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N www  Themen dieser Veranstaltung

=  Agile Vorgehensmodelle

=  Scrum

"  ScrumTale
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Der Frust

= der Einsatz ,schwerfalliger” Vorgehensmodelle, die sich selbst dienen
und die Softwareentwicklung nicht hinreichend im Fokus haben,
frustrierten unzahlige Entwickler

= haufig schien ihre tagliche Arbeit Vorlage fur den nachsten
Dilbert-Cartoon zu sein
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© Scott Adams, Inc./Dist. by UFS, Inc.
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Die Situation

=  Mitte Februar 2001 trafen sich 17 (frustrierte) Softwaretechniker
in einer Lodge in einem Skigebiet der Wasatch-Berge in Utah (USA), um Ski zu fahren, zu entspannen und sich auszutauschen ...

" doch es kam anders ...
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Der Aufstand

= diese kleine Minderheit schloss sich zusammen, um ein ,Manifest”, eine ,Streitschrift”, zu verfassen und den
. Rest der Welt"” damit zu konfrontieren ...

= -
* S,

Manifesto for Agile Software Deve of»me_n_f

,

We are uncovering better

.
1

software by doing it and hel :

Individuals and inter

[agilemanifesto.or

]
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Agile Werte

= Ruckkopplung
- Kommunikation zwischen Teammitgliedern
- Feedback vom Kunden durch friihe Softwareauslieferung

" Mut

Offenheit und Ehrlichkeit
(besonders bei der Kommunikation von negativen Dingen)

= Respekt
Nur wer sich respektiert fiihlt kann offen sprechen

Softwaretechnik 1(A)
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Zwolf Prinzipien

1. Unsere hochste Prioritat ist den Kunden durch frihzeitige und kontinuierliche Lieferung hochwertiger
Software zufrieden zu stellen

2. Wir nehmen auch spate (bezogen auf den Prozess) Anforderungsanderungen gerne auf. Agile Prozesse
nutzen den Wandel fir den Wettbewerbsvorteil des Kunden.

3. Auslieferung funktionierender Software in Intervallen von ein paar Wochen bis zu ein paar Monate, mit
der Praferenz fur klirzere Zeitraume.

4. Domanenexperten und Entwickler missen taglich wahrend des gesamten Projekts zusammenarbeiten.

5. Baue Projekte um motivierte Individuen, gib ihnen die Umgebung und Unterstitzung, die sie brauchen
und vertraue darauf, dass sie die Arbeit erledigen.

6. Die effizienteste und effektivste Methode um Informationen an und innerhalb eines Entwicklerteams zu
vermitteln ist das personliche Gesprach.
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Zwolf Prinzipien

/. Funktionierende Software ist das primare Maf3 fiir den Fortschritt.

8. Agile Prozesse erfordern eine stabile Arbeitsumgebung. Geldgeber, Entwickler und Benutzer sollten in
der Lage sein auf unbestimmte Zeit ein konstantes Engagement beizubehalten.

9. Kontinuierliche Aufmerksamkeit auf hervorragende technische Qualitat und gutes Design erhohen die
Flexibilitat.

10. Einfachheit - die Kunst, die Menge ungetaner Arbeit zu maximieren - ist essentiell.

11. Die besten Architekturen, Anforderungen und Designs werden von selbstorganisierenden Teams
erschaffen.

12. In regelmaBigen Abstanden reflektiert das Team, wie es effektiver werden kann, stimmt sich ab und
passt das Verhalten dementsprechend an.
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Typische Agile Vorgehensmodelle

A +

v -
Agilitat

eXtreme Programming Adaptive Software Development
Kent Beck, Ward Cunningham, Jim Highsmith

Ron Jeffries, Robert C. Martin,

James Grenning, Martin Fowler

” Pragmatic Programmer
Dave Thomas, Andrew Hunt

Scrum
Jeff Sutherland, Ken Schwaber

Mike Beedle Agile Testing

Brian Marick

Crystal Methods
Alistair Cockburn

Lean Development
(Bob Charette, Mary & Tom Poppendieck)

Feature Driven Development Dynamic System Dev. Method
Jon Kern, Steve Mellor Aric van Bennekum
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Relevanz im Zeitverlauf
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== Anderes ~8=Keines
g Scrum =++=Feature Driven Development (FOD)
e \-Modell XT ~4Rational Unified Process (RUP)
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Scrum

= keine Entwicklungsmethode im eigentlichen Sinne, sondern Managementrahmen fir beliebige Projekte
= einfach zu erlernen - leichtgewichtig

= Prozessablauf grob festgelegt, aber bietet genligend Spielraum zur Reaktion auf ungeplante Veranderungen

= wesentliche Elemente (3-5-3)
* Rollen
* Artefakte
* Events (Meetings und Zyklen)

"  das Team sollte 3-9 Personen enthalten
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Scrum

Product
Owner

Product Backlog  Sprint Backlog Sprint Inkrement
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= verantwortlich den Wert des Produkts zu maximieren, der sich aus

Rollen — Product Owner

Product
Owner

der Arbeit des Entwicklungsteams ergibt

= verantwortet das Product Backlog, dazu zahlt:

eindeutige Beschreibung von Backlog-ltems;
Priorisierung der Items, um die Ziele und die Vision am besten umzusetzen;
Arbeit des Entwicklungsteams bestmoglich einsetzen;

sicherstellen, dass das Product Backlog fiir alle sichtbar, transparent und klar ist und zeigt, woran das Scrum-Team als N&chstes
arbeiten wird,;

sicherstellen, dass das Entwicklungsteam die Items so weit wie erforderlich verstanden hat

= erkann Teile der o.g. Aufgaben an das Entwicklungsteam deligieren, dennoch bleibt er selbst rechenschaftspflichtig

= erist eine Person, die ggf. auch die Wiinsche eines Ausschusses vertreten kann, aber wer die Prioritat eines Items im
Product Backlog andern mochte, muss sich an den Product Owner wenden

= die gesamte Organisation muss die Entscheidungen des Product Owners respektieren und niemand kann das
Entwicklungsteam zu anderen Aufgaben zwingen
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Owner

= Winsche der beteiligten Stakeholder flieBen in das
Product Backlog ein

= umfasst Liste von Backlog Items, also von Aufgaben, die
zu erledigen sind, wie beispielsweise

* eine Recherche, eine Evaluation oder ein Experiment (= , Spike"”) oder
* eine Fehlerbeseitigung (= ,Defect” bzw. ,Bug”) oder natirlich
* eine Anforderung beispielsweise formuliert als User Story (2 , Feature”)

" stellt eine momentane Sicht dar, die im Lgufe des Projektes
erweitert oder angepasst werden kann — Anderungen werden jedoch erst im nachsten Sprint berlcksichtigt

= es werden nur bekannte und keine eventuellen zukiinftigen Anforderungen aufgenommen
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Exkurs: User Story . j

= Beschreibt Anforderung so prazise und einfach wie méglich, sodass jeder Benutzer sie verstehen kann

= eine Story kann frei formuliert werden wie z.B.:

* Anwendung starten: ‘t% Aktor unklar!
Die Anwendung startet, indem sie das zuletzt bearbeitete Dokument des Anwenders 6ffnet, damit der Anwender

Zeit spart.

