Smells Like Scrum Spirit

Courage
Focus
Commitment
Respect

Openness
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Information zu allen Vorlesungen

1 Wir starten jede Vorlesung auf die Minute punktlich!

I Bitte rechtzeitig einwahlen.

I Videokamera bitte einschalten — Bei Gruppenarbeit immer einschalten!

I Mikrofone bitte stumm schalten, wenn vorgetragen wird

I Fragen /Anmerkungen / Rickmeldungen per Handzeichen-Symbol oder tiber den Chat

I Die Vorlesung wird aufgezeichnet und auf WueCampus zur Verfugung gestellt
(nur far Vorlesungsteilnehmer!)
Die Aufzeichnungen beschranken sich in der Regel auf die Vortrage des Dozenten.
Studentische Vortrage werden flr den Dozenten zur Benotung aufgezeichnet;
diese Vortrage werden nicht auf WueCampus gestellt.

1 Bitte Bescheid geben, wenn jemand verhindert ist
I Themen der Workshops haben hohe Relevanz flr die Klausur

UNI



Zeitplan

12:15 Organisatorisches und Feedback zur Aufgabe 3
— Aufgabe 3: Ergebnisse der Teams 4 und 5 (Prasentationen)
— Product Owner der anderen Teams: Product Vision Statement, Task Board und Projektstatus

13:10 User Stories und Qualitatssicherung

13:45 - 14:15 Pause

14:15 Sprint
15:15 Sprint Abschluss

— Aufgabe 4
15:45 Ende

- 2
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Unser Weg zum MVP
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~  Projektdesign (mit Project Canvas)

MVP Design (tber LSU / Story Map)

Basic structure of a Story Map
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Flow: The order in which the user carries out the activities

24.04.2023
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Termine

Termin Inhalt Anmerkungen
Montags, ab. 17.04.2023 : . C o
12:15 - 15:45 Uhr Vorlesung meistens Online; punktuell in Prasenz
05.04.2023 . . :
15:00 - 16:00 Uhr Informationsveranstaltung fUr Studierende
22.05.2023 MVP mit Auftraggebern
19.06.2023 MVP 2 mit Auftraggebern

Offentliche Abschlussveranstaltung

17.07.2023 Projektiade mit Auftragebern und Jury
18.07.2023 . . .
10:00 - 11:00 Uhr Vorbereitung Klausuren optionale Teilnahme
Klausuren:
24.07.2023 10:00 - 11:20: Klausur zur Vorlesung Zuse HS, Prasenz

16:00 - 17:00: Klausur HS-Zertifikat "Modernes PM"

Rechtzeitige Anmeldung zur Klausur in WueStudy!

UN|
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Vorlesungstermine: Online bzw. Prasenz

22. Mai 2023: Online

05. Juni 2023: noch offen

12. Juni 2023: Prasenz

19. Juni 2023: Online — mit Auftraggebern (MVP 2)
26. Juni 2023: noch offen

03. Juli 2023: Online

10. Juli 2023: Prasenz

vV v v v v v Vv Y

17. Juli 2023: Prasenz (Projektiade) — mit geplanter Online-Beteiligung der Auftraggeber

UNI
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Termine fur Vortrage

Team Name .f-lxnz.ahl 24.04, 01.05. 08.05. 15.05. Lilb 29.05. 05.06. 12.06. el 27.06. 04.07. 11.07. 18.07.
Mitglieder MVP VP2
1 | Pereoniche 6 1 1 1 1 1 2
ssistenz
2 | e 6 1 1 1| 1 1 2
ounter
3 Hifs- 6 1 1 1 1 1 2
organisationen
4 Simple Order 7 1 1 1 1 1 1 2
Sozialomat/
5 ol 6 1 1| 1 1| 1 2

UNI
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Stand: 10.05.2023

Jedes Team mit n Teammitgliedern hat n+1 Vortrage
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Aufgabe 3: Sprint Planning

