sprints (Product-Backlog-Eintrage auf eine
angemessene GrofSe aufteilen; fachliche Details
klaren; Akzeptanzkriterien ergidnzen)

N\
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B Empfehlungen:
+ Es handelt sich um einen Workshop, in dem
Product Owner und Entwickler:innen gemein-
sam die Verantwortung fiir die Vorbereitung der
ndchsten Sprints iibernehmen.

- Bei Prasenzarbeit: Der Beamer bleibt aus. Der
Product Owner bringt die Product-Backlog-
Eintrdge auf Papier mit.

- Bei Remote-Arbeit: Es sollten Tools verwendet
werden, die reichhaltige Annotationen inkl.
Skizzen zu Epics und User Stories erlauben und
nicht nur auf Text in einem Ticket beschrankt
sind.

+ Beim Aufteilen von Product-Backlog-Eintrigen
arbeiten die Entwickler:innen mit. Auch neue
Product-Backlog-Eintriage konnen von ihnen
erstellt werden.

- Akzeptanzkriterien werden gemeinsam zwischen
Product Owner und Entwickler:innen festgelegt.

+ Das Meeting ist optional und nicht in jedem
Kontext notwendig bzw. sinnvoll. Experimentie-
ren Sie ggf. mit verschiedenen Ansitzen.

Release Planning

B Ergebnisse: mit den Stakeholdern abgestimmter
Releaseplan

Dauer: ¥ bis 1 Tag

B Teilnehmende: Scrum Master (als Moderator),
Product Owner, Entwickler:innen (ggfs. nicht alle),

Stakeholder

B Vorgehen:
+ Vor dem Release Planning wurde das ini-
tiale Product Backlog erstellt, geschitzt und
priorisiert.
+ Der Product Owner stellt die Produktvision und
das Produktziel vor.

23
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« Der Product Owner stellt das priorisierte

Product Backlog vor.

- Der Scrum Master oder die Entwickler:innen

stellen die aktuell gemessene Entwicklungs-
geschwindigkeit (Velocity) vor.

« Der Product Owner legt Product-Backlog-

Eintrdge grob auf die Zeitachse.

- Die daraus resultierenden Konsequenzen wer-

den gemeinsam diskutiert. Gegebenenfalls wer-
den Anderungen an Releasedatum oder Product
Backlog vorgenommen.

- Es wird vereinbart, wie der Product Owner die

Stakeholder tiber den Fortschritt im Release und
Anderungen am Releaseplan informiert.

Empfehlungen:

- Bei Prasenzarbeit: Der Beamer bleibt aus.

- Bei Remote-Arbeit: Tools mit guten Partizipa-

tionsmoglichkeiten, die elektronische Post-its
unterstiitzen, funktionieren gut.

+ Das Meeting ist optional und nicht in jedem

Kontext notwendig bzw. sinnvoll.

Product Backlog

Zweck: Uberblick iiber die noch ausstehenden
Eigenschaften/Features des Produkts

Eigenschaften:
- Eintrdge beschreiben das Was und nicht das Wie.
- Eintrage sind geordnet (in der Regel nach

Prioritit)

 Hoch priorisierte Eintrage sind klein und

detailliert ausgearbeitet.

- Niedrig priorisierte Eintrage sind grofs und nur

grob skizziert.

- Eintrage sind geschitzt bzgl. Wert und Aufwand
+ Transparent fur die Entwickler:innen und die

Stakeholder
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« Enthalt nur die noch offenen Eigenschaften/
Features (und nicht die bereits abgeschlossenen)

Verwendung;:

+ Ordnung/Priorisierung durch den Product
Owner

- Aufwandsschitzung durch die Entwickler:innen

- Basis fur Releaseplanung und -Controlling

Empfehlungen:

« Bei Priasenzarbeit: Das Product Backlog existiert
physikalisch (Karteikarten/Haftnotizen an der
Wand).