* Anwendung schlieBen: Was heiBt hier beendet?
Wenn der Anwender die Anwendung beendet, erscheint eine Anfrage, ob das bearbeitete Dokument gespeichert
werden soll, damit Anderungen nicht verloren gehen.
= hilfreich ist die Story zuallererst in einem Satz wie folgt zu beschreiben:

Als <BENUTZER> méchte ich <FUNKTION>, um damit <NUTZEN> zu erzielen.

* Anwendung starten:
Als Autor mochte ich nach dem Start der Anwendung mein zuletzt bearbeitetes Dokument sehen, um Zeit zu sparen.
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Exkurs: Story (Item) Card

%Name der Story } lL
r Bestimmung des Wertes

.
_
i

Priorisierung

s Aufwand z.B.
T Story Points * der Wert des Produkts sollte
Beschreibung\\ gemeinsam mit den Stakeholdern
der Story Als <Rolles : und den Entwicklern festgelegt
WER sohte ch <ZielWunschs schatzbar, werden
méchte ich <Ziel/Wunsch>, testbar
WAS um <Nutzen> '
WARUM bewertbar * dazu sollte eine Wert-Einschatzungs-
Session genutzt werden, die
vergleichbar ist mit einem Planning

Poker bezogen auf den Wert

_ ~
[ﬁ Abhangigkeiten | \j

Hilfreiche Blickwinkel fiir die
Priorisierung

Softwaretechnik 1(A)

* Was ist der hochste interne Nutzen
(was ebenfalls klein genug ist, um es
in einem Sprint fertig zu stellen)?

* Wo ist das groBte Risiko

(eine Reduzierung des Risikos
reduziert gleichzeitig eine potentielle
Komplexitat und erlaubt die Schaffung
von mehr Nutzen)?

* Wo sind (grof3e) Abhangigkeiten?

Wie kann die
Story getestet
werden

Wert
/\\\

Angenommen <Vorbedingung>,
wenn <Aktion>,

Ein oder

mehrere
Akzeptanz
-kriterien

{ Akzeptanzkriterien

/ dann <Ergebnis>
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Exkurs: Items splitten

L

= |tems dirfen nicht zu groB sein, d.h. zu groBe Items mussen gesplittet werden

= Splitten von Items mithilfe des SPIDR Ansatzes (nach Mike Cohn):

Spikes — (ein paar) Nachforschungen betreiben, um das Item besser zu verstehen

Paths — [tems auf Basis des Pfades in der Applikation (Use Case).
Ist ein ,Login” Uber verschiedene Kanale moglich, dann kann man sich zunachst auf einen Kanal wie ,Login Uber
Xing" beschranken

Interfaces — einbauen, um Maoglichkeit spaterer Erweiterung (= Feinschliff) zu erlauben, wahrend die ersten
lterationen sich auf das Wesentliche

Data — nur einen Teil der angedachten Daten oder Datenarten verwenden, wie beispielsweise ein Filter, der zunachst
nur wenig Attribute nutzt, aber spater erweitert werden kann

Rules — bestimmte Regeln (friih) ggf. in der ersten Iteration festlegen, wie
zum Beispiel ,Das System sollte innerhalb von 5 Millisekunden laden”
- Nichtfunktionale Anforderungen
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Exkurs: Story Map e
L

" im Product Backlog sind die Aufgaben nach Prioritit geordnet, was es erschwert den Uberblick dariiber zu
bekommen, wie das Produkt am Ende funktionieren wird

= die Story Map wird eingesetzt, um eine andere Sicht auf die ltems bezogen auf die Funktionalitat (>Use
Case) zu visualisieren

= Beispiel: g
Fir ein PC-Spiel wirde man e g
oben links starten mit dem @%\3@ =
,Laden des Spiels”, dann s @ 4/4,
wirde wahrscheinlich — o,
,Starte ein neues Spiel” oder Release 4 ‘g Yer
.Vorherige Highscores angucken” f@
kommen ... . V]
3
Wlie Goven
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Exkurs: Backlog Quadrant (optional) e

" Product Owner, sollten nicht nur Uber das Erstellen von Features nachdenken
- der Wert eines Produktes hangt von wesentlich mehr Faktoren ab

* jedes Team macht auch Fehler und

° in jedem jedem Projekt sammeln sich bewusst oder unbewusst technische Schulden an

* |nvestitionen in die Zukunft wie in
. N\.J\l
Infrastruktqr oder Architektur der CQSS&NH “«_‘LJ\_
Plattform sind ebenfalls relevant

= beim Ausbalancieren hilft 3 ,).\\,\Q-
der Backlog Quadrant :

\ -
0
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Rollen — Scrum Master
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Scrum
= hilft die Scrum-Theorie, -Praktiken, -Regeln und -Werte zu verstehen und Master

umzusetzen = Scrum Service Provider

= unterstitzt den Product Owner u.a. durch:
*  Sicherstellen, dass Ziele, Umfang und Doméane vom Team so gut wie moglich verstanden werden, ebenso wie die Wichtigkeit klarer und praziser Item-
Beschreibungen;
*  Finden von Methoden fir ein effektives Product Backlog Management;
*  Hilfe beim Verstehen und Erlernen von Flexibilitat;
¢ Ermdglichung von Scrum-Events nach Bedarf;

= unterstltzt das Entwicklungsteam auf verschiedene Arten, darunter:
e (falls erforderlich, Scrum-Schulung des Teams)
¢ Coaching in Selbstorganisation und funktionstibergreifender Arbeitsweise;
*  Unterstltzung bei der Entwicklung hochwertiger Produkte;
*  Beseitigung von Hindernissen fir den Projekt-Fortschritt;
*  Ermdglichung von Scrum-Events nach Wunsch oder Bedarf;

= unterstutzt die Organisation(seinheit) u.a. durch:
*  Fuhrung und Coaching bei der Einfiihrung von Scrum;
*  Unterstltzung von Mitarbeitern und Stakeholdern beim den ersten Scrum-Projekten;
*  Veranderungen, die die Produktivitat des/der Scrum-Teams steigern;
*  Austausch mit anderen Scrum-Mastern, um die Effektivitat von Scrum in der Organisation zu erhéhen
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Events - Sprint Planning

= im Sprint Planning, das der Scrum Master organisiert, wird der nachste Sprint geplant
= die Dauer eines Sprint Plannings fiir einen 30-Tage-Sprint darf einen Arbeitstag nicht lberschreiten

= Das Sprint Planning adressiert zwei Fragen:
* 1. Was kann man mit diesem Sprint erreichen?