Vergeben Sie im Team die Rollen Product Owner und Scr!*~ p\\)ﬁgaberf

1. Vervollstandigen Sie Ihre Produktversion g el W o A \)(\d

2. Vervollstandigen Sie Ihr Sprlntzm' g de‘ LOS\'\ 'V ga™

3. Erstellen Sie eine Liste - \a\\o duo\O - ues 1. Sprints — im User Story Format

4. Ermitteln Sie z P('ase d\e Peo ~o Sprints alle zur Erledigung notwendigen Tasks
fir das Team ur d\“cv diese in einem Taskboard dar

5. Fdhren Sie eine .\etlexion der Prozesse und Ergebnisse durch

6. Starten Sie mit der Bearbeitung der Tasks

Erstellen Sie eine Prasentation mit den Ergebnissen von 1. - 5. plus Angabe der nachsten Schritte
Upload auf WueCampus2 bis 13.05.2023 / 23:55: Sprint-Planning-Team_Xx.pptx

Die Product Owner der Teams 4 und 5 stellen die Ergebnisse am 15.05.2023 kompakt vor.
Gesamtdauer pro Vortrag: 8 — 10 Minuten



Daily Scrum: Taglich den Fortschritt Gberprifen
und den Sprint Backlog bel Bedarf anpassen

v

Timebox: 15 Minuten — immer zur gleichen Zeit und am gleichen Ort
Struktur und Techniken kdnnen von den Developern frei gewahlt werden
Fokussierung: Sprint-Ziel und einen umsetzbaren Plan fur den nachsten Arbeitstag

\ A 4

» Nutzen
» FOrderung der Kommunikation

= |dentifikation von Hindernissen (impediments)
» Fdrdern von schnellen Entscheidungsfindungen

» Teilnehmer
= Developer m
= Product Owner oder Scrum Master, ? i
nur falls sie aktiv an Sprint-Backlog-Eintragen arbeiten

» Developer konnen sich tber das Daily hinaus mehrfach am Tag fir detaillierte
Diskussionen zur Anpassung oder Neuplanung der restlichen Arbeit treffen

UNI



Stand-Up-Meeting (Weekly) der Product Owner

STARTING NEXT WEEK,
OUR MEETINGS WJILL
BE "STAND-UPS™ LUITH
NO CHAIRS, SO WE'LL BE
MORE FOCUSED.

|
4 T

B

F‘- -
T

Dilbercom  DilbarCanoonisbgmail . com

SO YOU EXAMINED
ALL OF THE PROBLEMS
IN THE COMPANY AND

DECIDED THE ROOT
CAUSE WJAS CHAIRSY

13 e2A Scoit Ademe, Ing, D by Unssml Lok

k.

LJERE
ALSO S0 OUR
LOOSEN—  PROBLEMS
ING THE ARE CHAIRS
%%EEEE AND PANTS?
\\ o]

]

Sy

J¥:a
o o)

Stand-Up-Meeting zum Projektstatus (max. 3 Minuten pro Product Owner)

Quelle:

» Was hat das Team seit der letzten Vorlesung getan?

» Was plant das Team, bis zur nachsten Vorlesung zu tun?

» Was hat das Team bei der Arbeit behindert (Impediments)?

https://agilefellow.com/2016/06/30/daily-scrum-personas/

UNI
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Product Owner der Teams 1 — 3 stellen
Product Vision Statement, Task Board und Projektstatus vor

» Team 1 @ TASK = Was hat das Team seit der letzten Vorlesung getan?

» Team 2 BOARD = Was plant das Team, bis zur nachsten Vorlesung zu tun?
Product Vision _ _ _ _

» Team 3 Statement = Was hat das Team bei der Arbeit behindert (Impediments)?

