Spezielle Instrumente
bzw. Artefakte
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Ein Sprint , Entwicklungsphase” enthalt immer alle Entwicklungsschritte. Das
heisst: Analyse & Entwurf, die Entwicklung (z.B. Programmierung) sowie den
Modul- und Integrationstest eines Releases. In der Praxis hat sich gezeigt, dass
insbesondere bei grossen Entwicklungen vor dem Ausliefern eines Releases
in Form eines separaten Sprints auch noch ein Integrations- und Systemtest
durchgefthrt werden sollte.

Bei der agilen Entwicklung werden spezielle Instrumente (Artefacts) eingesetzt.
Diese haben sich in den letzten Jahren von der Urversion zum Teil stark modifi-
ziert und erweitert. In Anlehnung an Schwaber [Sch 2001] und Wirdemann
[2017] sind dies:
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Stories werden jeweils aus Sicht einer Persona formuliert; d.h. vorgangig mussen
die betroffenen/beteiligten Rollen geklart werden. Sie sind bewusst kurz gehalten
und umfassen in der Regel nicht mehr als zwei Satze (in Anlehnung an Wikipedia).
Beispiel: Als Administrator will ich neue, digitalisierte Mitgliederausweise erstel-
len kénnen. In den User Stories wird die wesentliche Konversation zwischen dem
Team und dem Product Owner festgehalten [Tim 2017].

Die Ausgangslage (, Hauptsatz”) ist die Basis fur die Arbeit in den Iterationen

zwischen den Entwicklern und den Fachbenutzern. Die User Stories werden in

diesem Rahmen erganzt um:

e wesentliche Konversation zwischen Entwicklungsteam und
Fachspezialisten (Fragen/Antworten)

e Akzeptanzkriterien

User Stories sind per Definition unvollstandig und veranderlich! Eine Sammlung

verwandter User Stories oder/und Epics wird als Thema bezeichnet. Ein Thema oder ~ User Stories sind unvoll-
auch , Feature” bezeichnet eine bequeme Méglichkeit anzuzeigen, dass eine Reihe standig und veranderlich!
von User Stories etwas gemeinsam haben, z. B. den gleichen Funktionsbereich.

Themen dienen somitder Gliederungvon User Stories, z. B. einzelne Workflowschritte

einer Produktfunktionalitat etc. Damit kénnen grosse Schwerpunktbereiche, die

allenfalls das ganze Unternehmen betreffen, definiert werden.

Persona: Um User Stories
wirkungsvoll definieren zu
konnen, werden Personas
definiert. Die Persona stellt
einen Prototyp fUr eine
Gruppe von Nutzern dar,
mit konkret ausgepragten
Eigenschaften und einem
konkreten Nutzerverhalten. Eine Persona besitzt Merkmale wie fiktiver Vor-/
Nachname und Foto (um sie noch besser darzustellen). Hinzu kommen weitere
Attribute je nach Relevanz fur das System, zum Beispiel Tatigkeit/Arbeitsrolle,
Familienstand, Ziele, WUnsche etc.

Eine Persona respektive ihr Verhalten kann sowohl auf funktionale Anforde-
rungen (z.B. ,,mdchte mit Kreditkarte bezahlen”) wie auch auf nicht funktionale
Anforderungen (z.B. ,Systemfeedback innerhalb bzw. < 1 Sekunde”) Einfluss
haben. Die Kunst besteht darin, berechtigte von ,unberechtigten” Anspriichen
zu trennen bzw. die richtigen Prioritdten zu setzen und trotzdem alle relevanten
Gruppen (zufriedenstellend) abzuholen. Eine Persona ist eine spezialisierte Rolle.
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Akzeptanzkriterien:

. . User Story 015
Akzeptanzkriterien  geben __ . o .
R ,Als Administrator will ich neue, digitalisierte Mitgliederausweise
vor, wann eine User Story erstellen ksnnen.”
. : . - AKO01] Die Suche mit ,exakten” Werten wird korrekt ausgefthrt
fertlg Ist Und sie fur den : : und ein Mitglied angezeigt. ’
Kunden einen Mehrwert [AK02] Jedes Mitglied wird mit Foto, Name, Vorname, Alter,

Mitglieder-Nr. und Wohnadresse angezeigt.

|Iefert' Das helSSt, mlt den [AKO3] Die ausgewahlten Mitglieder werden in die

Akzeptanzkriterien erd ge_ Mitgliederausweisbestellung tibernommen.

