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Scrum Foundation

Herzlich willkommen
Zur

Scrum Foundation Schulung!

Seite 1 © 2003-2019 mITSM
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= Vorstellungsrunde
= Agenda

Scrum Foundation

= Einordnung der Schulung

Seite 2

© 2003-2019 mITSM
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Organisatorisches

Wer ist das mITSM?

= Gegrindet: 2003

= Training und Personenzertifizierungen

IT Service Management
Information Security Management
Projektmanagement

Datenschutz

Mimikresonanz

= Zusatzlich bieten wir

Beratung
Coaching
Auditierung

Scrum Foundation Seite 3

ITSec, Blockchain, Requirements Engineering, ...

\iCO

[ ) ACCREDITED TRAINING ORGANIZATION

TRAINING ORGANIZATION

mitsm.de

accrepiren sy PeopleCert

Examination Institute

Kooperaticnspartner von

D DEKRA

Allianz far "“

Parter

Cyber-Sicherheit ’;1‘@
J

IT

© 2003-2019 mITSM
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Organisatorisches

mitsm.de

Vorstellungsrunde

Name

Firma und Verantwortung

Erfahrung mit SCRUM

Erfahrungen mit Projektmanagement / weiteren agilen Methoden
Erwartung an die Schulung

Eventuelle konkrete Projekte, bei denen SCRUM eingesetzt werden soll

]
ITEMO
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Organisatorisches

mitsm.de

Einordnung der Schulung / Kursnutzen

= Grundlegendes Verstandnis von SCRUM

= Anwendungsmaoglichkeiten in der Praxis

Verstehen der Konzepte und Prinzipien hinter SCRUM

= Kenntnisse Uber die wichtigsten Bestandteile von SCRUM

Vorbereitung auf die Foundation Prifung

Scrum Foundation Seite 5 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Organisatorisches @

mitsm.de

SCRUM Schulungs- und Zertifizierungsschema

VARIANTE 1 VARIANTE 2 VARIANTE 3

SCRUM Product SCRUM Master

Owner & Product Owner

PROFESSIONAL LEVEL

g .

SCRUM Foundation

FOUNDATION LEVEL

Scrum Foundation Seite 6 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Organisatorisches

mitsm.de

Priifung ,,ITEMO SCRUM Foundation”

= Sprache: Deutsch / Englisch
= Dauer: 45 Minuten

= Closed Book, d.h. keine Hilfsmittel zulassig

= 30 Multiple Choice-Fragen

= Eine von vier Antwortmaoglichkeiten ist korrekt

= Zum Bestehen der Priifung werden 20 der 30 Punkte bendétigt

Scrum Foundation Seite 7 © 2003-2019 mITSM
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Organisatorisches

mitsm.de

Agenda

= Motivation & Hintergrund von SCRUM und agilen Methoden
= SCRUM im Uberblick: Rollen, Rituale (Ereignisse), Artefakte
= SCRUM Rollen

*= Requirements Engineering in SCRUM

= Sprints

= Fortschrittsmessung (Metriken)

= Release Management in SCRUM

= Grole und verteilte Projekte

= Weitere Themen

= Prifungsvorbereitung & Prifung

(]
Scrum Foundation Seite 8 © 2003-2019 mITSM
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= Ausgangssituation
= Zusammenhang mit anderen Normen / Frameworks, etc.
= Wichtige Grundbegriffe

Scrum Foundation Seite 9 © 2003-2019 mITSM

mitsm.de
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Grundlagen & Motivation @

mitsm.de

CHAOS Report ,agile versus waterfall”

erfolgreich liberzogen fehlgeschlagen
Agil 39% 52% 9%
Alle
Wasserfall 11% 60% 29%
Agil 18% 59% 23%
Grof}
Wasserfall 3% 55% 42%
Agil 27% 62% 11%
Mittel
Wasserfall 7% 68% 25%
Agil 58% 38% 4%
Klein
Wasserfall 44% 45% 11%
Scrum Foundation Seite 10 © 2003-2019 mITSM .

ITEMO

Vgl. CHAOS Report, Standish Group; Zusammengefasst alle Softwareprojekte von 2011 — 2015 in der CHAOS Datenbank

(iber 10.000), aufgeteilt in agile Prozesse und Wasserfallmethoden.

Scrum Foundation - Version 7.0



Grundlagen & Motivation

@

ritsmde
Klassisches Projektmanagement — Das Wasserfall-Modell
Systemanforderungen
L Produktanforderungen
L Analyse
L Design
L Umsetzung
L Testen
L Betrieb
Serum Foundation Seite 11 © 20032019 mITSM I'T:Mo
Nachteile:

Dauer der einzelnen Phasen unklar

Eine Phase darf erst begonnen werden, wenn die vorherige abgeschlossen ist
Bei Anderungen muss in die vorherige Phase zuriick gesprungen werden
Spates Feedback erst am Schluss

Overhead durch Planung und Reporting

Scrum Foundation - Version 7.0
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Grundlagen & Motivation

Der Teufelskreislauf klassischer Methoden

—

Verstarkte Ziele in
Kontrollen Gefahr
Schlechtere Mehr

Qualitat, _ '
schlechtere Mitarbeiter,

Moral bUberstunden

Scrum Foundation Seite 12

© 2003-2019 mITSM

mitsm.de

ITEMO
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Grundlagen & Motivation

Unterbrechen des Teufelskreislaufs
= Traditionelle Vorgehensweisen ...
... versuchen, alle moéglichen Eventualitaten zu antizipieren

... versuchen, zu Beginn bereits alle Arbeitsdetails einzuplanen
... erhalten erst sehr spat Riickmeldung tber den Fortschritt

= Ziel agiler Methoden ist es ...

... moglichst friih Riickmeldung Giber den Projektfortschritt zu erhalten
... Probleme und Hindernisse moglichst friih zu erkennen
... moglichst friih entsprechende Gegenmalnahmen zu ergreifen

(]
Scrum Foundation Seite 13 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Grundlagen & Motivation

regelmaRig
Uberprifen

MalRnahmen
ergreifen

Scrum Foundation

Der empirische Kreislauf agiler Methoden

Umsetzung - ’ Probleme

-

Seite 14

@

mitsm.de

frihzeitig
erkennen

Ursachen
auffinden

‘s
ITEMO

© 2003-2019 mITSM

Empirische Prozesssteuerung basiert auf den drei Sdulen Transparenz, Uberpriifung und Anpassung

Scrum Foundation - Version 7.0
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Grundlagen & Motivation

mitsm.de

Das agile Manifest

Individuen und Interaktionen sind wichtiger als Prozesse und Tools

Funktionierende Software ist wichtiger als umfassende Dokumentation

= Zusammenarbeit mit dem Kunden ist wichtiger als Vertragsverhandlungen

= Reagieren auf Veranderung ist wichtiger als das Befolgen eines Plans

,We are uncovering better ways of developing software by
doing it and helping others do it.“

agilemanifesto.org

‘s
ITEMO

Scrum Foundation Seite 15 © 2003-2019 mITSM

Der Fokus sollte auf den Werten auf der linken Seite liegen. Dies bedeutet nicht, dass die rechten Werte nun unwichtig

sind.

http://agilemanifesto.org/iso/de/manifesto.html

Scrum Foundation - Version 7.0
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Grundlagen & Motivation
mitsm.de
Nutzen und Eigenschaften agiler Methoden
= Menschen und Kommunikation stehen im Mittelpunkt
* Transparenz
= Flexibilitat
= Empirisches Arbeiten
= Kundenorientierung
= |terativ
= Vertrauen
= Timeboxing
= Fokus auf funktionsfahigem Produkt (Software)
= Reduzieren des Overheads klassischer Projektmanagement-Methoden
Scrum Foundation Seite 16 © 2003-2019 mITSM -
ITEMO
Transparenz
. Der aktuelle Projektstand ist immer und fir jeden sichtbar
. Probleme und Hindernisse werden offen und ehrlich angesprochen
Flexibilitat
. Auf Verdanderungen kann schnell reagiert werden

Empirisches Arbeiten
. Die Arbeitsweise wird regelmaBig Giberprift und angepasst

Kundenorientierung

. Der Kunde wird von Beginn an in den Entwicklungsprozess mit eingebunden
Iterativ

. Kontinuierliche Verbesserung der eingespielten Verfahren

. RegelmaRige Begutachtung aller Ergebnisse und des Produktes

Vertrauen

. Das Team ist bevollmachtigt und trifft selbstandig Entscheidungen

. Stakeholder miissen Vertrauen in die Fahigkeit des Teams haben
Timeboxing

. Absolute Termintreue fur feste Ereignisse (maximale Dauer)

. Festgelegte Rituale diirfen eine definierte Dauer nicht lGberschreiten

Fokus auf funktionsfdhigem Produkt (Software)

. Zu moglichst jedem Release-Termin existiert eine funktionsfahige Produktversion

Scrum Foundation - Version 7.0

16



SCRUM im Uberblick:
Ein agiles Management-Framework

Scrum Foundation Seite 17 © 2003-2019 mITSM

mitsm.de

ITEMO

Scrum Foundation - Version 7.0
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SCRUM im Uberblick Q

mitsm.de

u@ PRODUCT OWNER ="~ SCRUM MASTER

Y

.

AILY SCRUM
PRODUCT BACKLOG

SPRINT- SPRINT V ol
PLANUNGSSITZUNG REVIEW = SPEKTIVE

~

SRuiNe

PRODUKTINKREMENT

SPRINT BACKLOG

EN TWICKLUNGSTEAM

Scrum Foundation Seite 18 © 2003-2019 mITSM
ITEMO

Zentrale Begriffe und Eigenschaften:
= Product Backlog: Das Product Backlog enthilt als einzige zentrale Quelle alle Anforderungen, die zur Erreichung des
Entwicklungsziels umgesetzt oder erbracht werden mussen.

Die Eintrage (Product Backlog Items, PBIs) sind priorisiert und ihre Aufwande sind abgeschatzt.

= Sprint: Ein Sprint ist ein Arbeitszyklus (eine Iteration), in dem eine Teilmenge der Anforderungen aus dem Product

Backlog umgesetzt wird. Er dauert maximal 30 Tage.
= Produktinkrement: Das Produktinkrement ist der aktuelle Entwicklungsstand. Es ist immer lauffahig, getestet und

dokumentiert und damit theoretisch auslieferbar. Die Anforderungen aus dem Product Backlog werden im Laufe der

Entwicklung in das Produktinkrement umgesetzt, d.h. in jedem Sprint wird das Produktinkrement erweitert.

Scrum Foundation - Version 7.0 18



Drei Rollen

* Product Owner
Requirements Engineering, Projekt- / Produktverantwortung

= SCRUM Master
Uberwachung der Einhaltung von SCRUM
Verantwortung fiir das Beseitigen von Problemen und Hindernissen

SCRUM im Uberblick @

mitsm.de

= Entwicklungsteam .oo
Ausfihrung der Arbeiten ih B @2
Planung der Sprints eF v .
EN TWICKLUNGS -
PRODUCI‘ OWNER =1}
SCRUM MASTER

SCRUM Team

Scrum Foundation Seite 19 © 2003-2019 mITSM
ITEMO

Scrum Foundation - Version 7.0
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SCRUM im Uberblick @

mitsm.de

Flinf Rituale (Ereignisse)

SPRINT-

Sprint Planning

SPRINT

AILY SCRUM REVIEW
= Daily SCRUM &
o’

Sprint Review

RETRO-
SPEKTIVE
= Sprint Retrospektive -~
Scrum Foundation Seite 20 © 2003-2019 mITSM -
ITEMO

Sprint
= Gleich lang (2 bis 4 Wochen), maximal 30 Tage

Sprint Planning (Sprint Planungssitzung)
. Zu Beginn des Sprints

. Festlegen der Sprint-Ziele und —Inhalte

Daily SCRUM
. Tagliche kurze Besprechung (max. 15 Min) des Entwicklungsteams

. Was war? Was ist? Was behindert uns?

Sprint Review
. Vorstellung des Produktinkrements am Ende des Sprints

. Einholen von Feedback der Stakeholder
Sprint Retrospektive

. Kontinuierliche Verbesserung

. Zukiinftige MaRRnahmen beschlieRen

Scrum Foundation - Version 7.0



SCRUM im Uberblick

mitsm.de

Drei Artefakte

Product Backlog

Y

PRODUCT BACKLOG PRODUKTINKREMENT

Sprint Backlog

Produktinkrement

SPRINT BACKLOG

Weitere Begriffe
Burndown Charts — Fortschrittsmessung, Zielerreichung
Velocity — Entwicklungsgeschwindigkeit
Definition of Done — gemeinsame Akzeptanzkriterien
Impediments Backlog — Backlog fiir Hindernisse und Storfaktoren

‘s
ITEMO

Scrum Foundation Seite 21 © 2003-2019 mITSM

Product Backlog

. Sammlung aller Anforderungen an das Produkt und das Projekt

Sprint Backlog

. Auszug des Product Backlogs mit den Anforderungen fiir einen Sprint

Produktinkrement

. Im Optimalfall: lauffahiger (releasebarer) Entwicklungsstand

Scrum Foundation - Version 7.0

21



SCRUM im Uberblick

mitsm.de

SCRUM Werte (Values)

= Mut (Courage)

Fokus (Focus)

Selbstverpflichtung (Commitment)

Respekt (Respect)

Offenheit (Openness)

‘s
ITEMO

Scrum Foundation Seite 22 © 2003-2019 mITSM

Die SCRUM Werte (values) wurden im Juli 2016 zum SCRUM Guide hinzugeflgt, um sie noch expliziter zu
unterstreichen.

Vgl. https://blog.scrum.org/updates-scrum-guide-5-scrum-values-take-center-stage/

Courage

. Transparenz fordern, auch wenn das bedeutet, dass man falsch liegt oder die eigene Meinung nicht der
Teammeinung entspricht

Focus

. Fokussiert auf den aktuellen Sprint auf dessen Ziel hinarbeiten

Commitment

. Sich gemeinsam mit dem Team zum Sprint-Ziel verpflichten

Respect

. Anderen zu helfen, die Dinge, in denen man selbst gut ist, zu lernen statt sie dafiir zu verurteilen dass sie nicht gut
in diesen Dingen sind

Openness

. Hindernisse und Probleme offen ansprechen

Scrum Foundation - Version 7.0



SCRUM im Uberblick

Zentrale Eigenschaften und Aspekte

* Friihzeitiges Erkennen von Problemen
Rickmeldung innerhalb weniger Wochen (2-3 Sprints) tber Fortschritt,
Probleme und Hindernisse
Dadurch: frihzeitiges Ergreifen von GegenmalBnahmen

= Mitarbeitermotivation und Mitarbeiterzufriedenheit durch
Bevollmachtigung der Mitarbeiter
Selbstorganisation

= Kundenzufriedenheit
Enge Zusammenarbeit mit dem Kunden
Einbeziehung in den Entwicklungsprozess
Wirtschaftlicher Nutzen
Time-to-Market: Priorisierung und geringerer Overhead
Fokus auf Produktqualitat

Scrum Foundation Seite 23 © 2003-2019 mITSM
ITEMO

Scrum Foundation - Version 7.0
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Scrum Foundation

SCRUM im Uberblick

Wann ist SCRUM nicht die geeignete Losung?

= Wenn man SCRUM anwendet, nur weil es jeder macht.

= Wenn man die Kontrolle nicht an das Team Ubertragen kann oder will.

Wenn das Business oder das Management nicht voll dahinter steht.

= Wenn man SCRUM ohne Experten einfiihrt.

SCRUM bedeutet einen kulturellen Wandel und erfordert
eine Anderung in der Unternehmensstruktur.

SCRUM funktioniert nur, wenn dieser Wandel
auch gewollt und durch das Management vertreten wird.

Seite 24 © 2003-2019 mITSM

= Wenn man keinen Wandel im Unternehmen durchsetzen kann oder will.

ITEMO

Scrum Foundation - Version 7.0
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= Product Owner
= Entwicklungsteam
= SCRUM Master

Scrum Foundation

Seite 25

© 2003-2019 mITSM

mitsm.de
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Rollen in SCRUM
Aufgaben des Product Owners
g (g.'a
= Reprasentation der Stakeholder und derer Bediirfnisse
Verstehen des Mehrwerts aus Kundensicht " v
Enge und regelmaliige Abstimmung mit dem Kunden )
(Auftraggeber)
Kommunikation der Produktvision
Briicke zwischen Kunde (Auftraggeber) und SCRUM Team
= Enge Zusammenarbeit mit dem Entwicklungsteam
Hilfe beim Verstandnis von Anforderungen
Uberpriifung und Abnahme der Arbeitsergebnisse
= Verantwortung fir das Entwicklungsziel und den Projekterfolg
Scrum Foundation Seite 26 © 2003-2019 mITSM IT'EMO
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Rollen in SCRUM

Aufgaben des Product Owners

des Product Backlogs)

(abgenommen)

= Entscheidung lGber

Scrum Foundation

= Erfassung und Beschreibung der Anforderungen
Erstellung von Produktkonzept und Product Backlog
Kontinuierliche Bearbeitung (Verfeinerung und Priorisierung

Setzen der Status ,ready” (umsetzungsbereit) und ,done*

= Produkt- und Projektmanagementaufgaben

Auslieferungszeitpunkte, Funktionalitaten, Kosten
Sprint-Abbruch bei geanderten Rahmenbedingungen

Seite 27

(
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Rollen in SCRUM

mitsm.de

Empfehlungen und bewahrte Praktiken ’q

= Arbeit des Product Owners ist in der Regel eine Vollzeitaufgabe
(wird oft unterschatzt) %

U )

= Projekterfolg leidet, wenn die Rolle des Product Owners nicht qualifiziert
besetzt wird:
Wichtigste Eigenschaft: Verstehen der Kundenbeddirfnisse und
Vermittlung an das Team
Produktmanager oder Marketingmitarbeiter haufig in dieser Rolle

= Haufigste Fehler: Product Owner ist
Uberlastet
nicht bevollmachtigt

(]
Scrum Foundation Seite 28 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Rollen in SCRUM

mitsm.de

Empfehlungen und bewahrte Praktiken ’q

= Ausreichend Zeit mit dem Team verbringen:
Faustformel: Mindestens eine Stunde taglich (‘
Teilnahme an SCRUM-Besprechungen

N\

= RegelmaRig Abstimmung mit z.B. Marketing, Vertrieb, Service oder IT
(Anforderungsworkshops)

= Die Abnahme von Anforderungen (Product Backlog Items) kann jederzeit
wahrend des Sprints erfolgen. Die Abnahme sollte in jedem Fall aber VOR
dem Review erfolgen

‘s
ITEMO

Scrum Foundation Seite 29 © 2003-2019 mITSM

Die Abnahme von Anforderungen bereits wahrend des Sprints hat mehrere Vorteile:

= Der PO weil} durch die regelmaRige Abnahme wo das Projekt steht und welche Anforderungen noch nicht
fertiggestellt sind.