Chat Storm: Jeder schreibt ein Task Board Merkmal in den Chat,
das er bei einem der anderen Teams besonders gut fand

= farbliche Markierung ist top

» Gute Ubersicht bei Zuordnung der Tasks
= Noch etwas bessere Aufteilung realisieren
= Domain sichern, Design in Figma

= Detailliertere und mehr Tasks

= Die farbliche Codierung der User Stories

= Wir haben ebenfalls eine kleine Marktrechcerche, als "Konkurrenzanalyse" gemacht. Allerdings steht das noch
nicht im Task Board. Ist es der Ubersichthalber vielleicht sinnvoll, das nachzutragen? JA

UNI
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Workshop: Task Board Optimierung

Besprechen Sie in Breakouts, welche Anderungen / Optimierungen Sie an lhrem Task Board
vornehmen wollen

Dauer: 5 Minuten

UNI
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Feedback zu den L6osungen von Aufgabe 3

Wieder gute bis vorbildliche Ausarbeitungen ©
Product Vision Statement muss klar und verstandlich fur ,Normalverbraucher® sein
Sprintziel muss konkret auf das angestrebte Ergebnis des Sprints ausgerichtet sein

Auf der Grundlage des Ziels nur solche User Stories auswahlen, die dieses Ziel
unterstutzen

Teilweise nicht klar erkennbar, welche Tasks zu welchen User Stories gehdren

= Empfehlung: Nummerierung der US und Tasks
US1 = Task 1.1, Task 1.2, Task 1.3 plus gleiche Farbe

» Reflexion der Prozesse (Anwendung der Theorie im Praxisprojekt)
und der Ergebnisse kdnnte bei einigen Teams noch (deutlich) ausfuhrlicher sein

» Bitte Namenskonvention der Losungsdatei beachten

v vyvyy

v

» Empfehlung: Uberprifen Sie
» |st das Sprintziel erreicht, wenn alle US des Sprints erledigt sind?
= |st eine US umgesetzt, wenn alle zugehorigen Tasks abgearbeitet sind? (ftr

UNI
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Scrum 2: Vertiefung der Anwendung von Scrum

Produkt-Ziel Yo

SH sm PO SH
D D D
Why? Sprint-Ziel
Stakeholder What?
(Kunde, AG) 1 Sprint Backlo

Definition of Done

L)

LLs
U G

Increment ©
Sprint Review
How? Tasks s L ro
(Arbeitsplan) M|
Product b ‘
Backlog
Sprint Planning Entwicklungsarbeit Retrospective
User Stories und
Qualitatssicherung
WU

Sprint Sprint

Abschluss
Glossar mit den Scrum Begriffen im Scrum Guide

17



USER STORIES UND
QUALITATSSICHERUNG

UN|
WU



Inhalte

INVEST-Prinzip: Formulierungsempfehlung fir User Stories
Product Backlog Refinement: Motor der Produktivitat

Akzeptanzkriterien und Definition of Done (DoD): Qualitatssicherungselemente

vV v v Vv

MuSCoW-Prinzip (Must have, Should have, Coud have, Won't have):
Priorisierung von User Stories

v

Story Points: Mal3 fur die GroRRe (Aufwand und Komplexitat) von User Stories

v

Planning Poker: Agiles Schatzverfahren

Elemente des Scrum-Guides in blauer Schrift

UNI



User Stories: Formulierung mit dem INVEST-Prinzip

Analog zur SMART-Regel (spezifisch, messbatr,
anspruchsvoll, realistisch, terminiert) flr die Ziel-
Formulierung im traditionellen PM gibt es das

INVEST-Prinzip
fur die Formulierung von User Stories

UNI

Independent

» Unabhéangig voneinander

Negotiable

* Verhandelbar

Valuable

 Wertvoll fir den Kunden

Estimatable

« Aufwand ist schatzbar

Small

« Klein genug fir einen Sprint

Testable

» Testbar gegen die Akzeptanzkriterien




Kriterium ,,Small*

» Eine Story muss klein genug fir einen Sprint sein!
» Haufig sind User Stories zu grof3
» Sie mussen dann verfeinert, d.h. in mehrere kleiner User Stories zerlegt werden

Beispiel

= User Story "Als Benutzer méchte ich meine Profildaten bearbeiten und aktualisieren kdnnen,
um sicherzustellen, dass meine Daten korrekt sind."