+ Bei Remote-Arbeit: Das Product Backlog ist
grafisch passend aufbereitet (Orientierung an
physikalischer Aufbereitung ist haufig sinn-
voll) und nicht eine endlose lineare Liste von
Eintragen.

« Beschrankung auf maximal 70-80 Eintrige pro
Release (noch besser: ein bis zwei Dutzend)

- Unterscheidung in Eintrage, die fiir das aktu-
elle Release geplant sind, und solche fir spater
(Ideen)

- User Stories und ggfs. Epics als Product-
Backlog-Eintriage (wenn im Unternehmen nicht
bereits ein anderes gut funktionierendes Format
etabliert ist)

+ Gruppierung der Eintrige nach Themen

- Bugs, die nicht sofort beseitigt werden, werden
ins Product Backlog aufgenommen und durch
den Product Owner priorisiert.
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Sprint Backlog

B Zweck: Uberblick iiber die noch ausstehenden
Arbeiten im Sprint

B Eigenschaften:
- Enthalt das Sprint-Ziel, die fiir den Sprint aus-
gewahlten Product-Backlog-Eintriage sowie den
Plan fir die Umsetzung
+ Geordnet (in der Regel nach Prioritat)
- Zeigt den Zustand der Planumsetzung

B Verwendung:
+ Wird im Sprint Planning von den Entwickler:in-
nen erstellt
+ Aktualisierung durch die Entwickler:innen im
Daily Scrum

B Empfehlungen:

+ Bei Prasenzarbeit: Das Sprint Backlog existiert
physikalisch in Form eines Taskboards (Kartei-
karten/Haftnotizen an der Wand) im Teamraum.

- Bei Remote-Arbeit: Das Sprint Backlog ist ahn-
lich einem physikalischem Taskboard organisiert
und visualisiert. Die meisten Ticket-Systeme
bringen eine entsprechende Visualisierung mit.
Viele Teams stellen aber auch fest, dass eine Dar-
stellung anhand elektronischer Post-its auf einem
digitalen Whiteboard besser funktioniert.

- Die Reihenfolge auf dem Taskboard bildet die
Priorisierung der Product-Backlog-Eintrage ab.

+ Spalten: User Story, ToDo, Doing, Done

+ Darstellung von Sprint-Ziel und Definition of
Done auf dem Taskboard

+ User Stories und Tasks als Eintrdge (wenn im
Unternehmen nicht bereits ein anderes gut funk-
tionierendes Format etabliert ist)

- Eigene Zeile oben auf dem Taskboard fiir unge-
plante Bugs, die noch im Sprint erledigt werden
miissen
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Produktinkrement

Zweck: Wertschopfung fir das Unternehmen und
den/die Kunden

Eigenschaften:
« Lieferbar (gemafs der Definition of Done),
mindestens:
- funktionsfahig unter Produktions-
bedingungen
- qualitdtsgesichert
- dokumentiert

Verwendung;:

- Erstellung und Qualititssicherung im Sprint
durch die Entwickler:innen

- Demonstration im Sprint-Review auf einer
vorher vereinbarten Test- und Integrationsumge-
bung, um Feedback zum Produkt zu bekommen

Empfehlungen:

- Automatisierte Unit Tests und Continuous
Integration als Instrumente zur Qualitatssiche-
rung (inkl. Regression)

- Testgetriebene Entwicklung und Refactoring,
um bei inkrementeller Entwicklung eine Erosion
der Entwurfsqualitdt zu vermeiden

- Notwendige Dokumentation iiber die Definition
of Done vereinbaren
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Tage im Sprint

Zweck: Frithe Einschitzung der Erfolgswahr-
scheinlichkeit des Sprints fiir die Entwickler:innen

Eigenschaften:

- Prognostiziert den weiteren Fortschritt im Sprint
auf Basis der bereits im Sprint erledigten Arbeit

« Visualisiert dazu bereits die im Sprint erledigte
Arbeit und den angenommenen Fortschritt fiir
den Rest des Sprints

- Die optionale Ideallinie zeigt den idealen
Arbeitsfortschritt, damit Abweichungen frih
erkannt und diskutiert werden kénnen.