= Dije Timebox des Sprint Reviews kann so eingehalten werden, wenn sich der PO im Vorfeld bereits einen Uberblick
verschafft hat.

= Das Sprint Review kann vorrangig genutzt werden, um den aktuellen Entwicklungsstand zu prasentieren und

Feedback der Teilnehmer einzuholen

Scrum Foundation - Version 7.0
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Aufgaben des Entwicklungsteams

Scrum Foundation Seite 30 © 2003-2019 mITSM

Rollen in SCRUM

Umsetzung der Anforderungen

Entscheidung liber die Anforderungen im nachsten
Sprint (Sprint Backlog)

Selbstandige Team-Organisation
Festlegung der einzelnen Arbeitsschritte (Tasks) zur Umsetzung der
Anforderungen und Aufteilung an die Team-Mitglieder
Festlegung von Arbeitsweisen, Richtlinien, Werkzeugen etc.
Disziplinierung durch Sprint Backlog und Daily SCRUM

Unterstitzung des Product Owners durch Bewertung und Abschatzung der
Anforderungen im Product Backlog

]
ITEMO

Scrum Foundation - Version 7.0
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Rollen in SCRUM @

Eigenschaften des Entwicklungsteams

Interdisziplinare Besetzung (Cross-Skilling)

Kleine GroRe (3-9 Mitglieder):
mit Vollzeitmitgliedern besetzt
auch Teilzeitmitglieder moglich

Hohes Mal an Kooperation und gegenseitiger Zusammenarbeit
erforderlich

Teambuilding (nach Tuckman):

T T

.
Performing

‘s
ITEMO
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Nach dem Tuckman Phasenmodell entsteht ein Team nicht lGiber Nacht, sondern wachst langsam zusammen
(mindestens 2-3 Sprints):

= Es muss zunachst gebildet werden (forming)

= Danach muss es eine Auseinandersetzungsphase durchlaufen (storming)

= AnschlieBend muss es sich auf gemeinsame Arbeitsweisen und Normen einigen (norming)

= Erst dann kann es produktiv arbeiten (performing)

Scrum Foundation - Version 7.0

31



Rollen in SCRUM

Aufgaben des SCRUM Masters

= Etablierung des SCRUM-Prozesses und Achtung auf
Einhaltung der SCRUM-Regeln
Forderung neuer Denk- und Verhaltensweisen
Aufdecken alter, kontraproduktiver Gewohnheiten
Unterstitzung der Organisation bei der Beseitigung von Hindernissen
Schutz und Unterstiitzung des Entwicklungsteams

= Sicherstellung der Zusammenarbeit zwischen PO und EWT

= Hilfe und Unterstlitzung bei der Einfihrung von SCRUM-Praktiken

(]
Scrum Foundation Seite 32 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Rollen in SCRUM

Der SCRUM Master als Coach und Change Agent

= Der ideale SCRUM Master ...
... steht auch in schwierigen Situationen dem Entwicklungs-
team bei und achtet auf die Einhaltung von SCRUM
... kann gut moderieren
... hat fachliche Erfahrung im Projektbereich

= |m Idealfall hat der SCRUM Master irgendwann (fast) nichts mehr zu tun
Alle kennen die Regeln und achten selbst auf deren Einhaltung
Alle erscheinen punktlich zu den Meetings
Die Rolle des SCRUM Masters wird dann auch oft von einem Mitglied
des Entwicklungsteams mit ibernommen

Scrum Foundation Seite 33 © 2003-2019 mITSM
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Rollen in SCRUM

mitsm.de

Empfehlungen und Good Practices

= Kein Teamleiter: keine Autoritat beziglich der
Arbeitsorganisation im SCRUM Team

= Akzeptanz durch das restliche SCRUM Team:
- Einbeziehung in den Auswahlprozess (besonders bei externem SCRUM
Master)

= Keine Personalverantwortung fir die Teammitglieder ausiben:
- Beeintrachtigung von Offenheit und Kommunikation im Scrum Team

Die Rolle des SCRUM Masters ist nicht mit der Rolle eines traditionellen
Projektleiters gleichzusetzen

(]
Scrum Foundation Seite 34 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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mitsm.de

Requirements Engineering in SCRUM

Das Product Backlog

Anforderungsbeschreibung

User Stories

Features

Priorisierung
= Aufwandsschatzungen

Scrum Foundation Seite 35 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Requirements Engineering in SCRUM

Das Product Backlog

Product Backlog Items (PBIs), z.B.:

Funktionale und nicht-funktionale Anforderungen
Anforderungen an externe Schnittstellen

Anderungsantrage (Change Requests)
Umsetzung von VerbesserungsmalBnahmen
Berlicksichtigung von Risiken und Abhangigkeiten

= Lebendes Dokument
Kontinuierliche Veranderung und Aktualisierung
ist (vor allem zu Beginn eines Projekts) nie vollstandig

Scrum Foundation Seite 36

Andere Aufgaben im Projekt (z. B. Beseitigen von Defekten / Bugs)

© 2003-2019 mITSM

mitsm.de

= Zentrales Instrument zum Erfassen und Managen von Anforderungen bzw.

ITEMO

Scrum Foundation - Version 7.0
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Requirements Engineering in SCRUM

Das Product Backlog

Beispiel fiir ein einfaches Product Backlog:

Anforderung | Akzeptanzkriterien Prioritat Aufwands-

abschatzung

= Sortierung von Eintragen nach Prioritat (absteigend)

= Verwendung unterschiedlicher Detaillierungsstufen
= Detaillierte Spezifikationen fiir hoch priorisierte oder riskante
Anforderungen

Scrum Foundation Seite 37 © 2003-2019 mITSM

@

mitsm.de

ITEMO

Empfehlungen fiir Status:
= Ready: Eine Anforderung ist umsetzungsbereit
= Done: Eine Anforderung ist umgesetzt, genligt somit den Akzeptanzkriterien und der Definiton of Done

= Rejected: Eine Anforderung wird zuriickgestellt und ist im Moment nicht relevant

Scrum Foundation - Version 7.0
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Requirements Engineering in SCRUM

mitsm.de

Das Product Backlog

= Alle Eintrage sind priorisiert:
abhangig vom Kundennutzen (Product Owner)
der Bewertung technischer Risiken/Machbarkeit (Entwicklungsteam)

= Eintrage sind abgeschatzt (Aufwand)
Zukiinftige Anforderungen immer abgeschatzt
Anmerkung: Bei unklaren Anforderungen ist die Schatzung
entsprechend ungenau

Ohne vollstandig abgeschatztes Product Backlog ist keine Release-
planung und keine Fortschrittsmessung moglich

(]
Scrum Foundation Seite 38 © 2003-2019 mITSM
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Requirements Engineering in SCRUM

mitsm.de

Das Product Backlog

= Kategorisierung von Anforderungen in verschiedene Phasen der
Spezifikation, z.B.:
Idee
Anforderung
Spezifikation

= Gruppierung zu Themenblocken, z. B.
Features
Epics

Der Product Owner tragt die Verantwortung fiir das Produkt Backlog
Management

‘s
ITEMO
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Der Product Owner kann das Recht erteilen, sodass auch andere Personen Eintrdge im Product Backlog
erstellen kdnnen. Er ist allerdings immer final verantwortlich.

Es ist gute Praxis, dass der Product Owner dieses Recht delegiert, nicht aber ein Automatismus. Das Product
Backlog ist sein Artefakt, so wie das Sprint Backlog das Artefakt des Teams ist.

Scrum Foundation - Version 7.0
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Requirements Engineering in SCRUM

Produktkonzept

Kurz und knapp, nur das Wesentliche

= Vorteile
Eruierung des Marktpotentials

— Konzept —

Scrum Foundation Seite 40

Product

Backlog

Fokus auf den Mehrwert (Business Value aus Sicht des Kunden)

Grundlage fir eine effiziente Erstellung des Product Backlogs

© 2003-2019 mITSM

mitsm.de

Oft ist es sinnvoll, vor dem Product Backlog ein Produktkonzept zu erstellen:

= |Inhalt: wesentliche Leistungsmerkmale und ZielgréBen der Produktidee

]
ITEMO
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Anforderungsbeschreibung in SCRUM

Anforderungsbeschreibung und Umsetzung zeitnah
Vermeidung unnétiger Uberproduktion

Besseres Verstandnis fur Anforderungen aufgrund des aktuellen
Entwicklungsstands auf allen Seiten

Vermeidung von unausgeglichenem Arbeitsanfall in der Entwicklung, da
nicht mehr alle Anforderungen auf einmal Gibergeben werden

= Erfassung der Anforderungen iterativ und inkrementell im Laufe des
Projekts parallel zur Entwicklung und Umsetzung:

T T
Anforderungsbeschreibung
1

-

o |

Umsetzung
[}

Scrum Foundation

Seite 41
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Paralleles Requirements Engineering in SCRUM
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Product Backlog Refinement

= Ziel: gemeinsames Verstandnis tGber (auch neue) PBls, die in den
folgenden Sprints anstehen

= Aufgaben:
Detaillieren
Schatzen
Aufteilen und Ordnen von PBIs

= Zeit: keine feste Vorgabe,

max. 10% der Kapazitat des .@‘
Entwicklungsteams y;
() 6
v EN TWICKLUNGS -
PRODUCT OWNER =)
SCRUM MASTER
Scrum Foundation Seite 42 © 2003-2019 mITSM -
ITEMO

Das Product Backlog Refinement findet als kontinuierlicher Prozess statt. Hierbei besprechen und diskutieren Product
Owner und Entwicklungsteam neu hinzugekommene Anforderungen. Es erfolgt bereits eine erste Abschatzung durch
das Entwicklungsteam. Das Refinement umfasst sowohl die Detaillierung von Anforderungen als auch das Aufsplitten

von Anforderungen.

Wichtige Tipps flir das Refinement:

= Immer vorbereitet in ein Refinement gehen

= Das Team sollte sich fiir jedes zu besprechende Item eine Timebox setzen

= Das Team sollte im Refinement nicht versuchen, bereits konkrete Losungen auf Taskebene zu finden

= Es muss ebenfalls im gesamten Scrum-Team ein einheitliches Verstandnis zu dem Zustand von ,Ready” fiir eine User
Story geben

= Schatzungen kdnnen, je nachdem ob ein Epic, Feature oder eine User Story besprochen wird, mit unterschiedlichen

Herangehensweisen erfolgen

Scrum Foundation - Version 7.0
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Inkrementelle Innovation

= ,Step by Step”
= Stetige und schrittweise Verbesserung von bestehenden Produkten

= Anforderungen pro neuer Version moglichst minimal

fur jede Version (Verbesserung des Vorgangermodells)
= Schnelle und haufige Auslieferung neuer Funktionalitat

= Reduzierung der Time-to-Market

Im Optimalfall liefert jeder Sprint in SCRUM eine potentiell nitzliche
bzw. nutzbare Version des Produkts

Scrum Foundation Seite 43 © 2003-2019 mITSM
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= |dentifikation der kleinsten Menge an sinnvoll releasebaren Merkmalen

‘s
ITEMO

Inkrementelle Innovation ist ein zentrales Konzept von SCRUM und meist das Ergebnis eines kontinuierlichen

Verbesserungsprozesses.

Zusatzliche Vorteile der inkrementellen Innovation:

= Schnellerer Break-even

= Schnellere Riickmeldung und bessere Vorhersage der Kundenbediirfnisse

= Kurze Releasezyklen erleichtern die Abschatzung der Zielerreichung

Scrum Foundation - Version 7.0
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Pflege des Product Backlogs

Rasche Aufnahme aller bekannten Anforderungen (grobgranular)

|

Gruppierung von Anforderungen zu Features (Themen, Epics, ...)

|

Priorisierung der Anforderungen (PO)

| f

Refinement: Verfeinerung der Anforderungen

| f

Aufwandsabschatzung durch das EWT

‘s
ITEMO
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Hinweis: Anforderungen kénnen auch wahrend des Projektverlaufs wieder aus dem Product Backlog entfernt oder

zuriickgestellt (z.B. Status ,rejected”) werden

Scrum Foundation - Version 7.0
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{

strukturiert, dass der Blick firs NP/
Gesamtprojekt nicht verloren geht

i o2 Dy
It’sa
a Snake! Tree!
‘s
Scrum Foundation Seite 45 © 2003-2019 mITSM ITEMO

User Stories

[Kls <Rolle> mochte ich , um f

= Beschreibung von Anforderungen aus verschiedenen Rollensichten
(Stakeholder, Anwender)

= Formulierung in Alltagssprache, ca. 2-3 Satze

= Jede User Story hat Akzeptanzkriterien IF';? )

= Nutzen jeder User Story ist ersichtlich B % -

= User Stories sind so formuliert und  / wsa /. awar) e

Vgl. http://www.agilebuddha.com/agile/user-stories-lack-of-big-picture-leads-to-blind-man-product

Scrum Foundation - Version 7.0
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Beispiel: User Story und Akzeptanzkriterien

Titel: Neu-Kunde registrieren

— User Story

Als Neu-Kunde mochte ich mich
im Onlineshop registrieren,

— Akzeptanzkriterien

Die Registrierung ist abgeschlossen, wenn der
Kunde eine systemseitige Bestatigungsmail
erhalten hat.

Story ID: 4711

Datum

09.01.2019

Autor

M. Mustermann

Wichtigkeit ——

hoch

Scrum Foundation Seite 46

5

Schatzung ——

© 2003-2019 mITSM
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Definition of Done (DoD)

= Kriterien, die (zusatzlich) erfillt sein miissen, damit PBIs als fertig (,,Done”)
gelten

= Sorgt fur ein gemeinsames Verstandnis innerhalb des Scrum Teams
(Commitment)

= Die DoD kann z.B. in Retrospektiven angepasst werden

Definition of Done:

= Tipps
evtl. ,Level of Done” fiir verschiedene ekl dhalE
Fertigstellungsebenen verwenden o R
(z.B. flir Story, Sprint, Release) %tu:%n::%;l:ﬁzjfe:ﬁng‘
Zusatzliche Beschreibung von Regression tests should pass on committing to
Rahmenbedingungen R el

Scrum Foundation Seite 47 © 2003-2019 mITSM ;F.EMO

Bildquelle: https://www.scrum-academy.de/product-owner/wissen/definition-of-done-simpel-und-doch-komplex/

Beispiel von https://www.101ways.com/definition-of-done-10-point-checklist/

Definition of DONE! 10 Point Checklist
A key principle of agile software development is “done means DONE!”

To be more specific, here’s a 10 point checklist of what constitutes ‘feature complete’...