. . [AK04] Der Administrator kann wahlen, weitere Mitglieder zu
prUft, ob die Erwa rtungen suchen oder zum Ausdrucken zu gehen.
der Kunden erfullt sind. ™ —

Daher sind sie eine Art von

Geschéftsregeln und kénnen als Vorbedingung, Aktion oder Ergebnis formuliert
sein. Sie unterstitzen im Wesentlichen die Entwickler beim Verstandnis, ,was
zu entwickeln ist”. Akzeptanzkriterien sollten so frih wie maglich (-> Aufwand-
schatzung) vorliegen, werden aber auch erst wahrend der Umsetzung finalisiert/
vervollstandigt.

P ro d uct B ac k I (o] g : Pr | O- Nr. ID  User Story stqr)tls PB-Prioritit {P\bsolute Bemerkungen
.. . . . oin rioritat
risierte Liste samtlicher Pro- 01 K4  AlsKundewilich.. 21 +Sehrhoch 1
duktanforderungen (z.B. & & s 5 e ;
) O 2 o e ——
In Form Von User Storles) 05 A4 Als Anwender will ich... 23 « Sehr hoch 4
mit zeitlichen Schatzwerten 7 & Liiiiuie. 5 e 0
(Estimates) far deren Um- & 5 RIEENTL SO Kt .
setzung. Die Priorisierung 0 5 ST # o ml
erfo|gt prlmar an dem 12 13 AlsLieferant willich..... 20 mittel 9

Mehrwert, den die User Stories flr das Unternehmen bringen. Das Product
Backlog ist ein dynamisches Dokument. Im Laufe des Projekts verandern sich
Anforderungen: Es kommen neue hinzu, Anforderungen werden verfeinert,
Prioritaten dndern sich oder Anforderungen fallen ganz weg.

Story Map: Eine Story 1. Aktivitat 2. Schritte

. . . . fur die Software innerhalb der
Map ist eine Visualisierungs- o benutztwird Actiiat (Epics)
methode, mit der Benutzer- ; - ‘; :;w ;%’ - ol
anforderungen berlcksich- R i 0 o do
tigt werden kénnen und S G e S g e e Gm B Oe oo
gleichzeitig ein Uberblick
Uber das Backlog ermdg- . T P
lichtwird. Die Verwendung il . 3.Detailfunktionen
der Methode verbessert das /— e chn ririen St s iy
gegenseitige Verstandnis A=
des Gesamtprozesses in- . . . 2 oo

L uso1 Uso1  usot u‘sm u‘sm US = User Story

nerhalb des Projektteams
[Lat 2017]. Um ein solches Verstandnis zu erreichen, hat Jeff Patton das Story
Mapping als Best-Practice-Methode vorgeschlagen [Pat 2014]. Fir ihn gibt es
einen elementaren Grund, diese Technik in der agilen Softwareentwicklung

Z o0
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einzusetzen: , Mit Story Mapping konzentrieren wir uns auf Benutzer und ihre
Erfahrungen. Das Ergebnis ist eine bessere Konversation und letztendlich ein
besseres Produkt.”

Releaseplan: Er zeigt auf, moscrsuos simt sz w3 swma’ swms  ssmn’  Drei bis funf Sprints
welche  Ziele, welcher i pro Release
Nutzen (Mehrwert) erreicht ~ ssse |

werden kann und allenfalls ~ :oivis :

mit welchen Epics diese iz T e e e
umgesetzt werden sollen. ===

Der Product Owner benétigt eine Vorstellung davon, wie viele Sprints es dauern
wird, um relevante User Stories umzusetzen. Wichtig dabei ist, dass die geschatz-
te Grosse, die Prioritat und der Mehrwert pro User Story aufgefihrt werden. Ein
Release kann sich aus drei bis finf Sprints zusammensetzen. Die Praxis hat ge-
zeigt, dass jeweils der letzte Sprint idealerweise ein Stabilisierungssprint ist [Tim
2017]. Der Releaseplan sagt aus, wie viele Sprints fiir welchen Release notwendig
sind, um die Sprintziele zu erreichen. Daraus abgeleitet aber auch, welche (allen-
falls zusatzlichen Ressourcen) fiir einen Release bendtigt werden.

Release Backlog: ist das gleiche Instrument wie das Product Backlog und
hat allenfalls bereits weitere Sprints flr ein geplantes Releasedatum definiert.
Das Release Backlog ist die grobe Einteilung im Sinn der Priorisierung der
Epics/User Stories und damit eine Verfeinerung des Product Backlogs. Es ist
das Basiskonstrukt fiir den Releaseplan.