Entwicklungsteams wahrend des Sprints und die vergangene Leistung des Entwicklungsteams.
Der Product Owner diskutiert das zu erreichende Ziel und die

damit verbundenen Backlog Items

Das Entwicklungsteam bewertet den Aufwand der Backlog Items

- z.B. Planning Poker

Die Menge der Items, die flir den Sprint ausgewahlt werden, werden ausschlieB3lich durch das Entwicklungsteam bestimmt

Wahrend der Sprint-Planung erstellt das Scrum-Team auch ein Sprint-Ziel. Das Sprint-Ziel ist ein Ziel, das innerhalb des
Sprints erreicht werden soll, und es gibt dem Entwicklungsteam einen Hinweis darauf, warum das Inkrement erstellt wird.

Der Input fiir dieses Meeting ist das Product Backlog, das neueste Produktinkrement, die projizierte Kapazitat des 4 \:
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Events - Sprint Planning - Artefact: Sprint

* 2. Wie werden die Aufgaben erledigt?

das Ergebnis dieser Frage wird im Sprint Backlog festgehalten

das Sprint Backlog enthalt die ausgewahlten Items sowie den Plan, wie diese erstellt werden sollen plus mindestens ein Item zur
Prozessverbesserung aus der Retrospektive

das Entwicklungsteam beginnt normalerweise mit dem Entwurf des Systems und der Arbeit, die erforderlich ist, um das Product
Backlog in ein funktionierendes Produktinkrement umzuwandeln

bis zum Ende des Meetings sind die vom Entwicklungsteam flr die ersten Tage des Sprints geplanten Arbeiten in Einheiten von
einem Tag oder weniger zerlegt

das Entwicklungsteam organisiert sich selbst, um die bernommenen Aufgaben sowohl wahrend der Sprint-Planung als auch ggf.
wahrend des gesamten Sprints zu managen

das Entwicklungsteam kann Personen einladen, technische oder fachliche Beratung zu leisten.

wenn sich dabei herausstellt, dass die [tems nicht passen, so kann das Team mit dem Product Owner einen Kompromiss oder
eine Anderung aushandeln
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Events - Sprint Planning

= am Ende der Sprint-Planung sollte das Entwicklungsteam dem Product Owner und Scrum Master erklaren konnen, wie es beabsichtigt,
als selbstorganisierendes Team zu arbeiten, um das Sprint-Ziel zu erreichen und das erwartete Ergebnis zu erstellen

= Sprint Ziel
* st eine Zielvorgabe fiir den Sprint
* es gibt dem Entwicklungsteam Flexibilitat hinsichtlich der im Sprint umzusetzenden Funktionen
* esist ein Element, das die Aufgaben im Team verbindet und einen gréfBeren Zusammenhang (Sinn) herstellt

= innerhalb eines Sprints werden diese Rahmenbedingungen nicht

modifiziert, die Verwaltung des Spring Backlogs ist im Sprint ein Arbeitsinstrument und liegt in den Handen
des Entwicklungsteams
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Rollen — Entwicklungsteam

= das Team besteht aus Fachleuten, die gemeinsam bis zum Ende eines jeden Sprints ein abnehmbares (,,Done”)
Inkrement erstellen konnen, ohne auf externe Ressourcen zugreifen zu muissen

= das Team organisiert sich selbst

= Entwicklungsteams haben die folgenden Eigenschaften:
* Keiner (nicht einmal der Scrum Master) teilt dem Entwicklungsteam mit, wie sie arbeiten missen.

* Entwicklungsteams arbeiten funktionslibergreifend und verfligen Uber alle Fahigkeiten, die zur Erstellung eines Produktinkrements
erforderlich sind.

* Es gibt keine Subteams, unabhangig von den zu erfillenden Aufgaben wie z. B. Testen, Architektur, Betriebsablaufe oder
Geschaftsanalysen.

* Auch wenn einzelnen Mitglieder moglicherweise Uber spezielle Fahigkeiten verfligen, so obliegt die Rechenschaftspflicht jedoch
beim gesamten Entwicklungsteam.
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14-30
Tage

Events - Sprint

® haben eine feste Lange (2-4 Wochen)

= wahrend des Sprints:
* arbeitet das Entwicklerteam das Sprint-Backlog eigenverantwortlich ab
* ohne Einflisse und Druck von auf3en
* es werden keine Items durch Product Owner oder Scrum Master erganzt

* der Umfang kann zwischen dem Product Owner und dem Entwicklungsteam gekléart und neu ausgehandelt werden, falls
sich die Annahmen wesentlich verandern

* Ruckfragen beim Product Owner sind erlaubt

= Sprints ermdglichen Vorhersagbarkeit, indem sie mindestens jeden Kalendermonat die Uberpriifung und Anpassung des Fortschritts
sicherstellen.

= =Sprints begrenzen das Risiko auch auf einen Kalendermonat.
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Events — Sprint (Kanban)
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Events — Daily Scrum

= dient dazu Fortschritt auf dem Weg zum Sprint-Ziel festzustellen

= findet (taglich) zur gleichen Zeit am gleichen Ort statt
(max. 15 Minuten)

= wird vom Scrum Master organisiert, doch das Entwicklerteam
ist fur die Ausgestaltung verantwortlich

= Was wird besprochen?
* Was habe ich seit dem letzten Daily Scrum getan? - gestern
*  Was werde ich bis zum nachsten Daily Scrum tun? - heute
* Was behindert mich? - Probleme

= ausflhrlichere Diskussionen schlieBen sich haufig direkt an

= Daily Scrums verbessern die Kommunikation, reduzieren andere Besprechungen, identifizieren Probleme, markieren und fordern schnelle
Entscheidungen und verbessern den Wissensstand des Entwicklungsteams.
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Events — Sprint Review

= wird am Sprint-Ende von Scrum Master organisiert (max. 4 Stunden)
= zu den Teilnehmern zéhlen das Scrum-Team und wichtige Stakeholder, die vom Product Owner eingeladen wurden

= es ist eine informelle Besprechung, keine Priifung, die Feedback hervorrufen und die Zusammenarbeit fordern soll
= Ergebnis: Uberarbeitetes Sprint Backlog + Input fir die nachste Iteration
= die Aufgaben sind wie folgt verteilt:

*  Product Owner: erklart, welche Product Backlog-Elemente "erledigt" und welche nicht "erledigt" wurden. Nicht erledigte Items
wandern zurtick ins Product-Backlog.

*  Entwicklungsteam beschreibt: was wahrend des Sprints gut gelaufen ist, auf welche Probleme es gestoBen ist und wie diese
Probleme gelost wurden.