Code produced (all "to do" items in code completed)

Code commented, checked in and run against current version in source control

Peer reviewed (or produced with pair programming) and meeting development standards
Builds without errors

Unit tests written and passing

Deployed to system test environment and passed system tests

Passed UAT (User Acceptance Testing) and signed off as meeting requirements

Any build/deployment/configuration changes implemented/documented/communicated

© N o vk w N R

Relevant documentation/diagrams produced and/or updated

10. Remaining hours for task set to zero and task closed

Scrum Foundation - Version 7.0
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Features

= Gruppierung on PBIs zu Features
= Synonyme: Themen, Module, Epics

= Dadurch:
= verbesserter Uberblick
= leichtere Priorisierung
= Abnahme nach
Feature moglich

Product Backlog

© 2003-2019 mITSM
ITEMO

Scrum Foundation Seite 48
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Beispiel: Feature und aufgeteilte User Stories
Feature: Bezahlung
Als Verkaufer mochte ich, dass jede
Bestellung sofort online bezahlt
wird, um Zahlungsausfalle zu
minimieren
User Story: PayPal Bezahlung
Als Verkaufer méchte ich, dass die .
Kunden ihre sofortige Bezahlung User St?ry. Krefhtkar.tenzahlun.g
per PayPal durchfiihren kénnen Als Verka.ufer moch.te ich, dass die
Kunden ihre sofortige Bezahlung
per Kreditkarte durchfiihren kénnen
User Story: MasterCard Bezahlung User Story: AmeX Bezahlung User Story: VISA Bezahlung
Als Verkaufer mochte ich, dass die Als Verkaufer mochte ich, dass die Als Verkaufer mochte ich, dass die
Kunden ihre sofortige Bezahlung per Kunden ihre sofortige Bezahlung per Kunden ihre sofortige Bezahlung per
MasterCard durchfiihren konnen American Express durchfiihren VISA durchfiihren kdnnen
kénnen
Scrum Foundation Seite 49 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Features & Use Cases

Beispiel fiir ein UML Use

Requirements Engineering in SCRUM

Case Diagramm

Kunde
il
|
|
«extt?nd»

I

Waren ansehen

_ Waren bestellen

Online Shop

Bestellung
akzeptieren

mitsm.de

{Wenn Bezahlung
erfolgt und Ware
s lieferbar}

S
«include» _

A

Bestellung bezahlen

Scrum Foundation

Seite 50

Verkaufer

/ PayPal
Bezahlung

akzeptieren

{Wenn Mittel
vorhanden} Finanzinstitution

Kreditkartenunternehmen

‘s
ITEMO

© 2003-2019 mITSM

Use Cases (Anwendungsfille) beschreiben komplexere Interaktionen und Schnittstellen von Anwendern und Systemen

und werden verwendet, um funktionale Zusammenhange von User Stories grafisch darzustellen

Scrum Foundation - Version 7.0
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Aufteilen von User Stories (Splitting Stories)

= Eine User Story sollte in einem Sprint umgesetzt werden kénnen

= Der Nutzen fiir das Business muss am Ende erhalten bleiben, wenn
man grolBe User Stories in kleinere unterteilt

Bezahlung

= Moglichkeiten der Unterteilung
Horizontale Unterteilung
(technische Ebenen, Komponenten)
Vertikale Unterteilung
(funktionale Ebenen, Features)

= Vertikale Unterteilung in Scrum bevorzugt

(]
Scrum Foundation Seite 51 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Grundsatz beim Unterteilen guter Anforderungen

Anforderungen sollten die INVEST-Eigenschaften erfillen:

Planning, um maximale Produktivitat zu erzielen

= Valuable (Nutzlich): Der Nutzen muss klar erkennbar sein
vom Entwicklungsteam verstanden

formulieren

Scrum Foundation Seite 52

= Independent (Unabhangig): In beliebiger Reihenfolge umsetzbar

= Negotiable (Verhandelbar): Verhandlungsspielraum fiir das Sprint-

= Estimatable (Schatzbar): Anforderungen sind klar formuliert und werden

= Small/Scalable (Klein): Moglichst einheitlich kleine Anforderungen

= Testable (Testbar): Akzeptanzkriterien miissen formuliert sein

L}
© 2003-2019 mITSM
ITEMO
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MoSCoW-Priorisierung

= Unterteilung der Anforderungen in 4 Gruppen
= Must have

Should have

Could have

Won‘t have

= Kriterien zur Einteilung sowie die
Benennung und Bedeutung
der Kategorien missen

Ndchste Version
(aktuell nicht im Scope)

Scrum Foundation Seite 53

@

mitsm.de

Product Backlog

Must have

Should have

Could have

selbst festgelegt werden - - e e e e e - - =
Won‘t have

© 2003-2019 mITSM
ITEMO

Die MoSCoW-Priorisierung hilft darzustellen, welche Anforderungen in einer aktuellen ,Version” umgesetzt werden —

und welche aktuell nicht (mehr) im Scope sind

Scrum Foundation - Version 7.0
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Priorisierung

= Priorisierung erfolgt i.d.R. nach Kundennutzen, Aufwand und Risiko

= Hoch priorisierte Anforderungen werden zuerst umgesetzt
Werden so definitiv Bestandteil des Produkts
Kénnen frihzeitig vom Product Owner und Kunden Uberprift werden
Entwicklungserfolg hangt vor allem von diesen Anforderungen ab

Scrum Foundation Seite 54

Risiko
. . . ’\

= Wert-Risiko-Matrix =TT Al :

. . 1 s erstes
nach Mike Cohn Hoch |1 Vermeiden !
! H umsetzen
. Zuletzt Als zweites
Gering
umsetzen umsetzen
> Wert
Gering Hoch

© 2003-2019 mITSM
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Aufwandsschatzungen

= Scrum macht keine Vorgaben, welche GroRe flr Aufwandsschatzungen
verwendet werden muss

= Etablierte GroRe, um Komplexitaten (nicht Zeiten) zu schatzen:
Story Points

N
= Verwendung einer Art Fibonacci-Reihe:

0,1,2,3,5,8, 13, 20, 40, 100, ... [ [ [

o

= Alternative SchatzgréRen o

Ideale Personentage

(ebenfalls mit Fibonacci moglich) [ [ [

T-Shirt-GroRen (XS, S, M, L, XL, XXL)

[ o ]

.
(]
Scrum Foundation Seite 55 © 2003-2019 mITSM
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Story Points
Das Entwicklungsteam bewertet Referenzanforderungen, um ein gemeinsames Verstandnis fiir die Story Points zu

bekommen. Aufwandsabschatzungen sind immer Vergleiche zu Referenzanforderungen

Scrum Foundation - Version 7.0
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Planning Poker

= Planning Poker ist eine beliebte Methode zur Aufwandsabschatzung
Anforderungen und User Stories werden gemeinsam vom
Entwicklungsteam und dem Product Owner diskutiert
Das Team einigt sich auf die Verwendung einer Punktereihe
(sehr kleiner Aufwand bis riesiger Aufwand)
Alle geben gleichzeitig eine Abschatzung der Anforderung ab
Bei unterschiedlichen Bewertungen
werden der maximale und der minimale

Teamentscheidung s

Jeder muss unvoreingenommen /

eine eigene Schatzung abgeben Q N

Scrum Foundation Seite 56 © 2003-2019 mITSM

Wert diskutiert [
= Vorteile von Planning Poker \ ‘
Schnelle und transparente

]
ITEMO
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Uberblick und Ablauf

Retrospektive
SCRUM Taskboard
Impediments Backlog

Scrum Foundation

Sprint Planning, Daily SCRUM, Review &

Fortschrittsmessung im Sprint

Seite 57

© 2003-2019 mITSM
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Sprints

Uberblick

= Sprintlange: maximal 30 Tage sPRINT
= werden in Wochen geplant (liblich sind 2 oder 3 Wochen)

= Ziel: Erweiterung des aktuellen Produktinkrements um lauffahige
Funktionalitat

= Ablauf
Sprint Planning: Ziele und Anforderungen fiir den Sprint
Daily SCRUM: Tagliche kurze Abstimmung im Team

Sprint Retrospektive: Kontinuierliche Verbesserung

= Es gibt keine Aktivitaten aullerhalb eines Sprints

Scrum Foundation Seite 58 © 2003-2019 mITSM
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Sprint Review: Abnahme der Anforderungen durch den Product Owner

]
ITEMO
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Sprints

Zusammenhang zweier Sprints

= Zwei Sprints folgen ohne Pause direkt aufeinander

mitsm.de

Scrum Foundation

Seite 59

/ Sprint Planning

<

—

[eT0]

o
I A R R A w | | s | [ | w
ﬁﬁﬁ@”ﬁﬁ&?& R B INCCR T N B
Sprint n \ . . Sprint n+1
P \ Sprint Review P

Sprint Retrospektive

‘s
ITEMO
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Empfehlenswert ist es, Sprints wochenweise zu planen, um iber den gesamten Entwicklungsverlauf hinweg eine

kontinuierliche und planbare Basis (wann finden welche Meetings statt) zu haben.

Scrum Foundation - Version 7.0
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Eigenschaften

= Ziel jedes Sprints: Erweiterung des Produktinkrements sPRINT
(iterativ-inkrementelle Entwicklung)
Wurde vom Entwicklungsteam erfolgreich getestet und
dokumentiert
Abnahme durch Product Owner nach definierten Akzeptanzkriterien
Ergebnisse eines Sprints sind Input flr den nachsten

= Schutz vor Verdanderungen
Keine Veranderung von Anforderungen, Zeit und Team, die das
Sprintziel gefahrden - Fixierung im Sprint Planning
Voraussetzung fur Selbstorganisation des Teams

= Absolute Termintreue (timeboxing): der Sprint wird nicht verlangert und
nicht verkirzt

Abbruch eines Sprints nur, wenn ein Ereignis den Sprint sinnlos macht

Scrum Foundation Seite 60 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Sprint Planning SPRINT-

PLANUNGSSITZUNG
= Termin / Dauer: Beginn des Sprints, 2h pro Woche Sprint ~

= Teilnehmer: PO, SM, EWT, ggf. weitere Fachexperten

= Ablauf und Inhalte:
PO: stellt gewiinschtes Sprintziel und damit verbundene PBIs vor
Scrum Team: erarbeitet gemeinsames Verstandnis des Sprintziels und
der Anforderungen
EWT: wahlt Anforderungen aus und schatzt diese final
SM: moderiert

= Ergebnisse / Ziele:
Commitment auf ein gemeinsames Sprintziel
Realistisches Sprint Backlog
Tasks fur die nachsten Tage

.
(]
Scrum Foundation Seite 61 © 2003-2019 mITSM
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Sprint-Ziel

Das Sprint-Ziel ist ein ibergeordneter Zweck fiir den Sprint, der durch die Implementierung der Product-Backlog-
Eintrage erreicht werden kann. Es gibt dem Entwicklungsteam Orientierung, warum sie dieses Produktinkrement bauen.
Das Sprint-Ziel wird wahrend des Sprint Planning erarbeitet. Das Sprint-Ziel bietet dem Entwicklungsteam eine gewisse
Flexibilitat in Bezug auf die im Sprint zu implementierende Funktionalitat. Die ausgewahlten Product-Backlog-Eintrage
bilden eine zusammenhangende Funktionalitat, die als Sprint-Ziel angesehen werden kann. Das Sprint-Ziel kann aber
auch jedes andere verbindende Element sein, welches das Entwicklungsteam - statt in verschiedene Richtungen zu

laufen - zur Zusammenarbeit motiviert.

Scrum Foundation - Version 7.0
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Sprints

Sprint Planning

untereinander (,,Wie?“)

Ende der Planungssitzung

Scrum Foundation

Aufteilen des Sprint Plannings in zwei Teile:
Teil 1: Erarbeitung des gemeinsamen Sprintziels (,,Was?“)
Teil 2: Aufteilung geplanter Tatigkeiten (Tasks) und Aufteilung

Identifizieren der Arbeitsschritte (Tasks)
Design, Implementierung, Integration, Tests und Dokumentation
Arbeitsweisen (z.B. Pair Programming) bericksichtigen
Detaillierungsgrad: prazise (oft ca. 1 Nettotag pro Task)

Seite 62

Wie wird nachgewiesen, dass die Anforderung umgesetzt ist?

wenn die Nettokapazitat des Sprints erreicht ist (Sprint voll geplant)
wenn die anberaumte Zeit (Timebox) abgelaufen ist

© 2003-2019 mITSM

SPRINT-

PLANUNGSSITZUNG
= Gemeinsames Verstandnis der ausgewadhlten Anforderungen -~
Diskussion der Anforderungen und der Akzeptanzkriterien o’

]
ITEMO
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Sprints

Teamkapazitat im nachsten Sprint SPRINT-

PLANUNGSSITZUNG
Bruttokapazitat Nettokapazitat Y

= Verfligbare Stunden pro Bruttokapazitat abzlglich

Arbeitst T itglied
roeltstag pro leammitglie = aller Scrum Ereignisse

= z.B. 2 Wochen Sprint, 5 Vollzeit-
Teammitglieder mit 8h-
Arbeitstag
- 10x 5x 8 =400h

= aller weiteren Aufwande und
Fehlzeiten
(auch die, die nichts mit der
Entwicklung zu tun haben, z.B.
Betrieb, Abteilungssitzungen, etc.)

= Die Nettokapazitat ist meist ca. 20 — 30% geringer als die Bruttokapazitat

= Zur Korrelation von Kapazitat (in Zeit) und Aufwand / Komplexitat (in Story
Points) wird die Velocity des EWT benotigt.

(]
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Wenn sich die Kapazitat eines Sprints nicht leicht vorhersagen lasst (gednderte TeamgroRe, verschiedene Komponenten

0.4.), kann es hilfreich sein, die Teamkapazitat im nachsten Sprint zu ,berechnen”

Scrum Foundation - Version 7.0



Sprints

Daily Scrum
= Termin / Dauer: taglich, 15 Minuten “
AILY SCRUM
= Teilnehmer: EWT; PO & SM optional und passiv
= Ziel:
Uberpriifung des Fortschritts in Richtung Sprintziel
Optimierung der Leistung und Zusammenarbeit
* |Inhalte:
»Welche Tasks habe ich seit dem letzten Mal abgeschlossen?”
,Woran plane ich bis zum nachsten Mal zu arbeiten?”
,Werde ich an der Ausfiihrung meiner Aktivitaten behindert?“
Typischerweise Aktualisierung des Taskboards
Scrum Foundation Seite 64 © 2003-2019 mITSM .
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Das Entwicklungsteam oder einzelne Mitglieder treffen sich haufig direkt nach dem Daily Scrum fiir detailliertere
Diskussionen, Anpassungen oder Umplanungen der Arbeit im Sprint.

Probleme und Hindernisse werden nicht wahrend des Daily Scrum diskutiert.

Es kdnnen verschiedene Techniken eingesetzt werden:
* Stand-up Meeting
* Speech Token

* Auszeit

Wahrend der Scrum Master dafiir sorgt, dass ein Daily Scrum stattfindet, ist das Entwicklungsteam fiir die Durchfiihrung
zustandig. Hierzu bringt der Scrum Master dem Entwicklungsteam bei, wie es die 15-miniitige Time Box des Daily

Scrums einhalten kann.

Scrum Foundation - Version 7.0
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SCRUM Taskboard

= Zeitmanagementsystem zur Transparenz im Sprint
Ubersicht aller Tasks (nach Kanban, in Kombination auch ,,Scrumban®)
Standige Aktualisierung und Anpassung (mindestens einmal am Tag)

ONNORNONNO

Backlog Bereit Entwickeln Testen Release Fertig

Blﬁ ckl ag l

'u.}uré'ﬂl'ﬁi‘.'-iiur.o'r'il| store | TeDe

‘s
ITEMO
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Vgl. https://www.it-agile.de/wissen/einstieg-und-ueberblick/kanban/ und https://kanbantool.com/scrumban

Das SCRUM Taskboard soll ein ,,big picture” (auch ,information radiator”) des aktuellen Entwicklungsstands
ermoglichen, so dass auf Reporting so weit wie moglich verzichtet werden kann. Interessierte Stakeholder kdnnen sich
aktiv am Taskboard tiber den aktuellen Entwicklungsstand und Fortschritt informieren. Durch transparente
Informationen wird Konversation begiinstigt (,Das Team hat nichts zu verbergen®). Eine optisch saubere und aktuelle

Darstellung ist dabei unbedingt notwendig.
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Sprints

Sprint Review

Termin / Dauer: Ende des Sprints, 1h pro Woche Sprint

Teilnehmer: PO, SM, EWT und Stakeholder

Ablauf und Inhalte:

beantwortet Fragen
SM: moderiert

Ergebnisse / Ziele:
Feedback der Stakeholder
Uberarbeitetes Product Backlog

Scrum Foundation Seite 66

SPRINT
REVIEW

PO: reflektiert Sprintziel inkl. fertiger Anforderungen (,Done*)
EWT: stellt den Verlauf des Sprints vor, fihrt die fertige Arbeit vor und

Alle Teilnehmer: Gemeinsame Erarbeitung, was getan werden kann, um
den Wert (Business Value) des Produktes / Projektes zu optimieren

Gemeinsames Verstandnis des aktuellen Entwicklungsstandes

L}
© 2003-2019 mITSM
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Atmosphare: Offen, kollegial und ehrlich. Kritisch aber respektvoll

Scrum Foundation - Version 7.0
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Sprint Retrospektive RETRO-

SPEKTIVE
= Termin / Dauer: Ende des Sprints, 45 min pro Woche Sprint N

* Teilnehmer: PO, SM, EWT s

= Ablauf und Inhalte:
SM: moderiert
Regeln erklaren (z.B. ehrliche aber auch respektvolle Kommunikation)
Daten sammeln (positive und negative Vorkommnisse)
Ursachenanalyse der Daten
Malinahmen beschlieflen (SMART)
Abschluss (Reflektion der Sitzung selbst)

= Ergebnisse / Ziele:
Diskutiertes Impediment Backlog
Verbesserungsplan fiir kommenden Sprint

.
(]
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Der Scrum Master bestarkt das Scrum-Team darin, seine Entwicklungsprozesse und -praktiken innerhalb des Scrum
Prozessrahmenwerks zu verbessern, um im kommenden Sprint effektiver und befriedigender arbeiten zu kénnen. In
jeder Sprint Retrospektive erarbeitet das ScrumTeam Wege zur Verbesserung der Produktqualitdt durch die
entsprechende Anpassung der Prozesse oder der Definition of Done, sofern diese Anderungen angemessen sind und

nicht im Widerspruch mit Produkt- oder Unternehmensstandards stehen.

Scrum Foundation - Version 7.0
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Impediments Backlog

EIGNER

PRONLEM

WORLAROUND

LOSUNG

R i

ZIELDATUM

STATUS

FERTIC

|0

IN ARREIT

Scrum Foundation

Seite 68
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= Angesprochene Hindernisse (Impediments) sollten ebenfalls transparent
angesprochen und nachverfolgt werden (friihzeitige Eskalation)

= Da Hindernisse einen Workflow dhnlich wie Anforderungen haben, eignet
sich auch hierfir ein eigenes Backlog in Taskboard-Darstellung

‘s
ITEMO

Vgl. http://scrum-in-der-praxis.de/das-buch/illustrationen/3-8-globales-impediment-backlog/
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Sprints

Fortschrittsmessung im Sprint

Sprint Burndown

@

mitsm.de

= Parallel zum Taskboard kann ein Sprint Burndown Chart gepflegt werden
(Darstellung flir Rickblick und Zielabschatzung geeignet)

250

Sample Burndown Chart
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R
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NN

Remaining effort {hours)
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m I | .I.JJJ_.M\J&.

Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day Day
¢ 1. 2 3 4 5 & 7 8 8 10 11 12 13 14 15 16 17 1B 1t 20 21
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Remaining and completed tasks

mm Completed tasks
—e— Remaining effort
——Ideal burndown

—— Remaining tasks
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Vgl. https://de.wikipedia.org/wiki/Burn-Down-Chart
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Sprints

End-of-Sprint Report

= Zusammenfassung aller

Rahmendaten eines Sprints

in einem Report
Geplante und abgenommene
Anforderungen
Sprint Burndown Chart
Velocity (siehe spater)
Impediments

Scrum Foundation

mitsm.de

Sprint X Overview

126 80

5 12

«

huep:/fsprintbacklog.link

Featues

Fixes

Releose
Notes
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Vgl. https://things-i-do.co.uk/2013/03/06/reporting-end-of-sprint-stats/
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Fortschrittsmessung (Metriken)

= Release Burndown
= Velocity (Entwicklungsgeschwindigkeit)
= Erfolgsrate

Scrum Foundation Seite 71 © 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Fortschrittsmessung

Release Burndown

Product Backlog

als zukunftsweisende

= Vergleich realer und g

300
250
200
150
100

50

Story Points

1 2 3 4 5

Scrum Foundation

(Metriken) @

mitsm.de

= Darstellung des ,,Restaufwands”: Summe der restlichen Aufwande im

= Aktueller Entwicklungsfortschritt, Trend von einem zum nachsten Sprint

MessgrolRe (leading indicator)

eplanter Fortschritt

Release Burndown

. st
= Plan

Beispiel: Release Burndown
bei idealer Entwicklung

I I (Aufwand nimmt stetig ab)
I >
7 8 9

6 10 11 12 13
Sprints

Seite 72 © 2003-2019 mITSM
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Release Burndown

300
250
200

150

Story Points

100

50

Scrum Foundation

Fortschrittsmessung (Metriken)

Release Burndown

Sprints

Seite 73

@
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= Beispiel: Fortlaufende Entwicklung bei standig neuen und/oder sich
andernden Anforderungen

= Leichter Nachweis fiir Verzoégerungen in der Entwicklung, bessere
Abschatzung fir zeitliche Verzégerung

. st

=——Plan

© 2003-2019 mITSM
ITEMO
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Fortschrittsmessung (Metriken) @

mitsm.de

Alternative Release Burndown

= Differenzierte Darstellung von verbleibendem und hinzugekommenen
Aufwand

350 Alternative Release Burndown Chart

300

250
H Verbleibender Aufwand
I I Hinzugekommener Aufwand
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

12 13

Story Points
= = N
w1 o vl o
o o o o o

&
o

-100 -
Sprints
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Fortschrittsmessung (Metriken) @

mitsm.de

Velocity (Entwicklungsgeschwindigkeit)

= Die am Ende jedes Sprints vom Product Owner abgenommenen
Arbeitsergebnisse mit ihren assoziierten Aufwanden (in Story Points)
Aufzeigen von Trends (z.B. Worst-case Releaseplan)
Nachweis, dass Hindernisse die Velocity negativ beeinflussen

VeIOCIty m Velocity

w1 D
o o

N
o

Beispiel: Velocity Chart

————— = = = | = = = = =  z7um Release Burndown
I bei idealer Entwicklung

[ |

8 9 10 11 12

13

Velocity (in Story Points)
= N w
o o o o
- —
-
w
~ #
o —
]
o I
I
~

Sprints
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Fortschrittsmessung (Metriken) @

mitsm.de

Velocity

= Vergleich von geplanten und tatsachlich erreichten Sprint-Zielen

= Erfolgsrate eines Sprints kann z.B. auch in Prozent oder mit Farbkodierung
angegeben werden

VeIOCIty M Velocity Geplant
60
2 50
[
s
> 40
2
230 Beispiel: Velocity Chart
Z20 mit Vergleich geplanter
Q
2 10 und abgenommener
- Story Points
0 i |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
Sprints
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Fortschrittsmessung (Metriken) @

mitsm.de

Velocity

= Um vergleichbare und unverfdlschte Werte zu erhalten, ist es wichtig, dass
= nur teilweise fertiggestellte Ergebnisse nicht abgenommen werden
= keine anteilsmaRigen Punkte fiir teilweise Fertigstellung vergeben
werden (Grad der Fertigstellung schwer abzuschatzen)

= EinflussgroRen fur die Velocity:

Teamgrofle

Sprintlange
Fehltage
Velocity Sonstige Aufwande

Wissen
Leistungs-
vermaégen : :
Hindernisse
Scrum Foundation Seite 77 © 2003-2019 mITSM
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Wenn TeamgroRe oder Sprintlange wahrend der Entwicklung verdndert werden, missen natiirlich die Metriken bzgl.

der Velocity entsprechend angepasst werden, z.B. in Velocity pro Sprint-Tag oder Velocity pro Team-Mitglied, um

vergleichbare Werte zu erhalten

Scrum Foundation - Version 7.0
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Fortschrittsmessung (Metriken)

mitsm.de

Weitere Metriken (Beispiele)

= Geplanter vs. erreichter Entwicklungsstand, z.B.
Prozent
Tage Abweichung

Anzahl Hindernisse im Sprint

Ergebnisse einzelner Teams

Mitarbeiterzufriedenheit

Fluktuation (vor allem in grofSen Projekten)

Budget

(]
Scrum Foundation Seite 78 © 2003-2019 mITSM
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Release Management in SCRUM

= Planungsebenen
= Ermittlung der Velocity
= Erstellung eines Releaseplans

Scrum Foundation Seite 79 © 2003-2019 mITSM
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Release Management in SCRUM @
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Zusammenhadnge der Planungsebenen

Entwicklung /

Projekt

Release-Planung Release Release Release Release
| |

Planung auf Story-Ebene Story Story Story Story
|

Scrum Foundation Seite 80 © 2003-2019 mITSM

Sprint-Planung

Planung auf Tagesebene

ITEMO

Scrum Foundation - Version 7.0

80



Release Management in SCRUM

mitsm.de

Uberblick

= Releaseplanung ist in SCRUM optional und sollte eine ehrliche und
transparente Vorhersage sein, um Zeit und Kosten abzuschatzen

= Fir die Priorisierung und Optimierung der Arbeitsorganisation
(Gemeinsames Verstandnis einer sinnvollen Umsetzungsreihenfolge)
sowie zur vorausschauenden Projektsteuerung kann ein Releaseplan

hilfreich sein
Funktionalitdt

= Der Releaseplan basiert auf
geschatztem Gesamtaufwand im Optimierung
Product Backlog
geschatzter Velocity

Kosten Zeit

‘s
ITEMO
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Schatzungen bzgl. des Gesamtaufwands im Product Backlog und der Velocity sind vor Entwicklungsbeginn mit
entsprechenden Unsicherheiten verbunden. Hier unterscheidet sich SCRUM natdrlich nicht von klassischem
Projektmanagement. Allerdings kann in SCRUM relativ schnell nachvollzogen werden (Fortschritt verfolgen), wie hoch

die Unsicherheit der anfanglichen Schatzungen ist.
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Release Management in SCRUM

mitsm.de

Ermittlung der Velocity

* Problem:
Wahrend der Entwicklung kann die Velocity einfach gemessen werden, fir
die Releaseplanung muss sie vor Beginn der Entwicklung ermittelt werden

= Losung 1: Zurlickgreifen auf historische Daten, falls dasselbe Team bereits
ein ahnliches Produkt entwickelt hat

= Losung 2: Schatzen
Nachteil: Unsicherheit
Velocity schwankt (bei Entwicklungsbeginn oft deutlich langsamer)
Teamkapazitat kann sich im Entwicklungsverlauf andern

‘s
ITEMO

Scrum Foundation Seite 82 © 2003-2019 mITSM

Da die Velocity zu Entwicklungsbeginn oft deutlich niedriger ist als im spateren Verlauf, muss unbedingt darauf geachtet
werden, dass das , negative” Ergebnis der ersten Sprints nicht falschlicherweise zu einem Entwicklungsabbruch oder

ahnlichen Konsequenzen fiihrt. Der SCRUM Master kann dabei helfen, die Daten richtig zu interpretieren.
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Release Management in SCRUM

Erstellung eines Releaseplans

= Entwicklungs-Zeitraum bestimmen
Abgeschatzte Aufwande im Product Backlog
Ermittelte Velocity
Planungs-Workshops mit dem gesamten SCRUM Team

= Festlegen der Reihenfolge fiir Umsetzung der Anforderungen
Aufteilung in Features, Priorisierung
Zuweisung eines ,Wunsch“-Ziels fur jeden Sprint

= Abstimmung von Release-Terminen
An jedem Sprint-Ende, nach mehreren Sprints oder erst nach
vollstandigem Abschluss der Entwicklung
Der Releaseplan dient der Optimierung der Kundenzufriedenheit und
sollte daher glaubwiirdig sein

(]
Scrum Foundation Seite 83 © 2003-2019 mITSM
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Grundlagen und Wachstum in der Entwicklung

Product Owner Team

Feature- und Komponententeams
SCRUM of SCRUMS
Large-Scale SCRUM (LeSS)

Scrum Foundation Seite 84 © 2003-2019 mITSM
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GroRe und verteilte Projekte

Grundlagen

@

mitsm.de

= GrolRes Scrum Projekt: wenn mehr als ein Entwicklungsteam beteiligt ist

= Verteiltes Scrum Projekt: wenn an mehr als an einem Ort gearbeitet wird

Kleines Projekt GroRes Projekt

Product Owner Product Owner <> Product Owner

EWT / SCRUM Master EWT / SCRUM Master €————> EWT /SCRUM Master
GroRes verteiltes Projekt

Product Owner Product Owner Product Owner

EWT / SCRUM Master EWT / SCRUM Master EWT / SCRUM Master
: ‘s
Scrum Foundation Seite 85 © 2003-2019 mITSM

ITEMO

Da die meisten Grundlagen agiler Methoden wie Transparenz oder persénliche Kommunikation bereits bei mehreren
Teams oder mehreren Standorten deutlich schwieriger zu erreichen sind, gelten bereits Projekte ab zwei Teams oder

bei einer Verteilung auf zwei Standorte als ,,grolRe” bzw. ,verteilte” Projekte.
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GroRe und verteilte Projekte

Herausforderungen

= Bevollmachtigung der einzelnen Entwicklungsteams ist
Grundvoraussetzung

= Selbstorganisation der einzelnen Entwicklungsteams:
Entwicklungsteams kdnnen autonom handeln
Entwicklungsteams haben einen eigenen SCRUM Master
und i.d.R. auch einen eigenen Product Owner

= Integration und Kommunikation schwierig
In groflen Projekten miissen sich alle Mitglieder mit dem Projektziel
identifizieren kdnnen
Gemeinsame Normen sind essentiell
Es empfiehlt sich, Projekte und die Entwicklungsteam-Anzahl organisch
wachsen zu lassen

(]
Scrum Foundation Seite 86 © 2003-2019 mITSM
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Grundlagen und Wachstum

= Vor der Skalierung miissen Grundlagen geschaffen werden
Etablierung der projektspezifischen Anwendung von SCRUM
Erstellung eines Produktkonzepts
Entscheidungen (ber Basisarchitektur, Standards und Normen
Bereitstellung von Test- und Entwicklungsumgebungen

= Projekte sollten langsam wachsen, ein bestehendes Entwicklungsteam
aufbrechen ist meist besser als ein neues hinzuzufligen

4 5 6 7 8 9 10 11 12

Sprints

w

N

ProjektgroRe
(Anzahl Teams)

0

H
~
~
w -
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Scrum Foundation - Version 7.0

87



GroRe und verteilte Projekte

Product Owner Team

\ SM

\ SM

Scrum Foundation Seite 88

© 2003-2019 mITSM

@
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Chief Product Owner

Verantwortlich fiir das Gesamtprodukt
Unterstltzt durch ein Product Owner Team

Kein direkter Zugriff auf die Entwicklungsteams

Product Owner Team als SCRUM Entwicklungsteam

Verantwortlich flir Beschreibung und Priorisierung der Anforderungen

Chief Product Owner hat das letzte Wort
Kann sich nach SCRUM-Regeln selbstorganisieren (mit eigenem SCRUM Master)

Scrum Foundation - Version 7.0
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Grol3e und verteilte Projekte @
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Feature- und Komponententeams

= Die Aufteilung in mehrere Teams kann nach technischen Komponenten
oder analog zum Splitting der User Stories und passend zum
multidisziplindren Team-Gedanken nach funktionalen Features erfolgen
» Komponenten-Entwicklungsteams haben die Verantwortung fir ein
technisches Subsystem
= Feature-Entwicklungsteams sind nach funktionalen Anforderungen
multidisziplinar (Features) organisiert

Komponente 1
Komponente 2
Komponente 3

Komponente 4

Feature-Team B

Feature-Team A

Scrum Foundation Seite 89 © 2003-2019 mITSM
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GroRe und verteilte Projekte

mitsm.de

Multiteamkoordination ,SCRUM of SCRUMS*

= Ziel
Unterstitzung der projektweiten
Selbstorganisation

Identifikation projektweiter [ ] |
Hindernisse .

= Eigenschaften B |
Eine Art Daily SCRUM |
(oft wochentlich) ]

Besteht aus Vertretern
aller Entwicklungsteams

= |nhalt
,Was hat mein Team seit dem letzten Mal erledigt?“
,Woran plant mein Team bis zum nachsten Mal zu arbeiten?”
»Welche Hindernisse beeintrachtigen mein Team?“

(]
Scrum Foundation Seite 90 © 2003-2019 mITSM
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GroRe und verteilte Projekte

Large-Scale SCRUM (LeSS)

O

mitsm.de

Scrum Foundation

’fﬂﬂ,‘“l’m
WHY LeSS FRAMEWORK? L ot
o SCRUMMASTER
e | & FEATURE TEAM
ﬁ Q@g g “‘\ “\
0 7 Q
LS 9 0@@& 2 4 o Q SPRINT REVIEW
'}:{}ﬂ?‘ i) — RETROSPECTIVE ;‘;"t‘lfm
SPRINT Q Q@U )Q 7 CQuAny serum
PLANNING 2 COORPINATION K A OVERALL RETROSPECTIVE|
SPRINT PRODUCT
BACKLOG BACKLOG
REFINEMENT
Mlp:/llzss‘murks
s
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LeSS ist einer von mehreren Ansatzen, SCRUM fiir grof3e Projekte zu skalieren. Ein weiterer bekannter Ansatz ist SAFe

(Scaled Agile Framework).

Diese Ansatze werden in den Professional Schulungen ausfihrlicher behandelt.
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= Vertragliche Aspekte mit SCRUM
= Toolunterstlitzung

Scrum Foundation Seite 92

© 2003-2019 mITSM
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Weitere Themen

mitsm.de

Vertragliche Aspekte

= Werkvertrag vs. Dienstvertrag
Da das Produktinkrement haufig ein Werk darstellt, handelt es sich bei
Entwicklungsvertragen i.d.R. um Werkvertrage
Allerdings wird das zu entwickelnde Werk erst im Entwicklungsverlauf
und nicht bereits zu Beginn ausreichend spezifiziert
(widerspricht deutschem Vertragsrecht)

= Festpreisprojekte sind entsprechend kritisch (evtl. mit MoSCoW arbeiten)
Gemeinsame Schatzungen durchfiihren
Bereits erprobte Teams einsetzen
Kunde muss verstanden haben, wie SCRUM funktioniert

‘s
ITEMO
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Typische Vertragsarten fiir Entwicklungsprojekte (c’'t 2017, Heft 23).

Kaufvertrag (§ 433 ff. BGB)

Kaufgegenstand ist eine Sache oder ein Recht (etwa eine Nutzungslizenz), nicht Arbeitsleistung oder sonstige Dienste.
Der Kaufpreis ist mit Ubergabe des Kaufgegenstands fillig, sofern nichts anderes vereinbart wurde. Der Verkaufer
haftet nach 434 ff. BGB fiir Mangel der Kaufsache, muss aber die Moglichkeit der Nachbesserung bekommen. Das
bedeutet, der Kdufer muss ihm Gelegenheit geben, gerligte Mangel zu beheben.

Werkvertrag (§ 633 ff. BGB)

Geschuldet ist ein konkretes Ergebnis entsprechend der zuvor erfolgten Vereinbarung. Die Vergiitung dafir ist mit der
Abnahme fallig — also mit der Bestatigung, dass das Werk im Wesentlichen mangelfrei und funktionsfahig ist. Bekannte
Mangel miissen vor Abnahme geriigt werden. Nachtraglich auftretende Mangel lassen sich auch noch nach Abnahme
geltend machen. Zur Falligstellung von Abschlagszahlungen miissen die Teilleistungen abgenommen und dokumentiert
werden (§63a BGB). Wie beim Kaufvertrag gilt, dass bei Madngeln Gelegenheit zur Nachbesserung zu geben ist.
Dienstvertrag (§ 622 ff. BGB)

Inhalt ist die Erbringung von (Arbeits-)leistung, nicht deren konkretes Ergebnis. Die Vergltung ist fallig, nachdem die

Leistung erbracht wurde. Die Mangelrechte entsprechen denen des Kaufvertrags, eine Abnahme ist nicht notig.

Scrum Foundation - Version 7.0
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Weitere Themen

mitsm.de

Vertragliche Aspekte

= Losungsvorschlag, basierend auf der aktuellen Rechtslage*:
Kombination aus Dienst- und Werkvertragen

—— Scoping
Dienstvertrag
mit Fixpreis
——  Definition der User Stories fiir Sprint 1
o Werkvertrag
g mit Fixpreis
% (Sprint 1) | Abnahme Sprint 1
g Werkvertrag Definition der User Stories fir Sprint 2
E mit Fixpreis
(Sprint 2) | Abnahme Sprint 2
Definition der User Stories fir Sprint n
Werkvertrag
mit Fixpreis
(Sprint n) v Abnahme Sprint n plus
Gesamtabnahme
Scrum Foundation Seite 94 © 2003-2019 mITSM ;I"EMO

*) LG Wiesbaden, Urteil vom 30.11.2016 (Az. 11 O 10/15); OLG Frankfurt, Urteil vom 17.08.2017 (Az. 5 U 152/16), vgl.

c't 2017, Heft 23

Scrum Foundation - Version 7.0

94



Weitere Themen

Toolunterstiitzung

= Die Entwicklung von SCRUM kann durch viele Tools unterstitzt werden
Atlassian JIRA Software
Redmine
Teampulse
Scrumwise

= Das verwendete Tool sollte so gut wie moglich ins Requirements
Engineering, die Entwicklung und die Fortschrittsverfolgung integriert
werden (Transparenz)
Source Code Integration
Modellierung (UML, Use Cases, etc.)
Validierungsmoglichkeiten (Akzeptanztests, etc.)