= Abgeleitete kleinere User Stories:

Als Benutzer mdchte ich mein Profilbild &ndern kdnnen, um ein aktuelles Bild zu verwenden.

Als Benutzer mochte ich meinen Vor- und Nachnamen andern kdnnen, um meine korrekten Namen anzuzeigen.

Als Benutzer modchte ich meine E-Mail-Adresse andern kébnnen, um sicherzustellen, dass meine Kontaktdaten
auf dem neuesten Stand sind.

Als Benutzer mdchte ich meine Adresse andern kdnnen, um sicherzustellen, dass meine Lieferadresse auf dem
neuesten Stand ist.

Als Benutzer mdchte ich mein Passwort andern kénnen, um meine Sicherheit zu verbessern.

Als Benutzer moéchte ich eine Zusammenfassung meiner Profildaten sehen kdnnen, um sicherzustellen, dass
meine Daten korrekt sind.

Als Benutzer mochte ich meine Profildaten I6schen kdnnen, um meine Daten vollstandig zu entfernen.

UNI
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Product Backlog Refinement: Motor der Produktivitat

» Scrum Guide 2020 (S. 11):

,Das Refinement des Product Backlogs ist der Vorgang, durch den Product-Backlog-Eintrage (PBI)
in kleinere, prazisere Elemente zerlegt und weiter definiert werden. Dies ist eine kontinuierliche
Aktivitat, wodurch weitere Details wie Beschreibung, Reihenfolge und Grol3e erganzt werden. Die
Attribute variieren oft je nach Arbeitsumfeld.”

In der Praxis gibt es erganzend spezifische Product Backlog Refinement Meetings
(auch als Grooming Meetings bezeichnet)

UNI

Jeff Sutherland: ,As a Scrum Master | need to dedicate up to 10 % of my team’s time to Product
Backlog Refinement in order to double my team’s performance.”Die ins Refinement investierte Zeit
kann die Produktivitdt des Entwicklungsteams aus seiner Sicht also verdoppeln.

Aktivitaten

Hinzuflgen neuer User Stories auf Basis neu entdeckter Anforderungen

Entfernen von User Stories, die nicht mehr flir das Produkt bendétigt werden _+ sar ae’
Feinabstimmung der Schatzungen von User Stories per PO ‘sgack\o?
Aktualisieren der Prioritaten von User Stories P\‘;o .
Aufteilung grol3er User Stories in kleinere User Stories und Priorisierung



Akzeptanzkriterien (AK) und ,,Definition of Done“ (DoD)

AK und DoD dienen zur Qualitatssicherung des Produktes (oder eines Teils davon)

Akzeptanzkriterien* —werden in der Regel
aus Kundensicht formuliert

= Qualitatskriterien, die erfullt sein missen,
um von relevanten Stakeholdern
abgenommen zu werden

» Jede einzelne User Story hat
eigene Akzeptanzkriterien

» AKSs sollten sich leicht Gberprifen lassen
Wann sind die Erwartungen erfallt?

= Zustandigkeit: Product Owner
Definition und Verifikation der Einhaltung

*) nicht im Scrum-Guide enthalten

UN|
WU

DoD — Qualitatsanspruch, den das  —
Scrum Team an sich selbst stellt j —
= Liste von Fertigstellungs- v/ —

Kriterien, die fur alle
Sprint Backlog Elemente gelten

Voraussetzungen fur die Abnahme

Nur wenn die DoD komplett erfllt ist,
gilt die User Story als erledigt!