* Entwicklungsteam demonstriert: die Arbeitsergebnisse (laufende Software — kein PowerPoint) und beantwortet Fragen dazu.

*  Product Owner erortert das Product Backlog in seiner aktuellen Form und leitet daraus voraussichtlichen Ziel- und Liefertermine ab
(falls gewiinscht).

* Alle: bearbeiten, was als Nachstes zu tun ist, sodass das review einen wertvollen Input fiir die nachfolgende Sprint-Planung liefert.
* Uberpriifung, ob sich Rahmenbedingungen veréndert haben, z.B. die Marktsituation oder die Verwendung des Produktes
. Uberprﬂfung des Zeitplans, des Budgets, der potenziellen Funktionen und des Marktes fiir die nachstenVersionen
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Events — Sprint Retrospektive

= wird nach der Sprint-Uberprifung und vor der nichsten Sprint-Planung von Scrum Master organisiert (max. 3 Stunden)

= obwohl Verbesserungen jederzeit implementiert werden kdnnen, bietet die Sprint-Retrospektive eine formelle
Gelegenheit, sich darauf zu konzentrieren

= Der Zweck der Sprint Retrospektive ist:
* Rickblick: wie der letzte Sprint in Bezug auf Personen, Beziehungen, Prozesse und Tools verlaufen ist.

* Analyse: Identifizieren und priorisieren der wichtigsten Punkte, die gut gelaufen sind, und potenzieller
Verbesserungen.
(Was war gut? - Was war schlecht?)

* Erstellung eines Plans zur Implementierung von Verbesserungen der Arbeitsweise mit dem Ziel die Produktqualitat
durch verbesserte Arbeitsablaufe zu erhohen oder die Definition von “Done".
> Auswahl der Verbesserung, die im nachsten Sprint umgesetzt werden sollen.
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Artefact — Inkrement

= ein Inkrement beschreibt eine Reihe Uberpriifbarer, erledigter Arbeiten (Items)

= umfasst die Summe aller wahrend eines Sprints abgeschlossenen Items (“Done”) und die Ergebnisse aller vorherigen Sprints

= das Inkrement muss sich in brauchbarem Zustand befinden, unabhéngig davon, ob der Product Owner beschlief3t, es freizugeben

= Definition of Done (DoD)
* gemeinsames Verstandnis des Teams davon, was es bedeutet, wenn eine Arbeit abgeschlossen ist, um Transparenz zu gewahrleisten
* sie hilft auch bei der Bestimmung der Arbeit, die in einem Sprint erledigt werden kann
* Ermdglich, dass ein Product Owner ein Inkrement moglicherweise sofort freigeben kann = muss auch Integrationstest umfassen
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Scrum

Product
Owner =

Scrum
Master

= (T

Product Back/ogT Sprint Backlog Sprint |/nkrement
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03: Scrum Tale
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rum‘lale

SIMULATION GAME
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Ziel des Workshops

" Primares Ziel:
Ziel ist es, zu erfahren, wie es sich anfuhlt, Scrum
einzusetzen und gemeinsam ein Produkt in einem

20 min 7min Smin

iterativem Ansatz bereitzustellen. Zorine (5prine Rvian)

= Sekundares Ziel (Beispiel):
" /\7/

Das Ziel dieses Simulationsspiels ist es, mit Scrum
die beste Kriminalgeschichte aller Zeiten zu schreiben ;-)
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Spielablauf
TR

Sprint Da
’ p Y
Daily

5crum 2 min

Sprint 1

Sprint 2

Sprint & 2 x 14 min

Sprint 2

Sprint 3

il

B

20 min /min Smin

P d Sprln;b 5 r'l.nt (Sprlnt ReVICW) Final Demo No timebox
roduct Planning P Retrospektive [nkremente e S———
Backlog Backlog
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Geschichten und Teams

= Das Ziel ist es, eine Detektiv-Geschichte zu schreiben.

= Sie konnen sich die Geschichte wie eine einzelne unabhangige Sherlock
Holmes-Geschichte vorstellen.

= Jede Geschichte wird von einem einzelnen Team unter Verwendung eines
Miro-Boards und eines separaten Google-Dokuments geschrieben.

Softwaretechnik 1(A) Moderne Vorgehensmodelle » ©Prof. Dr. S. Sachweh = Folie 38



Fachhochschule
Dortmund

University of Applied Sciences and Arts

crum‘lale

SIMULATION GAME

&
:

Softwaretechnik 1(A)

Wie ist das Miro-Board aufgebaut?

Debrief
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Wie ist das Miro-Board aufgebaut?
InfO Zeitplan Sprints
éémm‘fale
SIMULATION GAME
Debrief
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Info

éémm‘f ale
SIMULATION GAME

Softwaretechnik 1(A)

Wie ist das Miro-Board aufgebaut?

Zeitplan

Sprints

Debrief

Produktdefinition
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Intro

Info

Roles, team name and members

Softwaretechnik 1(A)

crum‘lale

SIMULATION GAME

PO in Scrunlake
Tale Vislon: 0.

PO role in Scrume Tale meetings

b, ook o md o Yo My

s wi vl you s poces.
ot Eacog

o Mihe

“Produn Baclg’ cskamn, Apan
Wabe 572 i ll g and ags v hecd 1 the gy asccg,
by

podas.

% O o O o g e it P Yo w12 b 0 e CP D “hg Bl o Soeetlarnig’
st o il otk i bcth s seDewopmen eam s

anfics e Teaton 4N o e

M fn Serunriale

ol o e e s

ammnGten

on: adlor b team |

[ reirgematizron
Facladion: s s im0 mibe s e,

Your ScrumTale facilitation responsibilities

Sutheend of e e, ark s tomles on e ame .
e sam e ke g s

Developer in ScrunrTale

Lokl theprocu.

(W techniqass e cote ey o par prograieg.

Developer role in ScrunrTale meetings
deegue

mpementaiin el and profuct e 0 % Produc Dwrer.

@
dfea descroren.

oherentand mests elinion o Dove.

it ll misabes,
it for deecs)and bl Sty Cares.
The suum o

Team
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Rollenverteilung

= Es gibt folgende Rollen zu besetzen:
* ein ,Product Owner” - Tutor
* ein ,Scrum Master” - aus der Praktikumsgruppe
* Entwicklungsteams = Praktikumsgruppe ohne ,Scrum Master”

* Rollenkarten sind auf dem Miro-Board hinterlegt; schreiben Sie die Zuordnung der Namen zu
den Rollen fir ihr Team auf Post-its neben die entsprechenden Rollenkarte.