Scrum Foundation Seite 95 © 2003-2019 mITSM
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Kontaktdaten

Scrum Foundation

(TSN

Munich Institute for

IT Service Management GmbH
Landaubogen 1

81373 Miinchen

Tel.: +49 89 - 55 27 55 70

office@mitsm.de
WwWw.mitsm.de
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Zweck des Scrum Guides

Scrum ist ein Rahmenwerk zur Entwicklung, Auslieferung und Erhaltung komplexer Produkte.
Dieser Leitfaden beinhaltet die Definition von Scrum. Diese Definition besteht aus den Scrum
Rollen, Ereignissen, Artefakten sowie den Regeln, die sie miteinander verbinden. Ken Schwaber
und Jeff Sutherland haben Scrum entwickelt; der Scrum Guide wird von ihnen verfasst und
veroffentlicht. Gemeinsam stehen sie hinter dem Scrum Guide.

Definition von Scrum

Scrum (n): Ein Rahmenwerk, innerhalb dessen Menschen komplexe adaptive
Aufgabenstellungen angehen kénnen, und durch das sie in die Lage versetzt werden, produktiv
und kreativ Produkte mit héchstmoglichem Wert auszuliefern.

Scrum ist:

e Leichtgewichtig
e Einfach zu verstehen
e Schwierig zu meistern

Scrum wird seit den friihen 1990er Jahren als Prozessrahmenwerk zum Management der Arbeit
an komplexen Produkten verwendet. Scrum ist weder ein Prozess, noch eine Technik oder
vollstandige Methode. Vielmehr ist es ein Rahmenwerk, innerhalb dessen verschiedene
Prozesse und Techniken zum Einsatz gebracht werden kénnen. Scrum macht die relative
Wirksamkeit Ihres Produktmanagements und lhrer Arbeitstechniken sichtbar, damit Sie
fortlaufend das Produkt, das Team und die Arbeitsumgebung verbessern kénnen.

Das Scrum-Rahmenwerk besteht aus Scrum-Teams und den zu ihnen gehérenden Rollen,
Ereignissen, Artefakten und Regeln. Jede Komponente innerhalb des Rahmenwerks dient einem
bestimmten Zweck und ist unentbehrlich fir den Einsatz von Scrum und dessen Erfolg.

Durch die Regeln von Scrum werden die Beziehungen und Wechselwirkungen zwischen den
Rollen, Ereignissen und Artefakten bestimmt. Die Regeln von Scrum sind im Hauptteil dieses
Dokumentes dargestellt.

Bestimmte Taktiken zur Nutzung von Scrum variieren und sind an anderer Stelle beschrieben.
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Anwendungen von Scrum

Scrum wurde urspriinglich dazu entwickelt, um Produkte zu managen und zu entwickeln. Seit
den frithen 1990er Jahren wird Scrum weltweit ausgiebig genutzt zur:

1. Erforschung und Identifizierung rentabler Markte, Technologien und
Produktfahigkeiten;

2. Entwicklung von Produkten und Erweiterungen;
Auslieferung von Produkten und Erweiterungen, regelmafig und mehrmals taglich;

4. Entwicklung und Aufrechterhaltung von Cloud-Umgebungen (online, sicher, on-demand)
und anderer Produktivumgebungen; sowie,

5. Erhaltung und Erneuerung von Produkten.

Scrum wird verwendet, um Software, Hardware, Embedded Software, Netzwerke von
interagierenden Funktionen und autonome Fahrzeuge zu entwickeln. Scrum wird aber auch in
Schulen, Regierungs- und Marketingprojekten genutzt, zur Verwaltung von Organisationen und
der Entwicklung von fast allem, was wir in unserem taglichen Leben als Einzelpersonen und als
Gesellschaften verwenden.

Scrum bewahrt sich taglich im Umgang mit Komplexitat, da Technologie-, Markt- und
Umweltkomplexitdaten und deren Interaktionen rapide zugenommen haben.

Scrum hat sich bei iterativem und inkrementellem Wissenstransfer als besonders effektiv
erwiesen. Scrum wird heute haufig fir Produkte, Dienstleistungen und das Management der
libergeordneten Organisation verwendet.

Der Kern von Scrum ist ein kleines Team von Menschen. Dieses Team ist sehr flexibel und
anpassungsfahig. Diese Starken wirken weiter zwischen mehreren und vielen Teams und sogar
Netzwerken von Teams, die die Arbeit und Ergebnisse von Tausenden von Menschen
entwickeln, ausliefern, betreiben und erhalten. Sie arbeiten tiber durchdachte
Entwicklungsarchitekturen und Zielumgebungen fiir Auslieferungen zusammen.

Wenn die Worter "entwickeln" und "Entwicklung" im Scrum Guide verwendet werden, beziehen
sie sich auf komplexe Arbeit, wie z.B. die oben beschriebenen Typen.

Scrum: Theorie

Scrum basiert auf der Theorie empirischer Prozesssteuerung oder kurz "Empirie". Empirie
bedeutet, dass Wissen aus Erfahrung gewonnen wird und Entscheidungen auf Basis des
Bekannten getroffen werden. Scrum verfolgt einen iterativen, inkrementellen Ansatz, um
Prognosesicherheit zu optimieren und Risiken zu kontrollieren.

Drei Sdulen tragen jede empirische Prozesssteuerung: Transparenz, Uberpriifung [Inspection]
und Anpassung [Adaptation].
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Transparenz

Die wesentlichen Aspekte des Prozesses miissen flr diejenigen sichtbar sein, die fiir das
Ergebnis verantwortlich sind. Transparenz erfordert, dass diese Aspekte nach einem
gemeinsamen Standard definiert werden, damit die Betrachter ein gemeinsames Verstandnis
des Gesehenen teilen.

Dies umfasst beispielsweise:

e Eine gemeinsame Prozesssprache, die von allen Teilnehmern geteilt wird.
e Die Personen, die das Produktinkrement produzieren und inspizieren, missen alle ein
gemeinsames Verstandnis von ,fertig” [,,Done”] teilen.

Uberpriifung

Scrum-Anwender missen die Scrum-Artefakte und den Fortschritt regelmalig in Bezug auf die
Erreichung des Sprint-Ziels Gberprifen, um unerwiinschte Abweichungen zu erkennen. lhre
Untersuchungen sollten nicht so haufig erfolgen, dass sie die Arbeit behindern. Den groRRten
Nutzen bringen Uberpriifungen, wenn sie gewissenhaft durch kompetente Priifer dort
vorgenommen werden, wo die Arbeit verrichtet wird.

Anpassung

Wenn ein Priifer feststellt, dass Aspekte des Prozesses von den akzeptablen Grenzwerten
abweichen und dass das resultierende Produkt so nicht akzeptabel sein wird, missen der
Prozess oder das zu bearbeitende Material angepasst werden. Die Anpassung muss [dann] so
schnell wie moglich vorgenommen werden, um weitere Abweichungen zu minimieren.

Scrum schreibt vier formale Ereignisse fiir Uberpriifung und Anpassung vor. Diese werden im
Abschnitt Scrum-Ereignisse beschrieben:

e Sprint Planning

e Daily Scrum

e Sprint Review

e Sprint Retrospektive

Scrum: Werte

Wenn die Werte Selbstverpflichtung, Mut, Fokus, Offenheit und Respekt durch das Scrum-Team
verkérpert und gelebt werden, werden die Scrum-Saulen Transparenz, Uberpriifung und
Anpassung lebendig und bauen bei allen Beteiligten Vertrauen zueinander auf. Die Mitglieder
des Scrum-Teams lernen und erforschen diese Werte, indem sie mit den Scrum-Ereignissen,
Rollen und Artefakten arbeiten.

Der erfolgreiche Einsatz von Scrum beruht darauf, dass alle Beteiligten kompetenter bei der
Erfillung dieser funf Werte werden. Sie verpflichten sich persénlich dazu, die Ziele des Scrum-
Teams zu erreichen. Die Mitglieder des Scrum-Teams haben den Mut, das Richtige zu tun und an
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schwierigen Problemen zu arbeiten. Jeder fokussiert sich auf die Arbeit im Sprint und die Ziele
des Scrum-Teams. Das Scrum-Team und seine Stakeholder sind sich einig, offen mit allen
Belangen ihrer Arbeit und den damit verbundenen Herausforderungen umzugehen. Mitglieder
von Scrum-Teams respektieren sich gegenseitig als fahige, eigenverantwortliche Individuen

Das Scrum-Team

Ein Scrum-Team besteht aus dem Product Owner, dem Entwicklungsteam, sowie dem Scrum
Master. Scrum-Teams sind selbstorganisierend und interdisziplinar. Selbstorganisierende Teams
entscheiden selbst, wie sie ihre Arbeit am besten erledigen, anstatt dieses durch andere
Personen auRerhalb des Teams vorgegeben zu bekommen. Interdisziplindare Teams verfiigen
Uber alle Kompetenzen, die erforderlich sind, um die Arbeit zu erledigen, ohne dabei von
Personen aulRerhalb des Teams abhangig zu sein. Das Team-Modell in Scrum wurde konzipiert,
um Flexibilitat, Kreativitat und Produktivitat zu optimieren. Es hat sich herausgestellt, dass ein
Scrum-Team fiir alle eingangs aufgefiihrten Anwendungsfalle und jegliche komplexe Arbeit in
zunehmenden Malie effektiv ist.

Scrum-Teams liefern Produkte iterativ und inkrementell und maximieren somit die
Gelegenheiten fir Feedback. Die inkrementelle Auslieferung eines "fertigen" [Done] Produkts
sorgt daflir, dass stets eine potentiell niitzliche Version des Produkts zur Verfligung steht.

Der Product Owner

Der Product Owner ist dafiir verantwortlich, den Wert des Produktes zu maximieren, das aus der
Arbeit des Entwicklungsteams entsteht. Wie dies geschieht, kann je nach Organisation, Scrum-
Team und Einzelpersonen stark variieren.

Der Product Owner ist die einzige Person, die fiir das Management des Product Backlogs
verantwortlich ist. Das Product-Backlog-Management umfasst:

e Die Product-Backlog-Eintrage klar zu formulieren;

e Die Eintrage im Product Backlog so zu sortieren, dass Ziele und Missionen optimal erreicht
werden kénnen;

e Den Wert der Arbeit zu optimieren, die das Entwicklungsteam erledigt;

¢ Sicherzustellen, dass das Product Backlog sichtbar, transparent und fir alle klar ist sowie
zeigt, woran das Scrum-Team als nachstes arbeiten wird; und

e Sicherzustellen, dass das Entwicklungsteam die Product-Backlog-Eintrage im erforderlichen
MaRe versteht.

Der Product Owner kann die oben genannten Arbeiten selbst durchfiihren oder sie durch das
Entwicklungsteam erledigen lassen. Der Product Owner bleibt jedoch immer
rechenschaftspflichtig.
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Der Product Owner ist eine einzelne Person, kein Komitee. Er kann zwar die Wiinsche eines
Komitees im Product Backlog wiedergeben, aber diejenigen, die einen Eintrag des Product
Backlogs in seiner Prioritat verandern mdéchten, miissen sich an den Product Owner wenden.

Damit der Product Owner erfolgreich sein kann, muss die gesamte Organisation seine
Entscheidungen respektieren. Die Entscheidungen des Product Owners sind in Inhalt und
Reihenfolge des Product Backlogs sichtbar. Niemand darf das Entwicklungsteam zwingen,
andere Anforderungen zu bearbeiten.

Das Entwicklungsteam

Das Entwicklungsteam besteht aus Profis, die am Ende eines jeden Sprints ein fertiges [,Done”]
Inkrement Gbergeben, welches potenziell auslieferbar ist. Im Sprint Review muss ein fertiges
Inkrement vorhanden sein. Nur Mitglieder der Entwicklungsteams erstellen das
Produktinkrement.

Entwicklungsteams sind von der Organisation so strukturiert und befdhigt, dass sie ihre eigene
Arbeit selbst organisieren und managen. Die daraus resultierende Synergie optimiert die
Gesamteffizienz und -Effektivitat des Entwicklungsteams.

Entwicklungsteams weisen die folgenden Eigenschaften auf:

¢ Sie sind selbstorganisierend. Niemand (nicht einmal der Scrum Master) sagt dem
Entwicklungsteam, wie es aus dem Product Backlog potentiell auslieferbare Funktionalitat
erzeugen soll.

e Entwicklungsteams sind interdisziplinar. Sie haben als Team alle Fahigkeiten, die notwendig
sind, um ein Produktinkrement zu erstellen.

e Scrum kennt fur Mitglieder des Entwicklungsteams keine Titel. Dies ist unabhangig von der
Arbeit, die diese Personen erledigen.

e Scrum kennt keine weiteren Unterteilungen innerhalb des Entwicklungsteams, ungeachtet
der verschiedenen Themenfelder, mit denen das Team sich befasst, also z.B. "Test",
"Architektur", "Betrieb" oder "Analyse".

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

GroRe des Entwicklungsteams

Die optimale GroRRe des Entwicklungsteams ist klein genug, um flink zu bleiben und groR3 genug,
um bedeutende Arbeit innerhalb eines Sprints erledigen zu kdnnen. Weniger als drei Mitglieder
des Entwicklungsteams reduzieren die Interaktion und fiihren zu geringeren
Produktivitatssteigerungen [als bei gréBeren Teams]. Kleinere Entwicklungsteams kénnen
eventuell kein potentiell auslieferbares Produktinkrement liefern, da sie moglicherweise nicht
Uber alle bendtigten Fahigkeiten verfligen. Mehr als neun Mitglieder erfordern zu viel
Koordination. Grof3e Entwicklungsteams erzeugen eine zu hohe Komplexitat, als dass ein
empirischer Prozess nitzlich ware. Product Owner und Scrum Master zahlen nicht zu dieser Zahl
dazu, sofern sie nicht ebenso die Arbeit aus dem Sprint Backlog erledigen.
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Der Scrum Master

Der Scrum Master ist daflir verantwortlich, Scrum entsprechend des Scrum Guides zu férdern
und zu unterstitzen. Scrum Master tun dies, indem sie allen Beteiligten helfen, die Scrum-
Theorie, Praktiken, Regeln und Werte zu verstehen.

Der Scrum Master ist ein ,,Servant Leader” fiir das Scrum-Team. Der Scrum Master hilft
denjenigen, die kein Teil des Scrum-Teams sind, zu verstehen, welche ihrer Interaktionen mit
dem Team sich hilfreich auswirken und welche nicht. Der Scrum Master hilft dabei, die
Zusammenarbeit so zu optimieren, dass der durch das Scrum-Team generierte Wert maximiert
wird.

Der Dienst des Scrum Masters fiir den Product Owner
Der Scrum Master dient dem Product Owner auf verschiedene Arten, unter anderem durch das:

e Sicherstellen, dass Ziele, Umfang und Produktdomane von allen im Scrum-Team so gut wie
moglich verstanden werden;

e Vermitteln von Techniken fir eine effektive Verwaltung des Product Backlogs;

e Vermitteln eines Verstandnisses fiir die Notwendigkeit klarer, pragnanter Product Backlog
Eintrage im Scrum-Team;

e Schaffen eines Verstandnisses fur Produktplanung in einem empirischen Arbeitsumfeld;

e Sicherstellen, dass der Product Owner weiR, wie er das Product Backlog so anordnet, dass es
den groRten Wert erzeugt;

e Vermitteln des richtigen Verstandnisses von Agilitat und ihrer Anwendung;

e Unterstitzen bei der Durchfiihrung von Scrum Ereignissen bei Bedarf oder auf Anfrage.

Der Dienst des Scrum Masters fiir das Entwicklungsteam
Der Scrum Master dient dem Entwicklungsteam auf verschiedene Arten, unter anderem durch
das

e Coachen des Entwicklungsteams hin zu Selbstorganisation und funktionsiibergreifender
Teamarbeit;

e Unterstitzen des Entwicklungsteams bei der Schaffung hochwertiger Produkte;

e Beseitigen von Hindernissen, die das Entwicklungsteam aufhalten;

e Unterstitzen bei der Durchfiihrung von Scrum-Ereignissen bei Bedarf oder auf Anfrage;

e Coachen des Entwicklungsteams in Organisationen, in denen Scrum noch nicht vollstandig
angenommen und verstanden wird.

Der Dienst des Scrum Masters an der Organisation
Der Scrum Master dient der Organisation auf verschiedene Arten, unter anderem durch das

e Leiten und Coachen der Organisation bei der Einfihrung von Scrum;

¢ Planen von Scrum-Implementierungen innerhalb der Organisation;

e Unterstitzen von Kollegen und Stakeholdern, Scrum und empirische Produktentwicklung zu
verstehen und umzusetzen;
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e Auslosen von Verdnderungen zur Produktivitatssteigerung des Teams;
e Zusammenarbeiten mit anderen Scrum Mastern, um die Effektivitat von Scrum-
Implementierungen innerhalb der Organisation zu verbessern.

Scrum-Ereignisse

In Scrum werden vorgeschriebene Ereignisse verwendet, um eine RegelmaRigkeit herzustellen
und die Notwendigkeit anderer, nicht in Scrum definierter, Besprechungen zu minimieren. Alle
Ereignisse sind befristet [time boxed], so dass jedes Ereignis eine maximale Dauer hat. Die Dauer
eines Sprints steht zu seinem Beginn fest und darf weder gekiirzt noch verlangert werden. Die
anderen Ereignisse diirfen beendet werden, sobald sie ihren Zweck erfillt haben. Dies stellt
sicher, dass nur so viel Zeit wie notig aufgewendet und Verschwendung vermieden wird.