DoD schafft ein gemeinsames Verstandnis,
welche Arbeiten und Aufwande anfallen

Wann ist die Arbeit erledigt?
Zustandigkeit;: Scrum Team

23
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Quelle: https://agilescrumgroup.de/definition-of-done/
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https://agilescrumgroup.de/definition-of-done/

Definition of Done (DoD) — gemaf Scrum Guide 2020

» Die Developer stellen die Qualitat der Incremente durch die Einhaltung der
Definition of Done (DoD) — entspricht generelle Abnahmekriterien — sicher

» DoD schafft Transparenz und ein gemeinsames Verstandnis Uber die Arbeiten ¢
. . . . . . v —
» Ein Sprint Backlog-Eintrag, der am Ende des Sprints nicht der DoD entspricht, v/ —
wird beim Sprint Review nicht préasentiert und geht zurtick in das Product Backlog j —_—

» Wenn es eine Unternehmens-DoD gibt, mussen die Developer diese verwenden,
ansonsten selbst eine fur das Produkt geeignete DoD erstellen

» Arbeiten mehrere Scrum Teams an einem gemeinsamen Produkt,
mussen sie eine gemeinsame DoD definieren und sich alle daran halten

» DoD verringert das Risiko, dass Dinge vergessen werden

» Die DoD ist eine Eigenkreation des Scrum Teams. Vorgaben der Organisation sollten
bertcksichtigt werden. Die Developer verpflichten sich, die DoD fur das Increment einzuhalten.

» Aktuelle DoD qilt fur den aktuellen Sprint.
Sie wird bei der Retrospektive Uberpruft und ggf. weiterentwickelt.

UNI
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Beispiele fur Definition of Done (DoD)

Checkliste fiir Definition of Done

» Minimale Forderungen an DoD [] Design tberpriift
= Alle Akzeptanzkriterien erfullt [[] Code abgeschlossen
: oy * Code restrukturiert
* Code ist lauffahig * Code kommentiert
= Unit-Tests abgeschlossen * Code eingecheckt
* Code ist Uberpruft
= Systemtest abgeschlossen .
= Dokumentation vorhanden [ ] Endanwenderdokumentation aktualisiert
* Gegengelesen
_ _ * Rechtschreibung gecheckt
» Weitere mogliche DoD-Elemente ..
» Rechtschreibprifung der erzeugten Dokumente []  Tests durchgefiihrt
. : .. : : * Unit Test
» Konformitat zu Unternehmensrichtlinien wie Styleguides + Integration

» Globale Performance-Anforderungen an alle Inkremente
[ ] keine Fehlfunktionen festgestellt

[[] Akzeptanz erfolgreich getestet

@ 26 %



Beispiele: DoD

» Akzeptanzkriterien erfullt
» Review erfolgreich durchgefuhrt
» Falls Quellcode:

In sinnvollem Umfang kommentiert
Lauffahig

Persistent

Integrationstest positiv

In den ,,Development®-Branch gemerged
Dokumentation vorhanden

Alle Akzeptanzkriterien sind erfullt
Code ist hochgeladen auf GitLab
Code gibt keine Exceptiones aus
Code wurde getestet (von Entwicklern)
Code ist ausreichend kommentiert

Rechtschreibprifung der erzeugten
Dokumente ist erfolgt

27




Beispiel (SS 2021)

» Sprintziel: J
,Drittanwender kbnnen die Basisfunktionalitaten der Webseite komfortabel nutzen® <O)
» Definition of Done (DoD):
L2Drittanwender kann sich sowohl einloggen als auch Unternehmenskennzahlen V
und Stammdaten eintragen”

» User Stories mit Tasks und Akzeptanz-Kriterien

Sprint 1 17.05 — 07.06

US1 Eintragen/Bearbeiten der Stammdaten und Kennzahlen 20

« Einflgen der Umweltdaten/Stammdaten
* LOschen der Umweltdaten
« Bearbeiten von Umweltdaten und Stammdaten
AK: Erfolgreiche Speicherung der (veranderten) Daten in der DB