= Die Tutoren haben eine Doppelrolle:
* Tutoren unterstltzen sie als ,normaler Tutor” beim ,Spielen”
* Tutoren springen an den Stellen, wo ein Product Owner bendtigt wird, als Product Owner
ein.
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Business Value:

Product Backlog:

Softwaretechnik 1(A)

Rollen — Product Owner (PO)

Das Ziel des PO ist es, den Geschaftswert der Losung fir den Kunden zu
maximieren. Sie arbeiten mit dem Kunden eng zusammen, um seine
Bedurfnisse moglichst genau zu erfassen.

Der PO ist fur das Product Backlog (der Geschichte) verantwortlich, Prioritaten
zu setzen und User Stories (Tickets) zu klaren. Der PO ist offen fur die

Vorschlage des Entwicklungsteams und verwendet leere Karten, um fehlende
User Stories zu definieren. Der Fokus liegt auf dem ,Minimum Viable Product
(MVP)” und der Qualitat, d.h. Es mUssen nicht alle User Stories implementiert

werden.
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Rollen — Scrum Master (SM)

Aufgabe: Der Scrum Master unterstltzt den Product Owner in seiner Rolle und
das Team organisatorisch.

Fokus: Der SM halt den Fokus des Teams auf die Aufgabe gerichtet und dem
Team den Ricken fur die inhaltliche Arbeit frei.

Kommunikation: Er stellt sicher, dass innerhalb des Scrum-Teams eine effektive
Zusammenarbeit umgesetzt wird.

Inspektion und Er ermutigt sein Scrum-Team, Blokaden zu erkennen und neue

Adaptation: Strategien auszuprobieren, um diese zu beseitigen.

Motivation: Motivation ist der Antrieb des Teams. Der Scrum Master achtet auf
Leute, die nicht mit Engagement bei der Sache sind.

Moderation: Er nutzt seine Moderationskompetenz, um Meetings effektiv

umzusetzen.
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Rollen — Development Team
Aufgabe: Entwickler konzentrieren sich auf das Produkt und den Geschaftswert,
dabei beachten Sie die Vorstellungen und Priorisierungen des Kunden.
Selbst- Sie sind dafur verantwortlich, ,wie” sie das Produkt erstellen. Sie sind

organisation: letztendlich fir die Produktqualitat und kontinuierliche Verbesserungen

verantwortlich.

Kommunikation:  Sje tragen durch gute Kommunikation zu einem guten Klima und guter
Produktivitat im Team bei.

Fachkenntnisse:  Sje sind fiir den Inhalt und die Qualitat verantwortlich, daher verwenden

sie gute fachliche Methoden und Ansatze.
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Wie ist das Miro-Board aufgebaut?

Info Zeitplan Sprints

éémm‘f ale
SIMULATION GAME

Debrief

&

‘ 4]
HEm :
2
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Produktdefinition — Product Vision

The Tale The Plot
Title: CRIVESTOR! ARAFTe

Murderer

Dete:
Wil T -
BT T P T —

e

bl

'\sgl’ll‘lll'!.lk 4

W 55

St
[ — 0 Sept!
— — The Crime

Witness

d punctuaton misiakes.

- St

. | Seltegthemsty K
oL back ol St P

- f:"_“nmm < ’ ] Murdered with a (R
You can use ..J brackets to ) - Huhgtamgy )~ & kitchen knife at
mark down the unfinished S !
features in the product. You the ... | A—
- can skip this parts during the
Sprint Review.
Murder
T wiTnESS

weapon " name? I

Saw the victim and the
. aer suspect arguing the
Tale Design 8 = night before the
. — murder happened

.| can instantly tell when

The somebody is lying - 1 can

. read people like an open Moved out ~— Raised

” Difficulty to

Detective book ey by her BT

Quote ror mother lasting i Doesn'tlike how
education et e
Don't —

— have
friends

Life

Shows
Olivi Work uorkaholiom | Treatsmen —_
via aymptome instrumentally.
Holmes — will take over ...

after the murder
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crum‘ale

SIMULATION GAME

Definition of Done (DoD)

Each user story introduced in the product increment must fulfill these criteria:

€ The Book must be coherent.
@) Chronology must be kept along all Plots.
) Nogrammar and punctuation mistakes.

() Font:Arial, 11pt, black color.

*
*
*
[
*
*
*
*
*
*
*
*
*

) o
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Abnahmekriterien (engl. Definition of ,,Done”)

" Die Geschichte muss konsistent sein. ScrumTale

" Die Leser mUssen den Eindruck haben, dass
die gesamte Geschichte von einer einzelnen Person
geschrieben wurde.

Each user story introduced in the product increment must fulfill these criteria:

The Book must be coherent.
Chronology must be kept along all Plots.

No grammar and punctuation mistakes.

= Jede Geschichte muss nach jedem Sprint ein potenziell
druckbares Produktinkrement sein.

Font: Arial, 11pt, black color.

Sie kénnen [] Klammern verwenden,

= Die Geschichte muss folgende Abnahmekriterien erflllen: v elie wRlertisen THe gz
. . , , markieren. Sie konnen diese Teile
1. Die Geschichte muss konsistent sein. send des SeriniRevens

Uberspringen.

2. Die Chronologie muss in allen Handlungen bewahrt werden.
3. Keine Grammatik- und Interpunktionsfehler.

4. Schriftart: Arial 11pt; Schriftfarbe: schwarz.
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Detektivin

The
Detective

. can instantly tell when
somebody is lying - | can
read people like an open

book”
Quote
About
Alwaye
Loves wanted to
become a
her detective
work S —

Life
Moved out Ealied Difficulty to
to Munich yher build long-
mother .
for lasting
education relationships
e Don't
- have
friends
Showg
Work workaholigm Treats men Privately
ngp’romg instrumentally.
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Zeuge und Verdachtiger

Witness Suspect
Ambitious
Young
student/ —
lecturer/
technician visitor/ Doesn't like how
Sl the victim ...
testimony: motive:
WITNESS
Saw the victim and the .
name?
Ny ST el e will take over ...
night before the — after the murder
murder happened
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Stadt, Tatort und Tatwaffe

The Crime
Scene

Murder
weapon

FH DorTMVND KITCHED ke
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Mordfall vervollstandigen

TAE VISIOX 7
" Was fehlt ... ‘;
* das Opfer .

| ;rALE DES S

°* der Morder
°* das Motiv

* der Ablauf der Tat

" Hinweis:  Am Ende spielt die Schwester des Opfers eine entscheidende Rolle
beim Losen des Falls.