Mit Ausnahme des Sprints als Container fiir alle anderen Ereignisse ist jedes Scrum-Ereignis eine
formale Gelegenheit zur Uberpriifung und Anpassung. Diese Ereignisse sind genau dazu gedacht,
an den kritischen Stellen Transparenz und Uberpriifung zu erméglichen. Das Weglassen
irgendeines dieser Ereignisse flihrt zu verringerter Transparenz und ist eine verpasste
Gelegenheit den gegenwartigen Stand zu erfassen [Inspect] und darauf zu reagieren [Adapt].

Der Sprint

Das Herz von Scrum ist der Sprint, ein Zeitraum [Time Box] von maximal einem Monat, innerhalb
dessen ein fertiges ["Done"], nutzbares und potenziell auslieferbares Produktinkrement
hergestellt wird. Alle Sprints innerhalb eines Entwicklungsvorhabens sollten die gleiche Dauer
haben. Der neue Sprint startet sofort nach Abschluss des vorherigen Sprints.

Ein Sprint beinhaltet und umfasst das Sprint Planning, die Daily Scrums, die Entwicklungsarbeit,
das Sprint Review und die Sprint Retrospektive.

Wahrend des Sprints:

e werden keine Anderungen vorgenommen, die das Sprint-Ziel gefahrden,

e wird der Qualitatsanspruch nicht geschmalert, und

e kann der Anforderungsumfang zwischen Product Owner und Entwicklungsteam geklart und
neu ausgehandelt werden, wenn sich neue Erkenntnisse ergeben haben.

Jeder Sprint kann als ein Projekt mit einem Zeithorizont von maximal einem Monat gesehen
werden. Wie mit einem Projekt will man mit einem Sprint etwas Bestimmtes erreichen. Jeder
Sprint hat ein Ziel, was gebaut werden soll, einen Entwurf und einen flexiblen Plan, der die
Umsetzung, die Arbeit und das resultierende Produktinkrement in die richtige Richtung lenkt.

Sprints sind auf einen Kalendermonat beschrénkt. Wenn der Zeithorizont eines Sprints zu groR
gewahlt wird, kann sich die Definition des Ergebnisses dandern, die Komplexitat ansteigen und
das Risiko erhéhen. Sprints ermoglichen Vorhersagbarkeit, indem sie mindestens einmal im
Monat Uberpriifung und Anpassungen des Fortschritts zu einem bestimmten Sprint-Ziel
sicherstellen. Sprints reduzieren dazu noch das Risiko auf die Kosten eines Monats.
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Einen Sprint abbrechen

Ein Sprint kann vorzeitig, d.h. vor dem Ablauf seiner Time Box, abgebrochen werden. Dazu ist
nur der Product Owner berechtigt, auch wenn er oder sie den Abbruch auf Anraten der
Stakeholder, des Entwicklungsteams oder des Scrum Masters vornimmt.

Ein Sprint wiirde dann abgebrochen werden, wenn das Sprint-Ziel obsolet wird. Das kann
vorkommen, wenn das Unternehmen seine Zielrichtung wechselt, oder sich andere Markt- oder
technologische Rahmenbedingungen andern. In der Regel sollte ein Sprint dann abgebrochen
werden, wenn die Fortfiihrung unter den gegenwartigen Umstanden keinen Sinn mehr macht.
Allerdings ist ein Abbruch bei der kurzen Dauer der Sprints selten sinnvoll.

Wenn ein Sprint abgebrochen wird, werden alle abgeschlossenen und "Done" Product-Backlog-
Eintrage begutachtet. Wenn ein Teil der Arbeit potenziell auslieferbar ist, wird sie vom Product
Owner meistens abgenommen. Alle unvollstandigen Product-Backlog-Eintrage werden neu
geschatzt und wieder in das Product Backlog aufgenommen. Die bislang daran geleistete Arbeit
verliert schnell an Wert, daher miissen diese Eintrage haufiger neu geschatzt werden.

Sprint-Abbriiche verbrauchen Ressourcen, da sich alle Teammitglieder zum Starten eines neuen
Sprints in einem Sprint Planning umorganisieren. Sprint-Abbriiche sind zudem oft schmerzhaft
fur das Scrum-Team; sie sind eher untblich.

Sprint Planning
Im Sprint Planning wird die Arbeit fir den kommenden Sprint geplant. Dieser Plan entsteht
durch die gemeinschaftliche Arbeit des gesamten Scrum-Teams.

Das Sprint Planning ist flir einen einmonatigen Sprint auf maximal 8 Stunden befristet [Time
Box]. Bei kiirzeren Sprints wendet man normalerweise weniger Zeit auf. Der Scrum Master sorgt
dafiir, dass das Ereignis stattfindet und die Teilnehmer dessen Zweck verstehen. Er bringt dem
Scrum-Team bei, das Ereignis innerhalb der Frist erfolgreich abzuschlieRen.

Das Sprint Planning beantwortet die folgenden Fragen:

e Wasist in dem Produktinkrement des kommenden Sprints enthalten?
e Wie wird die fur die Lieferung des Produktinkrements erforderliche Arbeit erledigt?

Punkt 1: Was kann in diesem Sprint fertiggestellt werden?

Das Entwicklungsteam erstellt eine Prognose liber die Funktionalitat, die im Sprint entwickelt
werden soll. Der Product Owner beschreibt das Ziel, das mit dem Sprint erreicht werden soll,
und die Product-Backlog-Eintrage, welche - wenn sie in dem Sprint abgeschlossen werden - das
Ziel erfiillen. Das ganze Scrum-Team erarbeitet gemeinsam ein Verstdndnis Uber die
Arbeitsinhalte des Sprints.

Als EingangsgrofRen fiir das Meeting dienen das Product Backlog, das neueste
Produktinkrement, die veranschlagte Kapazitat des Entwicklungsteams im Sprint sowie die
bisherige Leistung desselben. AusschlieBlich das Entwicklungsteam bestimmt die Anzahl der
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ausgewahlten Product-Backlog-Eintrage fiir den kommenden Sprint. Nur es selbst kann
beurteilen, was im kommenden Sprint machbar ist.

Wahrend des Sprint Plannings erarbeitet das Scrum-Team gemeinsam ein Sprint-Ziel. Das Sprint-
Ziel bildet die Messlatte, die durch die Implementierung der Product-Backlog-Eintrage im Sprint
erreicht wird; es leitet das Entwicklungsteam in der Frage, warum es dieses Produktinkrement
erstellt.

Punkt 2: Wie wird die ausgewdhlte Arbeit erledigt?

Nach der Vereinbarung des Sprint-Ziels und der Auswahl der Product-Backlog-Eintrage fiir den
Sprint entscheidet das Entwicklungsteam, wie es das Produktinkrement erstellen mdchte, damit
die Funktionalitdt in einen "Done"-Zustand gebracht werden kann. Als Sprint Backlog bezeichnet
man die Auswahl der Product-Backlog-Eintrage fir den jeweiligen Sprint plus den
Umsetzungsplan des Entwicklungsteams.

Das Entwicklungsteam beginnt normalerweise mit dem Entwurf des Systems und den
Tatigkeiten, die notwendig sind, um ein funktionsfahiges Produktinkrement zu erstellen. Die
Arbeiten kdnnen sich in der GroRe oder dem geschatzten Aufwand unterscheiden. Auf jeden Fall
sollte das Entwicklungsteam genug Arbeit planen, um zu prognostizieren, was es im
kommenden Sprint schaffen zu kénnen glaubt. Die fiir die ersten Sprint-Tage geplanten Arbeiten
sind nach Abschluss des Meetings in kleinere Einheiten - oft von einem Tag oder weniger -
zerlegt. Das Entwicklungsteam organisiert selbst, wie es die Arbeiten im Sprint Backlog angeht,
sowohl im Sprint Planning als auch im Sprint selbst.

Der Product Owner kann dabei helfen, die ausgewahlten Product-Backlog-Eintrage zu klaren und
ggf. Kompromisse einzugehen. Wenn das Entwicklungsteam herausfindet, dass es sich zu viel
oder zu wenig Arbeit vorgenommen hat, kann es die ausgewahlten Product-Backlog-Eintrage
neu mit dem Product Owner aushandeln. Das Entwicklungsteam kann auch andere Teilnehmer
zu dem Meeting einladen, um technische oder fachliche Unterstiitzung zu erhalten.

Am Ende des Sprint Plannings sollte das Entwicklungsteam in der Lage sein, Product Owner und
Scrum Master zu schildern, wie es als selbstorganisiertes Team an der Erreichung des Sprint-
Ziels und der Erstellung des gewilinschten Produktinkrements arbeiten mochte.

Sprint-Ziel

Das Sprint-Ziel ist ein ibergeordneter Zweck fiir den Sprint, der durch die Implementierung der
Product-Backlog-Eintrage erreicht werden kann. Es gibt dem Entwicklungsteam Orientierung,
warum sie dieses Produktinkrement bauen. Das Sprint-Ziel wird wahrend des Sprint Planning
erarbeitet. Das Sprint-Ziel bietet dem Entwicklungsteam eine gewisse Flexibilitdt in Bezug auf die
im Sprint zu implementierende Funktionalitat. Die ausgewahlten Product-Backlog-Eintrage
bilden eine zusammenhangende Funktionalitat, die als Sprint-Ziel angesehen werden kann. Das
Sprint-Ziel kann aber auch jedes andere verbindende Element sein, welches das
Entwicklungsteam - statt in verschiedene Richtungen zu laufen - zur Zusammenarbeit motiviert.
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Bei seiner Arbeit behalt das Entwicklungsteam sein Sprint-Ziel vor Augen. Um dieses zu
erreichen, implementiert es die entsprechende Funktionalitat und Technologie. Falls es sich
zeigt, dass der Arbeitsumfang von den urspriinglichen Erwartungen abweicht, handelt das
Entwicklungsteam gemeinsam mit dem Product Owner eine Anderung des Sprint-Backlog-
Umfangs fiir den laufenden Sprint aus.

Daily Scrum

Das Daily Scrum ist eine Time Box von 15 Minuten fir das Entwicklungsteam. Das Daily Scrum
findet an jedem Tag des Sprints statt. Das Entwicklungsteam plant dabei die Arbeit fiir die
nachsten 24 Stunden. Es Uberprift die Arbeitsergebnisse seit dem letzten Daily Scrum und
prognostiziert die im Sprint bevorstehende Arbeit, um die Zusammenarbeit und Leistung des
Teams zu optimieren. Um die Komplexitat zu reduzieren, wird das Daily Scrum an jedem Tag zur
gleichen Uhrzeit am gleichen Ort abgehalten.

Das Entwicklungsteam Gberprift im Daily Scrum seinen Fortschritt in Richtung des Sprint-Ziels
und den Trend bei der Abarbeitung der Sprint Backlog-Eintrage. Das Daily Scrum erhdht die
Wahrscheinlichkeit, dass das Entwicklungsteam sein Sprint-Ziel erreicht. Das Entwicklungsteam
sollte Tag fur Tag im Blick haben, wie es als selbstorganisiertes Team zusammenarbeiten

mochte, um das Sprint-Ziel zu erreichen und das erwartete Inkrement zum Sprintende zu liefern.

Die Struktur des Ereignisses wird vom Entwicklungsteam festgelegt und kann auf
unterschiedliche Weise durchgefiihrt werden, sofern die Erreichung des Sprint-Ziels im Fokus
steht. Einige Entwicklungsteams verwenden Fragen, andere konzentrieren sich eher auf
Diskussionen. Hier ist ein Beispiel, was verwendet werden kdnnte:

e Was habe ich gestern getan, das dem Entwicklungsteam geholfen hat, das Sprint-Ziel zu
erreichen?

e Was werde ich heute erledigen, um dem Entwicklungsteam beim Erreichen des Sprint-Ziels
zu helfen?

e Sehe ich irgendein Hindernis, das mich oder das Entwicklungsteam daran hindert, das
Sprint-Ziel zu erreichen?

Das Entwicklungsteam oder einzelne Mitglieder treffen sich haufig direkt nach dem Daily Scrum
flr detailliertere Diskussionen, Anpassungen oder Umplanungen der Arbeit im Sprint.

Wahrend der Scrum Master daflir sorgt, dass ein Daily Scrum stattfindet, ist das
Entwicklungsteam fiir die Durchfiihrung zustandig. Hierzu bringt der Scrum Master dem
Entwicklungsteam bei, wie es die 15-min{itige Time Box des Daily Scrums einhalten kann.

Das Daily Scrum ist ein internes Ereignis flr das Entwicklungsteam. Falls andere Personen
anwesend sind, stellt der Scrum Master sicher, dass sie das Meeting nicht storen.

Daily Scrums verbessern die Kommunikation, machen andere Meetings Uberflissig,
identifizieren zu beseitigende Hindernisse, fokussieren und férdern die schnelle
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Entscheidungsfindung und erhéhen den Wissensstand des Entwicklungsteams. Das Daily Scrum
ist ein entscheidendes Meeting zur Uberpriifung und Anpassung.

Sprint Review

Am Ende eines Sprints wird ein Sprint Review abgehalten, um das Produktinkrement zu
Uberprifen und das Product Backlog bei Bedarf anzupassen. Wahrend des Sprint Reviews
beschéftigen sich das Scrum-Team und die Stakeholder gemeinsam mit den Ergebnissen des
Sprints. Zusammen mit eventuellen Anderungen am Product Backlog wahrend des Sprints
bieten diese die Basis fiir die gemeinsame Arbeit an moglichen neuen, den Wert des Produkts
steigernden Punkten. Beim Sprint Review handelt es sich um ein informelles Meeting, keinen
Statusreport. Die Vorfiihrung des Inkrements ist als Anregung fiir Feedback und die Basis fiir die
Zusammenarbeit gedacht.

Fiir einen einmonatigen Sprint wird fir dieses Meeting eine Obergrenze [Time Box] von vier
Stunden angesetzt. Fir kiirzere Sprints wird in der Regel ein kiirzerer Zeitrahmen veranschlagt.
Der Scrum Master stellt sicher, dass das Event stattfindet und die Teilnehmer seinen Zweck
verstehen. Der Scrum Master bringt allen Beteiligten bei, das Event innerhalb der Frist [Time
Box] durchzufthren.

Das Sprint Review beinhaltet die folgenden Elemente:

¢ Die Teilnehmer, bestehend aus dem Scrum-Team und wichtigen Stakeholdern, die vom
Product Owner eingeladen werden.

e Der Product Owner erklart, welche Product-Backlog-Eintrage fertig ["Done"] sind, und
welche nicht.

e Das Entwicklungsteam stellt dar, was wahrend des Sprints gut lief, welche Probleme
aufgetaucht sind, und wie es diese Probleme geldst hat.

e Das Entwicklungsteam fiihrt die fertige Arbeit vor, und beantwortet Fragen zu dem
Inkrement.

e Der Product Owner stellt den aktuellen Stand des Product Backlogs dar. Er gibt bei Bedarf
eine aktualisierte Vorhersage von wahrscheinlichen Ziel- und Lieferterminen auf der Basis
des Entwicklungsfortschritts.

e Alle Teilnehmer erarbeiten gemeinsam, was als nachstes zu tun ist, so dass das Sprint
Review wertvollen Input fir die kommenden Sprint Plannings liefert.

e Eserfolgt eine Begutachtung, ob sich durch die Marktsituation oder den moglichen
Produkteinsatz neue Erkenntnisse Uber die wertvollsten nachsten Schritte ergeben haben.

¢ AnschlieBRend werden Zeitplan, Budget, die potentiellen Eigenschaften sowie die
Markterwartungen fir das nachste zu erwartende Produkt-Release Uberpriift.

Das Ergebnis des Sprint Reviews ist ein liberarbeitetes Product Backlog, das die moglichen
Product-Backlog-Eintrage fiir den kommenden Sprint enthalt. Das Product Backlog kann auch
umfassend umgearbeitet werden, um neue Chancen zu nutzen.
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Sprint Retrospektive

Die Sprint Retrospektive bietet dem Scrum-Team die Gelegenheit, sich selbst zu tGberprifen und
einen Verbesserungsplan fir den kommenden Sprint zu erstellen.

Sie findet zwischen dem Sprint Review und dem nachsten Sprint Planning statt. Fiir einen
einmonatigen Sprint wird hierfiir eine Obergrenze von drei Stunden angesetzt. Bei kiirzeren
Sprints ist das Meeting in der Regel klrzer. Der Scrum Master sorgt dafiir, dass das Meeting
stattfindet und alle Teilnehmer dessen Zweck verstehen.

Der Scrum Master sorgt dafiir, dass das Meeting konstruktiv und produktiv ist. Der Scrum
Master lehrt alle, die Time Box einzuhalten. Aufgrund seiner Verantwortung fiir den Scrum-

Prozess nimmt der Scrum Master als gleichberechtigtes Mitglied an der Sprint Retrospektive teil.

Die Sprint Retrospektive wird durchgefiihrt, um

e zu Uberprifen wie der vergangene Sprint in Bezug auf die beteiligten Personen,
Beziehungen, Prozesse und Werkzeuge verlief;

¢ die wichtigsten gut gelaufenen Elemente und mogliche Verbesserungen zu identifizieren
und in eine Reihenfolge zu bringen; und

e einen Plan fiir die Umsetzung von Verbesserungen der Arbeitsweise des Scrum-Teams zu
erstellen.