US2 Vorbereitung fur Verdffentlichung 8

« Erstellung einer Lizenz-Seite
* Erstellung eines Impressums
AK: Korrektheit der Inhalte gepruft; Zugriff auf beide Seiten

UNI
WU
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Weitere Beispiele (SS 2022)

UNI

DoD

Daten konnen in Felder eingegeben werden
& werden dann angezeigt (User Tests
durchgeflhrt)

9 von 10 vorher fest gelegten Lebenslaufen
werden fehlerfrei geparsed (User Tests
durchgeflhrt)

JSON Datei kann (im richtigen Format) an
Website zu Ubergeben werden und Daten
werden korrekt ibernommen & angezeigt

Code ist auf Github hochgeladen

Export als PDF und JSON ist mdglich (auf dem
PC sind verwendbare Dateien zu sehen)

Recherche zu DSGVO-Richtlinien sind
abgeschlossen und Konsequenzen flr weiteren
Projektverlauf/Projektdesign sind definiert

Akzeptanzkriterien

USER STORY 1 - Auszubildende

konnen Fragen stellen

Als Auszubildende:r machte ich die Plattform nutzen, um meinen

) Coaches und Betreuern Fragen stellen zu kénnen

Akzeptanzkriterien:

U Vollstandige Requirementanalyse

U Designprototyp vorhanden

U Feedbackanalyse der Nutzer durchgefiihrt

USER STORY 2 - Schwarzes Brett

bereitstellen

und einfach mit den Auszubildenden teilen, damit diese immer auf
dem neusten Stand sind.

Akzeptanzkriterien:
([ Analyse des technischen Ist-Zustandes

[ Implementierung der Funktion in Clye

(1 Prasentation und Analyse mit Zielgruppe

29



Workshop

» Erstellen Sie fur Ihren 1. Sprint eine Definition of Done (DoD)
» Erstellen Sie zwei Akzeptanzkriterien zu einer wichtigen User Story |hres MVP

» Timebox: 15 Minuten

UNI



Definition of Almost Done

UNI

Story Task |

In

|
Process

n\0
O

© Oliver Widder / Geek & Poke

.. AND
WE'VE TRIPLED
THE STORY
POINTS PER
SPRINT

31



Hey, Scrum Master

Hey, Scrum Master

https://www.youtube.com/watch?v=9okokfMVvZc

32


https://www.youtube.com/watch?v=9okokfMVvZc

Priorisierung von User Stories mit dem MuSCoW - Prinzip

MuSCoW - Prinzip: 4 Kategorien
= Must have — zwingend notwendige User Story
= Should have — wichtige User Story, aber ohne sie ist der Projektgegenstand verwendbar

= Could have — User Story wird nur implementiert, falls noch geniigend Zeit und Geld vorhanden ist
= Won't have — dient der Abgrenzung, indem spezifiziert wird, was nicht implementiert wird

Prio 2 Should have

Prio 3 Could have

.



Beispiel: Priorisierung von User Stories

MVP
Zugriff auf verschiedene
Bereiche

Ausgabe von
Informationen tber
verschiedene Bereiche

Barbara kann mit neuen
Infos gespeist werden

Sichtbare und auffallige
Platzierung

Vorschlage fur Anfragen
geben

Validierung der Antwort
durch Nutzer
Wiederholung der Antwort
Ausgabe weiterer
Informationen zur Anfrage

einheitliches Design
Sprachauswahl
Beziehung auf
vorhergehende Fragen
Maoglichkeit weitere
Informationen zur
Anfrage zu geben
Bewertung der
Information durch den
Nutzer

jederzeitiges Beenden der
Interaktion

MUST HAVE SHOULTD HAVE| COULD HAVE WO'T HAVE}:

Barbara lernt
Display

Barbara nimmt
Nutzer selbststandig
wahr und startet
Dialog




Story Points: Mal} fur die Grdl3e von User Stories

» Scrum kennt keine Aufwandsschatzung von User Stories in Personentagen oder ahnlichem

» Die GroRe der User Stories wird mit der MaBeinheit ,,Story Points“ geschatzt.
Diese ist ein Mal3 fur Komplexitat und Aufwand einer User Story.