= Titel der Geschichte und in welchem Stil sie geschrieben sein soll.
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Die Geschichte — Aufklarung des Mordfalls

D
o e Fall
en D, 0+6k+iv r

" Ein Glucksfall: ein Autor hat den Entwurf einer
passenden Geschichte verloren

" Diese Geschichte enthalt funf relevante Szenen:
* der neue Fall des Detektivs

ie Tatortbeschreibung

C

die Untersuchung des Detektivs und
die Geschichte des Zeugen
C
C

as Verhor des Verdachtigen

ie Losung des Ratsels
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Product Backlog

Interrogation

The new case Crime scene Detective's Of the Solving the
for the detective description inspection + Mystery
suspect
Witness's story
| T—————— T —
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Entwurf der Geschichte und User Stories
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Storyline

Title Phone cal
Description  Describe a phona callwith 2 new zse or the Detective.

Acceptance  » There mustbe a descriplon ofa mysterous murder,
criteria » itmustindude adiaogue.

Storyline.s

SerumTale
Title ‘The crime scene

Description  Descibe the ocaton where murder ook plce

Acceptance » There must be at east  named detalls which build
citeria dimate of the pace.

Business value $5

Storyline.2

gl
Title The nspection
Desaription  The Detetve

Acceptance > The body mustbe found in & bzare arangement.
aiteria » There must be a deta tha caught Detecve's
attention.

s the crime scene.

Business value $55

Storyline.3

cgunle
Title Sohving the mystery
Description  Detective solves the mystery.
Acceptance  » It mustbe surprising.
riteria » Describe how the detail Tom the murder scene
helped to find the Murderer.

Business value $5§

Storyline.q

Softwaretechnik 1(A)

Detective

Title Deteclive charader

Description  Introducethe Detectiv character.

Acceptance  » There must be at least 2 details about his/her
aiteria rance.

» There st bect et 2 ctas about hisher pesoray.

Business value $5

Detective.

ScrumTale
Tie History of the Dtecive
Descrption  Descrie whatmade i o e become a deecive:

Acceptance  » tmustbea vaumatcchildboad event that made
aiteria him/ner pursue this career.

Business value $5§

Detective.s

ScrumTale
SorumTale
Title Dark side of the Detective:

Description  Show completyof he chaacter.

Acceptance » Descibe a unique ablty hatghe hinver leverage
aiteria agaist qininal
» Add ashort event o the stoy that il show the
Imperfect humzn side of the Detective.
Business value $555.
Detective.3

Murderer

Title Murderer Charadter

Description  Introduce the Murdere charecter.

Acceptance  » There must bea st 2 elais escribing his/her
aiteria appearance,
» There mustbe a et 2 deas abou /e personaiy.
oy

Business value §5

SgumTale
Title Stary of the Murderer

Description  Descrie what made hin/her a murderer.
Acceptance  » ftmustbea family relaed sory.
aiteria

Business value $53

Murderer.z

ScrumTale
Scrum

Title Murderer with a good heart

Description 4 a tene thatwilshow his/her good sie.

Acceptance  » It mustdescie the Muderer helping ters.
criteria

Business value $5

Murderer.3.
o
Tide Seleting the Vicim
Description  Descrivethe scene when the Murderer see the Vicim
forthe firstime.

Acceptance  » The rexson why heshe gecdes o pickhis viim
aiteria mustbe desribed.

Business value $§

Murderer.q

Victi
ScrumTale
SeruntTole

Title Victim character
Description  Introduce the character of the Victim (PO to provide details).
Acceptance » There mustbea last 2 atrbutes descrbing the
criteria characer.
» Vit this par:from obsenver (i person) perspectie.
Business value 55

Victim.

cSguntale
Title Vidi's habit

Description  Destribe an iitating habit of the Victim.

Acceptance > Itmustbe super annojing
aiteria

Business value §§

Victim.z

Hilfsmittel (User Stories) © 19 Tickets

Witness

ScrumTal
gumtale
Title The Witnes character
Description  Intoducethe Witness.

Acceptance  » There must be a least 2 details sbout his/her
criteria e,

appearance.
» Job of the Witness must be related to the murder
scene.

Business value

cSgumTale
Tite The sory ofthe Wiess

Description  Add a dialogue betiween the Detective and eyewitness.

Acceptance » The Witness must describe what happened
aiteria » There must be a weather descr
» The Witness annotdirecly point 0 the Murdere.
» The toy needs o bring e ight o the case.

Business value $$§
Witmess.z

Suspect

Title
Description

Acceptance
citeria

Business value

Title
Desaription

Acceptance
aiteria

Business value

Title

Description

Acceptance
aiteria

Business value

Tre Suspect character

Intoduce he Suspect.

» Imustbe explined why he/she s suspected o
committing rime.

» There mustbesometing unusual abou ister
anpearance.

Suspect

rumTale
S

The nerrogaion
Addhe inerrogaton scene.
» It mustincude the Detecive and he Suspect.
» Itmust include 3 dalogue.
» Interrogaon foom must be described.
» Detetve’ e side must e shown.
5555
Suspecta

ScrumTale
Squmlale

The Al

Add the Suspects monologue todescrbe hisrhers

» st b writen ashe Sspects ol

» Otherpeople need 0 b inohe i thestory s that

the alibi can be verffied.
85
Suspect:3

Sister

SerumTale
Title Victim's Sister

Description  The Detectie pays avisi 0 the Vs Siserhouse.

Acceptance » There must be a escripion of the oction.

aiteria » There mustbe aleast 2 detals about er
appearanc

» The isertlsastoryabout annoginghabof e i

Business value §
Sistera
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Storyline

Title Phone il
Description  Descib a phone call wih e cae o the Detectve.

Acceptance  » There mustbe a escriplon o a mysterous murder.
criteria » itmustindude adiaogue.

Business value §5

Storyline.s

SeumTale
Title The crime scene.

Description  Descrbethe ocaton where murder 1ok place.

Acceptance » There mustbe at east  named detafs which buid
aiteria cimateof the place

Business value $5

Storyline.2

clguslle
Title Theinspection

Description  The Detetve it the crme scene.

Acceptance > The body mustbe found in & bzare arangement.
aiteria » There must be a deta tha caught Detecve's

Business value
Storytoe 3
punale
Title Salving the mystery
Description  Detective solves the mystery.
Acceptance  » It mustbe surprising.
riteria » Describe how the detail Tom the murder scene

helped o find the Murderer.
Business value $5§

Storyline.q

Softwaretechnik 1(A)

User Story Card

Detective

SeyumTale
Title Detective character
Description  Introduce the Detective characeer.
Acceptance  » There must be at least 2 details about his/her
aiteria appearance.
» There mustbe at east 2 ctails about hs/her persorality.
» It must be nteresting,

ScrumTale
Title History of the Detective
Descrption  Descrie whatmade i o e become a deecive:

Acceptance  » Itmus: be a traumatic chidbood evet that made
criteria hir/ner pursue this career.

Business value §5%

Detccine.s

gumTale
Title Dark side of the Detective:
Description  Shaw complesity of the character.