Der Scrum Master bestarkt das Scrum-Team darin, seine Entwicklungsprozesse und -praktiken
innerhalb des Scrum Prozessrahmenwerks zu verbessern, um im kommenden Sprint effektiver
und befriedigender arbeiten zu kénnen. In jeder Sprint Retrospektive erarbeitet das Scrum-
Team Wege zur Verbesserung der Produktqualitat durch die entsprechende Anpassung der
Prozesse oder der Definition of Done, sofern diese Anderungen angemessen sind und nicht im
Widerspruch mit Produkt- oder Unternehmensstandards stehen.

Zum Ende der Sprint Retrospektive sollte das Scrum-Team Verbesserungen fiir den kommenden
Sprint identifiziert haben. Die Umsetzung dieser Verbesserungen im nachsten Sprint ist die
Anpassungsleistung zur Selbstliberprifung des Scrum-Teams. Auch wenn jederzeit
Verbesserungen eingefuihrt werden kdnnen, bietet die Sprint Retrospektive eine formelle
Gelegenheit, sich auf die Uberpriifung und Anpassung zu fokussieren.

Scrum Artefakte

Die Artefakte von Scrum reprasentieren Arbeit oder Wert, um Transparenz sowie Moglichkeiten
zur Uberpriifung und Anpassung zu schaffen. Die in Scrum definierten Artefakte wurden speziell
so entworfen, dass sie die Transparenz der wesentlichen Informationen maximieren, um fiir alle
ein gleiches Verstandnis (iber das Artefakt zu schaffen.
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Product Backlog

Das Product Backlog ist eine geordnete Liste von allem, von dem bekannt ist, dass es im Produkt
enthalten sein soll. Es dient als einzige Anforderungsquelle fiir alle Anderungen am Produkt. Der
Product Owner ist fiir das Product Backlog, seine Inhalte, den Zugriff darauf und die Reihenfolge
der Eintrage verantwortlich.

Ein Product Backlog ist niemals vollstandig. Wahrend seiner ersten Entwicklungsschritte zeigt es
die anfangs bekannten und am besten verstandenen Anforderungen auf. Das Product Backlog
entwickelt sich mit dem Produkt und dessen Einsatz weiter. Es ist dynamisch; es passt sich
konstant an, um fir das Produkt klar herauszustellen, was es braucht, um seiner Aufgabe
angemessen zu sein, im Wettbewerb zu bestehen und den erforderlichen Nutzen zu bieten.
Sofern ein Produkt existiert, gibt es auch das dazugehorige Product Backlog.

Im Product Backlog werden alle Features, Funktionalitdten, Verbesserungen und
Fehlerbehebungen aufgelistet, die die Anderungen an dem Produkt in zukiinftigen Releases
ausmachen. Ein Product-Backlog-Eintrag enthalt als Attribute eine Beschreibung, die
Reihenfolge, die Schatzung und den Wert. Product-Backlog-Eintrage enthalten oft
Testbeschreibungen, die ihre Vollstandigkeit nachweisen, wenn sie fertig [,,Done”] sind.

Das Product Backlog entwickelt sich mit dem Einsatz eines Produktes, dessen Wertsteigerung
sowie durch das Feedback des Marktes zu einer langeren, ausfihrlicheren Liste. Anforderungen
werden nie aufhoéren, sich zu andern. Daher ist das Product Backlog ein lebendes Artefakt.
Anderungen an den Geschiftsanforderungen, Marktbedingungen oder der Technologie kénnen
Anderungen am Product Backlog nach sich ziehen.

Haufig arbeiten mehrere Scrum-Teams gemeinsam an einem Produkt. Dann wird ein einziges
Product Backlog benutzt, um die anstehende Arbeit am Produkt zu beschreiben. In diesem Fall
kann ein Gruppierungsattribut fir die Product-Backlog-Eintrage verwendet werden.

Als Verfeinerung [Refinement] des Product Backlogs wird der Vorgang angesehen, in dem
Details zu Eintragen hinzugefligt, Schatzungen erstellt, oder die Reihenfolge der Eintrdage im
Product Backlog bestimmt werden. Die Verfeinerung ist ein kontinuierlicher Prozess, in dem der
Product Owner und das Entwicklungsteam gemeinsam die Product-Backlog-Eintrdge
detaillieren. Bei der Verfeinerung des Product Backlogs werden die Eintrage begutachtet und
revidiert. Das Scrum-Team bestimmt, wann und wie diese Verfeinerungsarbeit erfolgt. Sie sollte
normalerweise nicht mehr als 10% der Kapazitat des Entwicklungsteams beanspruchen. Der
Product Owner kann jedoch jederzeit die Eintrage im Product Backlog aktualisieren oder
aktualisieren lassen.

Hoher eingeordnete Product-Backlog-Eintrage sind generell klarer und weisen mehr Details auf
als niedrigere. Prazisere Schatzungen entstehen auf der Basis von gréRerer Klarheit und
Detailtiefe - je niedriger der Rang, desto weniger Details sind bekannt. Die Product-Backlog-
Eintrdge, mit denen sich das Entwicklungsteam im kommenden Sprint beschaftigen soll, werden
so weit verfeinert, dass jeder von ihnen innerhalb des Sprints fertiggestellt werden kann. Die
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Product-Backlog-Eintrage, fir die das der Fall ist, werden als bereit ["Ready"] fiir die Auswahl
durch das Entwicklungsteam in einem Sprint Planning angesehen. Ein Product-Backlog-Eintrag
entwickelt diesen Transparenzgrad in der Regel durch die oben beschriebenen Verfeinerungs-
Aktivitaten.

Das Entwicklungsteam ist flir alle Schatzungen verantwortlich. Der Product Owner kann das
Entwicklungsteam dahingehend beeinflussen, dass er ihm beim Verstdandnis der Eintrage hilft
oder Kompromisse eingeht. Die endgliltige Schatzung erfolgt immer von denen, die auch die
Arbeit erledigen werden.

Uberwachung der Zielerreichung

Die verbleibende Arbeit zur Erreichung eines Ziels kann jederzeit aufsummiert werden. Der
Product Owner vermerkt diese gesamte verbleibende Arbeit mindestens zu jedem Sprint
Review. Er vergleicht diesen Betrag mit der verbleibenden Arbeit in friiheren Sprint Reviews, um
den Fortschritt der Arbeiten im Verhaltnis zur restlichen Zeit zu begutachten. Diese Information
wird allen Stakeholdern prasentiert.

Zur Fortschrittsprognose werden diverse Planungspraktiken eingesetzt, wie Burndown- oder
Burnupdiagramme. Diese haben sich als nitzlich erwiesen, allerdings schmalern sie nicht die
Bedeutung des empirischen Vorgehens. In komplexen Umgebungen lassen sich zukiinftige
Ereignisse nicht vorherbestimmen. Nur was bereits geschehen ist, gibt Anhaltspunkte fiir die
zukunftsgerichtete Entscheidungsfindung.

Sprint Backlog

Das Sprint Backlog ist die Menge der fiir den Sprint ausgewahlten Product-Backlog-Eintrage,
erganzt um einen Plan, um das Produktinkrement zu liefern und das Sprint-Ziel zu erreichen. Das
Sprint Backlog ist eine Prognose des Entwicklungsteams dariiber, welche Funktionalitat im
nachsten Inkrement enthalten sein wird, sowie liber die erforderliche Arbeit, um diese
Funktionalitat in einem fertigen [,,Done”] Inkrement zu liefern.

Das Sprint Backlog macht die gesamte Arbeit sichtbar, die das Entwicklungsteam fiir notwendig
erachtet, um das Sprint-Ziel zu erreichen. Um kontinuierliche Verbesserungen zu gewahrleisten,
umfasst es mindestens eine wichtige Prozessverbesserung, die in der vorherigen Retrospektive

identifiziert wurde.

Das Sprint Backlog ist ein ausreichend detaillierter Plan, um den Fortschritt innerhalb des Sprints
im Daily Scrum erkennen zu kénnen. Das Entwicklungsteam passt das Sprint Backlog wahrend
des Sprints an; das Sprint Backlog entwickelt sich so wahrend des Sprints. Diese Entwicklung
erfolgt, wahrend das Entwicklungsteam den Plan abarbeitet und mehr tiber die noch bendtigten
Schritte zur Erreichung des Sprint-Ziels lernt.

Wenn weitere Arbeiten erforderlich sind, werden sie vom Entwicklungsteam zum Sprint Backlog
hinzugefiigt. Wenn eine Arbeit durchgefihrt wird oder abgeschlossen wurde, wird die Schatzung
der verbleibenden Arbeit aktualisiert. Wenn sich Bestandteile des Plans als unnétig erweisen,
werden sie entfernt. Nur das Entwicklungsteam kann sein Sprint Backlog wahrend des Sprints
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andern. Das Sprint Backlog ist ein hochgradig sichtbares Echtzeit-Abbild der Arbeit, die das
Entwicklungsteam plant, wahrend des Sprints zu erreichen. Es gehort einzig und allein dem
Entwicklungsteam.

Uberwachung des Sprint-Fortschritts

Zu jedem Zeitpunkt im Sprint kann die gesamte verbleibende Arbeit an den Sprint-Backlog-
Eintragen aufsummiert werden. Das Entwicklungsteam verfolgt diese gesamte Restarbeit
mindestens zu jedem Daily Scrum, um die Wahrscheinlichkeit, das Sprint-Ziel zu erreichen,
sichtbar zu machen. Durch die Nachverfolgung der verbleibenden Arbeit wahrend des Sprints
kann das Entwicklungsteam seinen Fortschritt steuern.

Inkrement

Das Inkrement ist das Ergebnis aus allen in einem Sprint fertiggestellten Product-Backlog-
Eintrdgen und dem Resultat der Inkremente aller friiheren Sprints. Am Ende eines Sprints muss
das neue Inkrement fertig ["Done"] sein; das heiRt es muss in einem verwendbaren Zustand sein
und die Definition of Done des Teams erfillen. Ein Inkrement ist ein Gegenstand inspizierbarer,
fertiger [,,Done”] Arbeit, der die Empirie am Ende des Sprints unterstiitzt. Das Inkrement ist ein
Schritt in Richtung einer Vision oder eines Ziels. Es muss auch dann im einsatzfahigen Zustand
sein, wenn der Product Owner es aktuell noch gar nicht ausliefern will.

Transparenz der Artefakte

Scrum basiert auf Transparenz. Entscheidungen zur Wertoptimierung und Risikokontrolle
werden auf der Basis des festgestellten Zustands der Artefakte vorgenommen. Diese
Entscheidungen haben in dem MaR eine solide Basis, in dem die Transparenz der Artefakte
umfassend ist. Bei einer unvollstandigen Transparenz kénnen Entscheidungen auf Sand gebaut
sein, Wert kann gemindert und das Risiko erhéht werden.

Der Scrum Master muss mit dem Product Owner, dem Entwicklungsteam und anderen
Beteiligten herausfinden, ob die Artefakte wirklich vollkommen transparent sind. Es gibt
Methoden fiir den Umgang mit fehlender Transparenz; der Scrum Master muss jedem dabei
helfen, die bestmoglichen Praktiken zu finden und anzuwenden, wenn vollstandige Transparenz
nicht gewahrleistet werden kann. Ein Scrum Master spiirt mangelnde Transparenz durch die
Uberpriifung der Artefakte, die Erkennung von Mustern, intensives Zuhoren, und die Erkennung
von Abweichungen zwischen den erwarteten und den tatsachlichen Resultaten auf.

Die Aufgabe des Scrum Masters ist es, mit dem Scrum-Team und der Organisation an der
Verbesserung der Transparenz der Artefakte zu arbeiten. Diese Arbeit bedeutet zumeist Lernen,
Uberzeugen und Verdndern. Transparenz fillt einem nicht in den SchoR, sie ist ein Weg, den es
zu beschreiten gilt.

Definition of “Done”

Es missen alle verstehen, was ,Done” bedeutet, sobald ein Product-Backlog-Eintrag oder ein
Produkt- Inkrement als ,,Done” bezeichnet wird. Obwohl sich dies erheblich von Scrum-Team zu
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Scrum-Team unterscheiden kann, missen alle Teammitglieder ein gemeinsames Verstandnis
davon haben wann Arbeit fertig ist, um Transparenz zu gewahrleisten. Dies erfolgt durch die
Definition of Done des Scrum-Teams und wird dazu verwendet festzustellen, wann die Arbeit an
einem Produktinkrement fertig ist.

Die gleiche Definition leitet das Entwicklungsteam bei der Entscheidung, wie viele Product-
Backlog-Eintrage es wahrend des Sprint Plannings selektieren kann. Der Zweck eines jeden
Sprints ist es, Inkremente potentiell auslieferbarer Funktionalitat zu liefern, die der aktuellen
Definition of Done des Scrum-Teams entsprechen.

Entwicklungsteams liefern jeden Sprint ein Inkrement an Produktfunktionalitat. Dieses
Inkrement ist vollstandig verwendbar, so dass der Product Owner sich jederzeit dazu
entscheiden kann, es zu releasen. Wenn die Definition of Done fiir ein Inkrement Teil der
Konventionen, Standards oder Richtlinien der Entwicklungsorganisation ist, miissen alle Scrum-
Teams diese als Minimalziel befolgen.

Wenn "Done" fiir ein Inkrement nicht Teil der Konvention der Entwicklungsorganisation ist,
muss das Entwicklungsteam des Scrum-Teams eine fiir das Produkt geeignete Definition of Done
formulieren [Anm. d. Ubers.: Das heiRt nicht, dass Product Owner und Scrum Master nicht
eingebunden werden]. Wenn es mehrere Scrum-Teams gibt, die am selben System- oder
Produktrelease arbeiten, miissen alle Entwicklungsteams aller Scrum-Teams gemeinsam eine
Definition of Done erstellen.

Jedes Inkrement ist additiv zu allen friheren Inkrementen und griindlich getestet, um
sicherzustellen, dass alle Inkremente gemeinsam funktionieren.

Von gereiften Scrum-Teams wird erwartet, dass sie ihre jeweilige Definition of Done erweitern,
um strengere Kriterien flr eine hohere Qualitat sicherzustellen. Neue Eintrage in der Definition
of Done kdnnen dazu fihren, dass noch zu erledigende Arbeit in friheren "Done"
Produktinkrementen aufgedeckt wird. Jedes einzelne Produkt oder System sollte eine Definition
of Done haben, welche den Standard fir jegliche daran durchgefiihrte Arbeit darstellt.
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Schlussbemerkung

Scrum ist kostenlos und wird in Form dieses Guides angeboten. Die Rollen, Artefakte, Ereignisse
und Regeln von Scrum sind unveranderlich. Es ist zwar moglich, nur Teile von Scrum einzusetzen
- das Ergebnis ist dann aber nicht Scrum. Scrum existiert nur in seiner Gesamtheit und
funktioniert sehr gut als Container flir andere Techniken, Methoden und Praktiken.
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Version 1.0: Komplette Neulibersetzung des Scrum Guides, basierend auf der
Version von 2016.

Version 1.1: Klarstellung im Abschnitt ,,Das Scrum Team®: Interdisziplindre Teams
sind im Idealfall nicht von Personen auBerhalb des Teams abhangig.

Klarstellung im Abschnitt: ,,Anwendungen von Scrum“: Frequenz von
Auslieferungen regelmaRig und mehrfach taglich.

Version 1.2: Klarstellung im Abschnitt: ,,Sprint Review": Der Scrum Master agiert als
Servant Leader und nicht nur als Organisator des Events.

Anderungen im Scrum Guide 2017 im Vergleich

zur Version von 2016
1. Kapitel hinzugefiigt: Anwendungen von Scrum

Scrum wurde urspriinglich dazu entwickelt, um Produkte zu managen und zu entwickeln. Seit
den frithen 1990er Jahren wird Scrum weltweit ausgiebig genutzt zur:

1. Erforschung und Identifizierung rentabler Markte, Technologien und
Produktfahigkeiten;
2. Entwicklung von Produkten und Verbesserungen;
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3. Auslieferung von Produkten und Verbesserungen, auch vielfach pro Tag;

4. Entwicklung und Aufrechterhaltung von Cloud-Umgebungen (online, secure, on-
demand) und anderer Produktivumgebungen; sowie,

5. Erhaltung und Erneuerung von Produkten.

Scrum wird verwendet, um Software, Hardware, Embedded Software, Netzwerke von
interagierenden Funktionen und autonome Fahrzeuge zu entwickeln. Scrum wird aber auch in
Schulen, Regierungs- und Marketingprojekten genutzt, zur Verwaltung von Organisationen und
der Entwicklung von fast allem, was wir in unserem taglichen Leben als Einzelpersonen und als
Gesellschaften verwenden.

Scrum bewahrt sich taglich im Umgang mit Komplexitat, da Technologie-, Markt- und
Umweltkomplexitdaten und deren Interaktionen rapide zugenommen haben.

Scrum hat sich bei iterativem und inkrementellem Wissenstransfer als besonders effektiv
erwiesen. Scrum wird heute haufig fir Produkte, Dienstleistungen und das Management der
libergeordneten Organisation verwendet.

Der Kern von Scrum ist ein kleines Team von Menschen. Dieses Team ist sehr flexibel und
anpassungsfahig. Diese Starken wirken weiter zwischen mehreren und vielen Teams und sogar
Netzwerken von Teams, die die Arbeit und Ergebnisse von Tausenden von Menschen
entwickeln, ausliefern, betreiben und erhalten. Sie arbeiten liber durchdachte
Entwicklungsarchitekturen und Zielumgebungen fiir Auslieferungen zusammen.

Wenn die Worter "entwickeln" und "Entwicklung" im Scrum Guide verwendet werden, beziehen
sie sich auf komplexe Arbeit, wie z.B. die oben beschriebenen Typen.

2. Die Formulierung im Kapitel ,,Der Scrum Master” wurde geandert, um
die Rolle klarer zu beschreiben. Der Text lautet jetzt:

Der Scrum Master ist daflir verantwortlich, Scrum entsprechend des Scrum Guides zu férdern
und zu unterstitzen. Scrum Master tun dies, indem sie allen Beteiligten helfen, die Scrum
Theorie, Praktiken, Regeln und Werte zu verstehen.