= Hat eine User Story doppelt so viele Story Points wie eine andere User Story,
so hat sie die doppelte Komplexitat/Aufwande

» Alle anfallenden Aufgaben (Implementierung, Test, Dokumentation etc.)
werden bei der Schatzung bericksichtigt

» Die Grolie ist unabhéangig davon, ob die User Story von einem erfahrenen oder unerfahrenen
Entwickler umgesetzt wird - Entkoppelung von Komplexitat einer US und Fahigkeit der Entwickler

» Vorgehen

= Auswahl einer mittelgrof3en User Story als Basisgrof3e

= GrdRen der anderen Stories werden in Relation zu dieser Referenz-Story geschatzt
» Vorteile

» Schnellere Schatzung, da unabhéangig von konkreten Aufwanden

» Komplexitat/Aufwand und GréRR3enverhéaltnisse der User Stories werden sichtbar

UNI
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Planning Poker zur GréRenschatzung der User Stories (1/2)

Die GrolRen der User Stories werden vom Team geschatzt

» Jede User Story erhalt Story Points, die die relative Grol3e
(Komplexitat und Aufwand) im Vergleich zu den anderen widerspiegelt

—> Story Points sind relative Vergleichsgrdf3en der einzelnen US untereinander

» Planning Poker Karten

Kartenwerte:

0,%,1,2,3,5,8, 13, 20, 40, 100,
? steht fur unsicher und
Kaffeetasse steht fliir Pause erwinscht

UNI
WU




Planning Poker zur Gré3enschatzung der User Stories (2/2)

» Vorbereitungen
» Jedes Teammitglied erhalt einen Satz von 13 Poker Karten
= Das Team identifiziert eine mittelgrol3e Referenz-Story und bewertet diese mit 5 Story Points

» Vorgehen flr die Schatzungen der einzelnen User Stories
1. Product Owner erlautert die Story

2. Jedes Teammitglied schatzt die Grolie fur diese Story im Vergleich
zur Referenzstory und legt eine entsprechende Karte verdeckt auf
den Tisch (z.B. etwa 4 x so grol3 - ,,20%)

el E i@ il s
|
3. Alle Karten werden aufgedeckt und verglichen
4. Stimmen diese nicht Gberein, so begrinden die Teilnenhmer mit

13| 20| 40 |100|
der hochsten und der niedrigsten Karte ihre Bewertungen
5. Ggf. gibt es weitere Schatz- und Diskussionsrunden — bis Konsens vorliegt
6. Weiter mit 1. — bis alle User Stories geschéatzt sind

UNJ
wu 37 E



Planning Poker per Videokonferenz oder Chat

» Vorbereitungen
» Jedes Teammitglied erhalt einen Satz von 13 Poker Karten
= Das Team identifiziert eine mittelgrof3e Referenz-Story und bewertet diese mit 5 Story Points

» Vorgehen per Videokonferenz

» Jedes Teammitglied schatzt die Grofe flur die Story im
Vergleich zur Referenzstory und halt die entsprechende
Karte mit der Rickseite ins Bild

= Wenn alle fertig sind, drehen alle auf Kommando
ihre Karten um und zeigen ihre Werte

» Vorgehen per Chat

» Jedes Teammitglied schatzt die Grolie fur die Story im Vergleich zur Referenzstory
und schreibt den Wert in den Chat

= Auf Kommando werden alle Chateintrage gleichzeitig verschickt

UNI



Planning Poker — Online-Tool
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Create new room



https://tools.wmflabs.org/hatjitsu/

Planning Poker — JIRA Add-In “Scrumpy”