Acceptance  » Describe 2 unigue abily that gie himvher leverage
aiteria agaist rminak.
» Add ashort event o the stoy that il show the
imperect human sde o the Detecie.
Business value $555.
Detective.3

Murderer

Title
Descript

Accep
iter

Busi

Title
Desa

Acce
aite

Title

Description

Acceptance T Why heshe deades fopick thisicim
aiteria nust be descibed.

Business value 3§

Murderer.q

Victim

Witness

Titel

Beschreibung

Akzeptanz-
kriterien

Geschaftswert

crumTale

SIMULATION GAME

Hintergrund der Detektivin

» Es muss eine traumatische Kindheitserfahrung sein,
die sie dazu brachte, diese Karriere einzuschlagen.«

‘Detective.2

Suspect

fe s suspeced of

13l about nis/her

ScrumTale

1d the Suspet.

SeruniTale

e nisthers

35 commited.
monologue.

e i thestorysothat

Sister

Title ictin's Sister

Description  The Detectie pays avisi 0 the Vs Siserhouse.
Acceptance » There mustbe a escipton f the locelon.
aiteria » There mustbe at st 2 detals bout her

appearence.
» The Sisertel astory about aanoging habi of the .

Business value §
Sistera
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Von der ,Product Vision” zum ,Product Backlog”
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Von der ,Product Vision” zum , Product Backlog”

De| o .
Crime scene Spr")t CB&C'{]OU
The new case description ity =
for the detective

I progress Ready
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O
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Nachbesprechung (engl. Debriefing)

= Wourden die Kundenanforderungen erfillt? = Wie helfen Iterationen und Demonstrationen, das

" , ”
= War das Produkt am Ende jedes Sprints , potentiell gewlinschte Endprodukt zu liefer?

versandfahig”? = \Wie funktioniert die Priorisierung in Scrum?
g g

= Wie wichtig waren die Sprints fiir den letztendlichen Haben die Teams das geliefert, was sie wahrend der
Erfolg? Sprintplanung zugesagt haben?

= Wie hat sich diese Organisationsstruktur auf das Produkt Wie war die Motivation im Team.

) o o
und die Kommunikation ausgewirkt " Welchen Einfluss hatten die Sprint Retrospektiven auf

= Hatte das Scrum-Team alle Kompetenzen und die Entwicklung?
Informationen, die fur eine effiziente Arbeit erforderlich

N Gab es einen Bedarf an Design und Dokumentation?
waren’?

= Gab es unmotivierte Teammitglieder? Was haben Sie

= Wie hat sich die Produktqualitat im Laufe des
dagegen getan?

Prozesses verandert?

" Wie beeinflusst Scrum die Kommunikation und
Zusammenarbeit?
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Spielablauf
TR

Sprint Da
’ p Y
Daily

5crum 2 min

Sprint 1

Sprint 2

Sprint & 2 x 14 min

Sprint 2

Sprint 3

il

B

20 min /min Smin

P d Sprln;b 5 r'l.nt (Sprlnt ReVICW) Final Demo No timebox
roduct Planning P Retrospektive [nkremente e S———
Backlog Backlog
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EVE ntS ‘tl,:‘::;. 553 l';:i‘k’;::;i Final Demao . Debriet
Meeting Redinement
Sprint | Sprint 3
" Meeting with the customer _
Der Kunde (CEO des Verlags) erlautert dem Team die ®
Herausforderung, vor der der Verlag steht, und motiviert das Sprint Sprint
Team sich fir den Auftrag einzusetzen. Planning Sprint T
Die Story . .y :
Der Verlag hat einen bertihmten, preisgekrénten Schriftsteller unter S,’;"f . Sa';n1t
Vertrag, um eine neue Krimigeschichte zu schreiben. Das Projekt ist fur s'?.::‘;,
den Verlag sehr wichtig und die Marketingkampagne wurde bereits B Daily
gestartet. Ein groBBes Filmstudio hat Rechte gekauft. Scrum o Scrum
y 2

Alles verlief reibungslos, bis der Autor nur wenige Wochen vor der 7
Buchpremiere vermisst wurde. Freunde und Polizei suchten ihn auf der S ';“{ - i
ganzen Welt, aber er konnte nirgendwo gefunden werden. Um die : -l

Situation noch schlimmer zu machen, sind auch die Manuskripte

verschwunden. Das einzige, was Ubrig blieb, sind die Notizen des Autors, Sprint

die das Grundgerust des Buches beschreiben. EEE mg‘:g'e“cm

Um einen Skandal zu vermeiden soll nun ein neues Team die Geschichte >
Ubernehmen. Das Team hat nur ein paar Wochen Zeit, um die Fans nicht Retrospective

zu enttauschen und hat nur die Notizen des vermissten Schriftstellers als

Ausgangsbasis.
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et el Sprint 2
E V e n t S .\(::n;‘ng l';q::lup; Final Demo . Debrief
customer Redinement
Sprint | Sprint 3
® Product Vision Meeting
. . . . Sprint
Der Product Owner trifft sich mit dem Kunden, um die Planning
Produktvision zu besprechen. Das Ergebnis dieses i € it
Treffens ist eine (unvollstandige) Vision der Geschichte, ey
die er mit dem Team in der , Tale Vision” noch weiter - sprint
. 1
ausarbeitet. ¥ Daily y
Scrum
: e, . : - Daily Daily
Die , Tale Vision” auf dem Miro Board hilft dabei die Scrum eur Scrum
Vision weiter zu entwickeln und enthalt viele kleine Day 2 ‘
Hilfsmittel und Tipps. o - St
Sprint
-2
Team
A Retrospective
Team
Retrospective
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Meetin Product Sp”nt 2
Eve nts . wnhg (&3 Vision Final Demao . Debriet
customer Meetin
P Sprint | Sprint 3
= Product Backlog Refinement s
. . print
Teilnehmer: Product Owner, Scrum Master und Entwickler Planning
Diese Meeting wird vom Product Owner geleitet. i bt
Eigentlich wiirde hier die Product Vison und User Stories s
dem Team vorgestellt werden. sprin sprin
Y :
. . . . . . Dail
Wahrend dieses Meetings wird die high-level Product Scrum
Vision der Geschichte, in einen Backlog von User Stories Daily Daily
umgewandelt (vgl. Product Backlog) und die User Stories sprint
darin priorisiert. S - ey
y 2 &YZ
Sprint
> v
Sprint ->
Review
Team
S Retrospective
Team
Retrospective
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Sprint 2
Meetin Prochuc Prociuc
E ven t S “:vilh . 2 ‘\'En‘()n. B :i-l(“"s: Final Demo . Debriet
customer Meeting Redinement
Sprint | Sprint 3
= Sprint Planning _
Teilnehmer: Product Owner, Scrum Master und Entwickler p?:,c-:::g
Das Event wird vom Scrum Master organisiert und teilt sich in der Praxis Sprint Sprint
meist in zwei Phasen auf: ,Warum” und ,Was" — also darum, ,warum"” der Planning o Planning
Sprint einen Wert besitzt und ,was” im Sprint getan werden soll. ay 1
*  Warum-Teil (mit Product Owner) 5 a’;“} mmt
3 . : il
o Der Product Owner schlagt vor, mit welchem Schwerpunkt im sm
aktuellen Sprint der Wert und Nutzen des Produktes gesteigert B Daily
konnte. Gemeinsam wird dann das Sprint-Ziel vereinbart, das eine Scrum _ Scrum
. Sprint
Etappe auf dem Weg zum Produkt-Ziel darstellt. y 2
o Nennung der User Stories — als Selected Backlog — durch den Product = sprint Sprint
Owner, die er mit diesem Ziel verbindet und anschlieBende y2 Sprint y2
Diskussion mit Entwicklern, um die Machbarkeit abzuschatzen. S Review
o Aufwandschatzung zur Realisierung der User Stories. Sprint -
o Fillen des Sprint Backlogs unter Beachtung dessen, was zeitlich — M,Z‘;g‘cm