Der Scrum Master ist ein ,,Servant Leader” fiir das Scrum-Team. Der Scrum Master hilft
denjenigen, die kein Teil des Scrum-Teams sind, zu verstehen, welche ihrer Interaktionen mit
dem Team sich hilfreich auswirken und welche nicht. Der Scrum Master hilft dabei, die
Zusammenarbeit so zu optimieren, dass der durch das Scrum-Team generierte Wert maximiert
wird.

3. Einen Abschnitt im Kapitel ,,Der Dienst des Scrum Masters fiir den

Product Owner” hinzugefligt:
Sicherstellen, dass Ziele, Umfang und Produktdoméne von allen im Scrum-Team so gut wie
moglich verstanden werden;
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4. Aktualisierung des ersten Absatzes zum Daily Scrum:

Das Daily Scrum ist eine Time Box von 15 Minuten fir das Entwicklungsteam. Das Daily Scrum
findet an jedem Tag des Sprints statt. Das Entwicklungsteam plant dabei die Arbeit fiir die
nachsten 24 Stunden. Es Uberpriift die Arbeitsergebnisse seit dem letzten Daily Scrum und
prognostiziert die im Sprint bevorstehende Arbeit, um die Zusammenarbeit und Leistung des
Teams zu optimieren. Um die Komplexitadt zu reduzieren, wird das Daily Scrum an jedem Tag zur
gleichen Uhrzeit am gleichen Ort abgehalten.

5. Weitere Aktualisierung des Kapitels zum Daily Scrum, um die Ziele des

Daily Scrums besser herauszustellen:

Die Struktur des Ereignisses wird vom Entwicklungsteam festgelegt und kann auf
unterschiedliche Weise durchgefiihrt werden, sofern die Erreichung des Sprint-Ziels im Fokus
steht. Einige Entwicklungsteams verwenden Fragen, andere konzentrieren sich eher auf
Diskussionen. Hier ist ein Beispiel, was verwendet werden kdnnte:

e Was habe ich gestern getan, das dem Entwicklungsteam geholfen hat, das Sprint-Ziel zu
erreichen?

e Was werde ich heute erledigen, um dem Entwicklungsteam beim Erreichen des Sprint-Ziels
zu helfen?

e Seheich irgendein Hindernis, das mich oder das Entwicklungsteam daran hindert, das
Sprint-Ziel zu erreichen?

6. Klarheit zu den Time Boxen hinzugefiigt

Das Wort “maximal” hinzugefiigt, damit es keine Fragen mehr dazu gibt, ob die Dauer einer
Time Box voll ausgenutzt werden muss. Das stellt klar, dass es sich um Maximalzeiten handelt.

7. Erganzung beim Sprint Backlog:
Um kontinuierliche Verbesserungen zu gewahrleisten, umfasst es mindestens eine wichtige
Prozessverbesserung, die in der vorherigen Retrospektive identifiziert wurde.

8. Klarheit beim Inkrement geschaffen:

Ein Inkrement ist ein Gegenstand inspizierbarer, fertiger [,,Done”] Arbeit, der die Empirie am
Ende des Sprints unterstiitzt. Das Inkrement ist ein Schritt in Richtung einer Vision oder eines
Ziels.
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Musterprifung

SCRUM Foundation Examination

Einflihrung

Allgemeine Information

Die Dauer der Priifung betragt 45 Minuten.

Die Prufung erfolgt im Single-Choice-Verfahren und umfasst 30 Fragen.

Die Prifung gilt als bestanden, wenn Sie 20 oder mehr richtige Antworten haben.
Die maximal erreichbare Punktzahl ist 30.

Bewertung

Pro Frage gibt es vier Antwortméglichkeiten, von denen eine Antwort korrekt ist. Jede richtig
beantwortete Frage gibt einen Punkt. Bei falsch beantworteten Fragen gibt es 0 Punkte (aber keinen
Punktabzug). Eine Frage kann nicht mit weniger als 0 Punkte bewertet werden.

Papierbasierte Priiffungen

Alle Antworten sind auf dem beigeflgten Antwortbogen einzutragen. Nur diese werden bei der
Auswertung berticksichtigt. Sdmtliche Prifungsunterlagen sind nach Abschluss dem
Prufer zuriickzugeben.

Wir wiinschen lhnen viel Erfolg!

Copyright © TUV SUD Akademie GmbH

All rights reserved. No part of this publication may be published, reproduced, copied or stored in a
data processing system or circulation in any form by print, photo print, microfilm or any other means
without written permission by TUV SUD Akademie GmbH. All other company, product or service
names may be trade marks or service marks of others and are the property of their respective owners.
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1)

2)

3)

4)

Welche Aussage zum Scrum Master ist richtig?

a)

Die Rolle des Scrum Masters ist am ehesten mit der eines klassischen
Projektmanagers vergleichbar

Um Rivalitaten im Team vorzubeugen, sollte der Scrum Master vom Management
ernannt werden

Je weniger er zu tun hat, desto produktiver ist das Team

Es ist von Vorteil, wenn der Scrum Master auch Personalverantwortung fir die
Teammitglieder hat

Fiir die Sprint-Planung ist es wichtig, dass Anforderungen gut formuliert werden. Hierbei
sollten Anforderungen die INVEST-Eigenschaften erfiillen. Dabei gilt:

a)
b)

c)

Das "I" in INVEST steht fir Innovation
Das "S" in INVEST steht fiir Specific (zielgerichtet)

Das "V" in INVEST besagt, dass der Nutzen der Anforderung klar erkennbar sein
sollte (valuable)

Das "T" in INVEST steht fir timeboxed

Worauf sollte man achten, wenn man Scrum in einem Unternehmen einfiihren will?

a)

b)

c)

Das Management kann im ersten Sprint die Arbeiten des Entwicklungsteams
beeinflussen

Das Management sollte einen Wandel in der Unternehmensstruktur vertreten

Der Scrum Master stellt das Team zusammen und hat Personalverantwortung flr
die Teammitglieder

Der Product Owner Gbernimmt im ersten Projekt auch die Rolle des Scrum Masters

Was gehort zu den Aufgaben des Product Owners?

Er schitzt das Team und unterstitzt es, zusammenzuwachsen
Ubernahme von Entwicklungstétigkeiten als normales Teammitglied
Erstellung eines Releaseplans

Entscheidung Uber die Team-Zusammensetzung
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5) Welches der folgenden ist ein Scrum Artefakt?

a) Sprint Ziel
b)  Produktkonzept
c) Refinement Backlog

d) Product Backlog

6) Welche der folgenden Aussagen beziiglich der Sprint Review ist falsch?

a) Der Scrum Master Iadt zur Sprint Review ein

b)  Stakeholder kénnen ebenfalls eingeladen werden, um ungefiltert Feedback an das
Team zu geben

c) Sie findet am Ende eines Sprints statt und dauert maximal 2 Stunden

d) Das Ziel der Sprint Review ist die Begutachtung und Abnahme der
Arbeitsergebnisse eines Sprints

7) Um den Projektfortschritt besser verfolgen zu kénnen ist es sinnvoll, weitere Metriken zu
definieren. Welche der folgenden Metriken kénnen sinnvoll sein?

. Anzahl der Hindernisse

. Geplanter vs. erreichter Projektstatus

. Ergebnisse eines einzelnen Teams

. Velocity (Entwicklungsgeschwindigkeit)

HWN =

a) Nur2und4
b) alle genannten
c) Nur1und2

d) alle aul3er 1
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8) Welche Eigenschaften hat nach Scrum das Product Owner Team in groBen Projekten?

Es besteht mindestens aus den Product Ownern aller Teams
. Es besitzt einen Chief Product Owner, der zugleich verantwortlich fiir das gesamte
rodukt ist
3. Es kann sich selbst nach Scrum-Regeln organisieren und einen Scrum Master fiir
das Product Owner Team benennen
4. Es kann sinnvoll sein, zuséatzliche Experten (z.B. einen Mitarbeiter aus dem Vertrieb)
in das Product Owner Team aufzunehmen

N =

1,2und 3
alle genannten
Nur 1 und 2

Nur 2 und 3

9) Welche der folgenden Fragen werden im Daily Scrum nicht beantwortet?

Welche Aktivitaten habe ich seit dem letzten Mal abgeschlossen?
Werde ich an der Ausfiihrung meiner Aktivitaten behindert?
Woran plane ich bis zum nachsten Mal zu arbeiten?

Welche Anforderungen aus dem Product Backlog sind falsch abgeschéatzt?

10) Welche der folgenden Aussagen ist korrekt?

Der Scrum Master hat die Entscheidungsgewalt tiber die Anforderungen an das
Produkt

Das Product Backlog enthalt ausschlie3lich die Anforderungen an einen Sprint
Der Product Owner Gberwacht die Einhaltung der Scrum Regeln

Das Sprint Backlog beschreibt eine Teilmenge der Anforderungen an das Produkt
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11) Oftist es sinnvoll, umfangreiche User Stories zu unterteilen (Splitting stories). Hierbei gilt:

Splitting Stories kann auch verwendet werden, wenn das Product Backlog initial
vom Scrum Master befullt wird

Durch die Unterteilungen und die damit verbundene Detailtiefe entstehen prazisere
Schatzungen

Splitting Stories gehort nicht zum Refinement und darf daher keine Kapazitat des
Entwicklungsteams beanspruchen

Das Splitting Stories gehért zu den fiinf Scrum Ereignissen

12) Welche der folgenden Aussagen beschreibt ein Velocity Chart?

a)

Mit dem Velocity Chart wird die Entwicklungsgeschwindigkeit des nachsten Sprints
dargestellt

mit Hilfe des Entwicklungsgeschwindigkeitsberichts kann direkt auf die Story Points
des néachsten Sprints geschlossen werden

Die ideale Kurve im Entwicklungsgeschwindigkeitsbericht ist die charakteristische
Sagezahnkurve

Auf der X-Achse werden die einzelnen Sprints angetragen

13) Wenn ein Projekt "Scrum of Scrums" verwendet, dann hat es folgende Eigenschaft:

Scrum of Scrums findet erst ab einer Grof3e von 5 Scrum Teams statt
Nur die Scrum Master nehmen am Scrum of Scrums teil

Es findet zusatzlich zu den Daily Scrums ein weiteres Meeting von der Art eines
Daily Scrums statt - das sogenannte Scrum of Scrums

Das Scrum of Scrums wird in der Regel durch den Chief Product Owner moderiert
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14) Das Sprint Backlog kann als Zeitmanagement-System aufgebaut sein, um den Sprint
Fortschritt zu verfolgen. Welche der folgenden Eigenschaften hat das Sprint Backlog nicht?

a) Es beinhaltet die Anforderungen und Tasks, zu denen sich das Team verpflichtet
hat

b) Es sollte mindestens einmal taglich aktualisiert werden

c) Esist das Ergebnis des Sprint Plannings

d) Es enthélt die vom Product Owner abgeschéatzten Aufwande

15) Welche der folgenden Aussagen beziiglich Sprints ist korrekt?
a) Im Daily Scrum werden Verbesserungsmallinahmen umgesetzt
b)  Ein Sprint dauert maximal 30 Tage
c) Jeder Sprint erzeugt ein eigenes, unabhangiges Produktinkrement

d) Ziel des Sprint Plannings ist die Identifizierung von Verbesserungsmaf3nahmen

16) Im Sprint Planning ist eine genaue Abschatzung der Aufwénde wichtig. Welche der
folgenden Aussagen ist falsch?
a) Planning Poker ist eine Methode, um Teamentscheidungen herbeizufiihren
b) Die Fibonacci-Reihe ist eine mégliche Punktereihe fur Planning Poker

c) Der Aufwand fur eine Anforderung misst sich in Scrum im Vergleich zu einer
Referenzanforderung

d) In Scrum dirfen ausschlieBlich Story Points (Punkte) fiir die Aufwande vergeben
werden
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17) Welche der folgenden Aussagen beziiglich des Scrum Masters ist korrekt?

a)

b)

Ubertragen auf traditionelle Projektmanagement-Methoden nimmt der Scrum
Master die Rolle des Projektleiters ein

Fir ein effizient arbeitendes Team sollte der Scrum Master Autoritat bezlglich der
Arbeitsorganisation im Team haben

Um die Rolle des Scrum Masters zu stérken, sollte dieser Personalverantwortung
fur die Teammitglieder haben

Der Scrum Master trégt Verantwortung fuir den Scrum-Prozess und dessen korrekte
Implementierung

18) Wer ist kein Mitglied des Scrum Teams?

a)
b)

c)

Scrum Master
Stakeholder
Product Owner

Entwicklungsteam

19) Im Release Management sind die Zusammenhénge der verschiedenen Planungsebenen
wichtig. Welche der folgenden Aussagen ist falsch?

a)

b)

c)

Bei Projekten, die weniger als 6 Sprints dauern, bendétigt man generell keine
Release Planung

Ein Release besteht aus mindestens einem Sprint
Ein Task muss in einem Sprint erledigt werden kdnnen

Ein Task ist einer Story zugeordnet
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20) Die Priorisierung des Product Backlogs durch den Product Owner ist ein wichtiges Mittel,
um das Projekt zu steuern. Bei der Priorisierung sollte beachtet werden

a) dass Anforderungen mit einem hohen Risiko und hohen Nutzen mdéglichst erst am
Ende umgesetzt werden sollten

b)  dass die wichtigsten Anforderungen nicht sofort umgesetzt werden

c) dass Anforderungen mit einem hohen Risiko und hohen Nutzen mdéglichst friih
umgesetzt werden sollten

d) dass Anforderungen mit einem hohen Risiko und geringen Nutzen als erstes
umgesetzt werden sollten

21) Welche der folgenden Aussagen trifft auf Scrum zu?

a) Aus dem Product Backlog werden Anforderungen in das Sprint Backlog
Ubernommen

b)  Der Product Owner Uberwacht die Daily Scrums
c) Bei Unstimmigkeit wird das Scrum Mediation Team eingeschaltet

d) Ein Sprint dauert in der Regel 2-4 Tage

22) Bei komplexen Systemen kann es sinnvoll sein, ein Produktkonzept zu erstellen. Welche der
folgenden Aussagen treffen zu?

a) Aus der Produktidee wird zunachst ein Produktkonzept formuliert, bevor das
Product Backlog gefullt wird

b)  Das Produktkonzept beschreibt ausschliellich den grofiten Mehrwert des Produkts
c)  Ein Produktkonzept wird nur in groRen und verteilten Projekten genutzt

d) Nachdem das Product Backlog initial befiillt wurde, sollte man die zentralen
Aspekte und Eigenschaften in einem Konzept zusammenfassen

23) Wer erstellt das Produktinkrement?
a) Der Product Owner
b) Das Scrum Team
c) Der Scrum Master

d) Das Entwicklungsteam
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24) Was wird in Scrum nicht vom Entwicklungsteam entschieden?

Welche Anforderungen es fiir die Umsetzung in einem Sprint plant
Wo und zu welcher Zeit das Daily Scrum stattfinden soll
Welche Arbeitsergebnisse im Sprint Review abgenommen werden

Welche Regeln fiir alle Teammitglieder gelten

25) Welcher der folgenden Aspekte ist ein zentraler Wert des agilen Manifests?

Effizienter Einsatz von Projektmanagement-Tools
Striktes Einhalten von Projektplanen
Der Mensch steht im Mittelpunkt der Softwareentwicklung

Vertragsverhandlungen mussen zu detaillierten Vertragen fihren

26) Es gibt verschiedene Varianten, die Velocity (Entwicklungsgeschwindigkeit) zu ermitteln.
Welche der folgenden Aussagen ist korrekt?

a)

b)

Die Entwicklungsgeschwindigkeit sollte von Sprint zu Sprint um mindestens 20%
ansteigen

Die Entwicklungsgeschwindigkeit ist unabhangig von der GréR3e des
Entwicklungsteams

Die Entwicklungsgeschwindigkeit wird in der Sprint Retrospektive fur den folgenden
Sprint festgelegt

Wenn vor dem ersten Sprint bereits ein Releaseplan existieren muss, kann die
Entwicklungsgeschwindigkeit mit Hilfe des Teams abgeschéatzt werden
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27) Welche der folgenden Aussagen beziiglich eines Entwicklungsteams in Scrum ist korrekt?
a) Ein Entwicklungsteam sollte mehr als 20 Mitglieder haben

b) Detaillierte Fragen zu Anforderungen werden in Scrum vom Entwicklungsteam
direkt mit Kunden ohne Einbindung des Product Owners geklart

c) Effizienz spielt im Entwicklungsteam kaum eine Rolle, da nur Effektivitat bewertet
wird

d) Ein Entwicklungsteam sollte so autonom arbeiten kénnen, dass das Sprint-Ziel
ohne externe Abhéangigkeiten erreicht werden kann

28) Welche der folgenden Eigenschaften gilt nicht fiir ein Produktinkrement in Scrum?

a) Esist lauffahig
b) Es muss lauffahig, aber nicht zwangslaufig bereits dokumentiert sein
c) Esist getestet

d) Esist dokumentiert

29) Bis ein Scrum Team optimal und effizient arbeitet, durchlauft es einen ldangeren
Teamprozess. Dabei gilt:

a) Nach Tuckman folgt auf die Phase des "Forming" unmittelbar die Phase des
"Performing"

b) Die Phase des Zusammenfindens wird nach Tuckman als "Finding" bezeichnet

c¢) Nachdem sich das Team auf gemeinsame Arbeitsweisen und Normen geeinigt hat,
gelangt es in die Auseinandersetzungsphase

d) Die Auseinandersetzungsphase wird nach Tuckman auch als "Storming"
bezeichnet

30) Welche der folgenden ist ein Wert in Scrum (Scrum Values)?
a) Flexibility
b)  Empiricism
c) Agility

d) Courage
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