Verwendung;:

- Aktualisierung direkt vor oder im Daily Scrum
durch die Entwickler:innen

- Betrachtung im Daily Scrum, um das weitere
Vorgehen im Sprint zu planen

Empfehlungen:
« Bei Prasenzarbeit: handgezeichnet auf DIN A3
oder Flipchart

- Bei Remote-Arbeit werden meist die vom ein-
gesetzten Tool generierten Graphen verwendet.
Hier ist darauf zu achten, dass diese auch expli-
zit in jedem Daily Scrum diskutiert werden.

N\
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- Hingt direkt neben dem Taskboard

- Restaufwand basiert auf den Tasks (bzw. dem
Umsetzungsplan fir die Product-Backlog-Ein-
trage).

- Restaufwand ermitteln durch Zihlen von Tasks
(ohne den Overhead, Reststunden zu schitzen)

- Fortgeschrittene Scrum-Teams, die sehr wenige
Product-Backlog-Eintrige parallel in Arbeit
haben, konnen das Sprint-Burndown-Chart auf
Basis erledigter Product-Backlog-Eintrige (statt
Tasks) fiihren.

- Das Sprint-Burndown-Chart ist ein optionales
Artefakt. Es ist in langen Sprints sehr nitzlich
und weniger hilfreich in sehr kurzen Sprints.

Value-Creation-Chart

Kumulierter Wert

1 |

Sprints

B Zweck: Transparenz iiber Wertschopfung; gemein-
sames Ziel im gesamten Scrum-Team etablieren;
zielfithrende Diskussionen iiber Anpassungen oder
Abbruch der Entwicklung fiithren

B Figenschaften:
- Visualisiert den kumuliert geschaffenen Wert
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B Verwendung:
+ Aktualisierung im Sprint-Review
+ Betrachtung im Sprint-Review, um das weitere
Vorgehen im Release zu planen
+ Der Wert wird meist auf Basis abstrakter Value
Points ermittelt.

®  Empfehlungen:

- Bei Prasenzarbeit: handgezeichnet auf DIN A3
oder Flipchart

- Bei Remote-Arbeit: Die meisten Tools unter-
stiitzen diese Art der Visualisierung nicht direkt.
Dann kann man die Darstellung mit wenig
Zusatzaufwand in einer Tabellenkalkulation
erstellen.

- Hingt direkt neben dem Product Backlog

- Das Value-Creation-Chart ist ein optionales Ar-
tefakt. Es ist in den meisten Kontexten niitzlich.

Release-Burnup-Chart

1 Gesamtumfang
1 Release

(kumuliert)
Sprints

| e —

F-J\_| ~ Erledigt
!

B Zweck: Frihe Einschitzung des Releaseumfangs

bzw. des Releasetermins fiir den Product Owner
und die Stakeholder
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Eigenschaften:

« Prognostiziert den weiteren Fortschritt im
Release auf Basis der bereits erledigten Product-
Backlog-Eintrige

« Visualisiert dazu bereits erledigte Produkteigen-
schaften und den angenommenen Fortschritt fir
den Rest des Release

- Die optionale Ideallinie (griin) zeigt den idealen
Arbeitsfortschritt, damit Abweichungen frith
erkannt und diskutiert werden konnen.

Verwendung:

« Aktualisierung im Sprint-Review

+ Betrachtung im Sprint-Review, um das weitere
Vorgehen im Release zu planen

+ Der Restaufwand basiert auf den Schatzungen
des Product Backlog (z.B. Story Points).