geschafft werden kann.

: : : . - Te
- Commitment (also die Verpflichtung) der Entwickler das Sprint-Ziel  Retrospective
gemeinsam zu erreichen und die besprochenen Inhalte im Laufe des
Sprints zu realisieren.
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E t Meeting Product Product Sp”nt 2
ve n S with (=3 Vision 753 Backlog Final Demao . Debrief
customer Meeting Redinement
Sprint | Sprint 3
= Sprint Planning
Teilnehmer: Product Owner, Scrum Master und Entwickler p?:ﬂ':i‘:g
Das Event wird vom Scrum Master organisiert und teilt sich in der Praxis
M . . 1 1 n Spﬂnt spﬁ“t
meist in zwei Phasen auf: ,Warum” und ,Was" — also darum, ,warum"” der Planning e Planning
Sprint einen Wert besitzt und ,was” im Sprint getan werden soll. ' y 1
*  Was-Teil (ohne Product Owner) S ’;,“} i ';"f
. .. . . Dail’
o Visualisierung des Bearbeitungsstandes der Karten auf eine .
Taskk.>oard od(.er Kanba.nTBoard. | S Daily
o Entwicklung einer Realisierungsstrategie. Scrum wﬂt ok
o Am Ende dieses Teils ist das Team in der Lage, dem - '
Product Owner und dem Scrum Master zu erklaren, wie es als Sprint s ?ﬂ;ﬂt
. . . . nfayz . -
selbstorganisiertes Team arbeiten will, um das Sprint Goal zu m
erreichen und das erwartete Inkrement zu erstellen. -
inddnde RetTth
- S
Team
Retrospective
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Events oy Tode P e S—
i S Sy Sprint | Sprint 3
Daily Scrum (Meeting)
Dieses Meeting wird vom Scrum Master organisiert und soll die pffr':,'i',t,g
Zusammenarbeit innerhalb des Entwicklungsteams unterstitzen, sprint Sprint
wobei im wesentlichen Informationen Uber die Fortschritte beim Planning Sorint Skl
Erreichen des Sprintziels und notwendige Unterstlitzung/Hilfe v
besprochen wird. Sprint t
Am ersten Tag des Sprints gibt es kein Daily Scrum.
In der Praxis haben sich drei Fragen bewahrt, die jeder tly
Entwickler beantworten sollte: Scrum
* Was habe ich seit gestern getan, um dem Scrum Team zu helfen, dass
Sprint-Ziel zu erreichen? Sprint
y 2

Softwaretechnik 1(A)

* Was mache ich bis morgen, um dem Scrum Team beim Erreichen des
Sprint-Ziels zu unterstiitzen?

* Was behindert mich oder das Scrum Team daran, das Sprint-Ziel zu
erreichen?

Sprint Day
Die Entwickler setzen User Story Cards (Tickets) in eine
Geschichte im vorbereiteten Google Doc um.

-3

Debrief
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otk Boadact Bt Sprint 2
E V e n t S ,\1::":3 3 ‘\:m’:-,‘n e l;;.uxk’h.g Final Demo . Debriet
customer Meeting Redinement
Sprint | Sprint 3
" Sprint Review (mit PO)
. . . . Sprint
Meeting organisiert vom Scrum Master, in dem alle Planning
. . 3} . _
Bete|l|g.ten.gerr.1e|nsam das Inkrement prufen. Ein & il . Rt
Teammitglied liest den Text der Geschichte vor. Der e
Product Owner akzeptiert die abgeschlossenen User - sprint
. . . : . . 1
Stories (Tickets) und verschiebt die Story Cards in die gl Daily i
7] . Scrum
Spalte ,Done” auf dem Miro Board. e
. . . Dail any
Alle Licken und Mangel werden auf Haftnotizen erfasst, Scrum e Scrum
damit sie im nachsten Sprint Planning besprochen pE
werden kénnen. e
Sprint
. . lbvie"
" Team Retrospective (mit PO)
Meeting organisiert vom Scrum Master, dessen Ziel darin -
Retrospective

besteht, zu sehen, wie das Team wahrend des Sprints
gearbeitet hat, und 1-3 konkrete Verbesserungen zu
definieren, die im nachsten Sprint umgesetzt werden.
Nach dem letzten Sprint gibt es keine Retrospektive.
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Meeti Product Product Sp”nt 2
Meeting rodhuc
E Vv e n t S with (23 Vision 753 Backlog Final Demo .
customer Meeting Redinement ) )
Sprint | Sprint 3
= Debrief

. . . . . . Sprint
Dies ist der wichtigste Teil der Ubung!!! Planning
Die Studierenden reflektieren, was sie wahrend des i € it
ScrumTale-Workshops gelernt haben. ey
Sprint S rin1t
Diese Erkenntnisse sind relevant flir die Bonuspunkte! ¥ Daily :
i Sty Dail
. . L ruer S Scrum
Die zuvor vorgestellten Fragen konnen als Einstieg in ( sprint »
die Diskussion genutzt werden. o P s
. Sprint
B Review
Review ) o
Team
Retrospective
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i )
P kt 1 k Meeting Product Product Sp”nt -
ra I u m with &3 Vision Backlog Final Demo .
customer Meeting Redinement
~ Sprint | Sprint 3
Woche 1
Sprint
Planning
Sprint Sprint
Planning ; Planning
Sprint
Day 1
Sprint S ar‘1;n1t
s Daily
Scrum
Dail Daily
Scnryn . Scrum
Sprint
ay 2
i Sprint
Sprint Day 2

Viel Spal3 und ol
Erfolg! e

Team
Retrospective

Team
Retrospective

- AN AN
Y Y Y
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