Release Burndown Chart: Release Burndown Chart
Darstellung, die sprintak-

tuell den Arbeitsfortschritt
eines gesamten Releases
aufzeigt. Zeigt auch den
Aufwand fur den Restwert
auf. Der Chart kann mit -
verschiedenen Kurven wie
einzelne Sprints PLAN/IST

etc. erganzt werden.
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S p ri n t B ac kI og . E n t h a | ‘t Nr. D UserStory Geplante  Story  PB-Prioritit  Bemerkungen  Committed Status

Tage Aufw. _Points
01 K& AlsKunde will ich B 21 = sehr hoch
ilic

diejenigen Anforderungen [ & L .

09 12 Alslie it 12 s6 « Sehr hoch Team A, Sprint Geplant

(Prod uct B ack | Og |te ms 05 A4 Als Anwender wilich G 23 ~sehrhoch Team 8, Sprint 4 Erledigt
1" A7 Als An il ick 8 34 « Sehr hoch Team B. Sprint 4 Geplant
02 E2 Als Ent ill ich. 3 15 Hoch Team B, Sprint 4 In Arbeit

LPBI"), welche vom Team & « aw O

10 E5  AlsEnt: ill ich. 69 Hoch offen

aufgrund der Priorisierung 2 5 2= D [ D

8 34 Mittel Team A, Sprint2  Geplant
06 L1 AlsLieferan 8 Niedrig Offen

des Product Owners als im o7 e AsEscheidorwl kb 3 esehrniedis ofen
aktuellen Sprint umsetzbar definiert (committed) worden sind. Das Sprint
Backlog ist das Ergebnis der ersten Planungssitzung der Sprintplanung. Es de-

Geplant
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Tagesaktuelle

finiert die Menge der Arbeit des nachsten Sprints, die das Team akzeptiert hat
und bleibt unverandert wahrend des ganzen Sprints.

Backlog Tasks: vom aktu- [ Team: A [ sprint: 1 | 15. Jan bis 15. Feb. optional >
. Nr. ID User Story/Task Story  SOLL- IST- Status Wer | Tag1 Tag2 Tag3 Tag4 Tag5 Tag6 Tag

el | e n S p rl nt a u S d e m 01 K4  Als Kunde will ich ... Pozili“s Tasge Tage

Sprint Backlog abgeleitete = e e

Tatigkeiten zur Umsetzung = = i noe e

der entsprechenden Anfor- ., . Ziwwwe. = 5 a ==

derungen (sie werden bei oz noa | oo

Scrum als Task bezeich-
net). Die Liste prazisiert sich wahrend des Sprints und wird taglich (normaler-
weise im Daily Scrum Meeting) von allen Team Members gepflegt.

Sprint Burndown Chart: Sprint Burndown Chart
350

Darstellung, die tagesak-
tuell den Arbeitsfortschritt
des Sprints aufzeigt. Zeigt
auch den geschatzte Auf-

Arbeitsfortschritte wand fir den Restwert
auf. Neben den entspre-
chenden Kurven macht
es Sinn, auch den Erle-
digungsgrad pro Tag gra-
ﬂSCh festzuhalten. 0 01 2 35;\;@?95»:6 78 9991;1‘&;(1 12131451“5“;“617 1811;%‘&”1622 23 24

am Tag x

Kanban Board/Taskboard:
Einfaches und Ubersicht- . - L . ., .
liches Planungs-, Status- . By By -
und Open-Task-Tool. Ideal a . o . '
ist, wenn das Entwicklungs- e no- . -
team das Board stets ak-
tuell halt und im Daily Scrum Meeting bespricht. Dabei werden die User Stories
in priorisierter Reihenfolge aufgefiihrt. Auf einem einzelnen Post-it-Zettel wird
ein einzelner Task aufgefthrt (Task kann innerhalb eines Tagesaufwandes bear-
beitet werden). Die Teammitarbeiter wahlen selbststandig aufgrund ihrer Skills
einen Zettel respektive eine Task (Status: Task geplant) und notieren darauf
ihren Namen und nehmen diesen somit ,,in Arbeit”.
Impediment Backlog: eine [ mmmr — e T A
AUﬂiStUﬂg aller Hindernisse, ¥ uber | Tesmaun 2 ke pio. 1| 140820mn  Erledigt ALS
denen das Sprint Team be- |+ . . o L avozem lomset | am
gegnet. Es wird in der ) S R SN IO B
Retrospektive und ggf. im | o R
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