Empfehlungen:
+ Bei Prasenzarbeit: handgezeichnet auf DIN A3
oder Flipchart

+ Bei Remote-Arbeit: Die meisten Ticket-Sys-
teme konnen den Graphen generieren. Wichtig
ist, den Graphen regelmifSig (z.B. in oder nach
jedem Sprint-Review) mit dem Scrum-Team und
Stakeholdern zu diskutieren.

- Hingt direkt neben dem Product Backlog

- Das Release-Burnup-Chart ist ein optionales
Artefakt. Es ist in langen Releases sehr niitzlich
und weniger hilfreich in sehr kurzen Releases
(und komplett tiberfliissig bei kontinuierlichen
Releases).
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Scrum einfiihren

Wertesystem
(im Kopf)

Agile Entwicklung erfordert verinderte Verhaltens- und
Denkweisen bei allen Beteiligten. Nur die Scrum-Me-
chanik zu installieren, reicht nicht aus.

Die notwendigen Verhaltensanderungen lassen sich nicht
tiber Anweisungen herbeifithren, wie nebenstehende Ab-
bildung zeigt. Wir alle haben Wertesysteme im Kopf. Ein
Glaubenssatz in diesem Wertesystem konnte z.B. sein:
»Vertrauen ist gut, Kontrolle ist besser.« Dieses Werte-
system pragt das konkrete Verhalten, das wir an den Tag
legen, z.B.: »Herr Miiller, ich vertraue Thnen diese Aufga-
be an und mochte, dass Sie mir morgen frith Bericht tiber
den Fortschritt erstatten.« Dieses Verhalten erzeugt im
gegebenen Kontext bestimmte Reaktionen und Ergebnis-
se und pragt damit die Erfahrungen, die wir machen. So
erfahren wir vielleicht am nachsten Tag, dass Herr Miil-
ler mit der ihm anvertrauten Aufgabe noch nicht einmal
angefangen hat. Diese Erfahrungen wirken zuriick auf
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unser Wertesystem (»Gut, dass ich kontrolliert habe«).
In der Regel haben sich Zyklen entwickelt, in denen sich
Werte und Erfahrungen gegenseitig verstiarken (»Nachs-
tes Mal kontrolliere ich am besten halbtaglich«).

Die neuen Verhaltensweisen miissen schrittweise erlernt
werden. Ein verindertes Verhalten erzeugt andere Er-
fahrungen und schlieflich dndert sich unser Wertesys-
tem im Kopf.

Wer schon mal versucht hat, abzunehmen oder mit dem
Rauchen aufzuhoren, weifs, wie schwer es ist, angelern-
te Verhaltensweisen abzulegen. So geraten wir immer
wieder in Situationen, in denen wir uns wider besseres
Wissen unpassend verhalten. Und selbst wenn wir die
gewunschte Verhaltensweise in einer Schulung eingeiibt
haben, fallen wir in Stress-Situationen hiufig wieder zu-
riick in alte Verhaltensmuster.

Wertesystem
(im Kopf)

|'.J dpunkt.verlag

Strukturen (wie das Scrum-Framework) zusammen mit
Coaching (durch den Scrum Master oder einen exter-
nen Scrum-Coach) helfen dabei, Verhalten nachhaltig
zu dndern. Coaching unterstitzt aufSerdem dabei, die
neu gemachten Erfahrungen passend einzuordnen und
die positiven Effekte des neuen Verhaltens anzuerken-
nen. Dazu muss der Coach verstehen, was agile Ent-
wicklung wirklich bedeutet, und er muss diese bereits
praktiziert haben — ansonsten hat er den Prozess der
Verhaltensianderung selbst noch nicht durchlaufen.

Fur eine erfolgreiche Scrum-Einfithrung muss also das
Wissen vermittelt und Verhaltensweisen gedandert wer-
den. Eine Kombination aus Schulungen und Coaching
ist unabdingbar.
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Interessiert an weiteren Informationen?

Das Buch zur Broschiire
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