=  Scrumpy™ - PPP Story Board

D PPP-55

Kommentarfunktion vorhandene Diskussionen

YMQ‘

o W

:-‘

0 2 y \
00:10 0/2 Ims

Stories to refine

+ Vorhandene User-Stories
konnen geschatzt werden

+ Ergebnis wird in die User-Story-
Beschreibung Gbernommen

0 PPP-61
Physischer Server steht

e Chinco Ornitorinco 9
UNI
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Beispiel 1: User Stories mit Priorisierung und Story Points

UNI

US1 Birger kann Anliegen bei Stadt einreichen ?
US2 Biirger kann BiirgerBot an Logo identifizieren

US3 Mitarbeiter erhélt kategorisierte Anliegen

US4 Biirger kann Standort zum Anliegen ibermitteln

US5 Mitarbeit roa DC olo B DUIC Ve

US6 Mitarbeitl US8 Birger wird per Poster iber Kontakim&glichkeit informiert
US7 Birger w US9 Birger kann Anliegen per WhatsApp iibermitteln

US10 Biirger kann Bilder zum Anliegen iibermitteln

UST1 Mitarbeiter er
US12 Mitarbeiter erhalt Namen des Birgers

US13 Biirger kann Anliegen per Facebook iibermitteln
US14 Birger kann Status seines Ubermittelten Anliegens abfragen
US15 Biirger kann Anliegen teilen und "liken"

US16 Mitarbeiter kann Karte mit Anliegen anzeigen lassen

US17 Birger kann ein Anreizsystem zur Birgerbeteiligung nutzen

Quelle:
Projekt ,BurgerBot“, SS2019

32



Beispiel 2: User Stories mit Priorisierung und Story Points (1/4)

User Story #1: Terminkalender
Als Biirger:in méchte ich digitale und analoge Veranstaltungen iiber einen Terminkalender auf der Plattform finden um Ubersicht und
alle wichtigen Informationen zu einem Termin erhalten.

User Story #2: Verbesserte Projektuibersicht
Als Biirger:in méchte ich auf einen Blick alle Projekte der Stadt Wiirzburg/des LK Wiirzburgs sehen und kurze Kerninformationen zum
Projekt bekommen, um mich (lber Beteiligungsmdglichkeiten zu informieren.

User Story #3: Diskussionsplattform
Als Biirger:in mochte ich Zugriff auf eine Diskussionsplattform haben, um mich digital an den Projekten zu beteiligen und um meine
Meinung zu den Projekten dufSern zu kénnen.

User Story #4: Projektbeitrage verfassen und suchen
Als Blirger:in méchte ich einfach Projektbeitréige finden und mit ihnen Interagieren kbnnen um Mitentscheiden und diskutieren zu
kénnen.

User Story #5: Ergebnisse werden veroffentlicht
Als Blirger:in méchte ich Ergebnisse lesen kénnen, um den Verlauf bzw. die Resultate der Projekte erfahren zu kénnen.

User Story #6: Suchfunktion
Als Blirger:in méchte ich die fiir mich relevanten Projekte mittels einer Suchfunktion filtern und finden kbnnen um effizient zu arbeiten
und Zeit zu sparen.

[



Beispiel 2: User Stories mit Priorisierung und Story Points (2/4)

Must Have

US #1: Veranstaltungen kdnnen Uber einen Terminkalender gefunden werden | !

US #2: Die Projektibersicht ist verbessert

US #3: Es gibt eine Diskussionsplattform

US #4: Man kann Beitrage verfassen und suchen

US #5: Ergebnisse von abgeschlossenen Projekten werden veroffentlicht

US #6: Es gibt ein Suchformular auf der Website




Beispiel 2: User Stories mit Priorisierung und Story Points (3/4)

Should Have

US #7: Versammlungen kénnen per Stream verfolgt werden

US #8: Projekte sind barrierefrei durch leichte Sprache

US #9: Protokoll vergangener Veranstaltungen sind in den Anlagen

US #10: User Praferenzen kdnnen als Filter gespeichert werden

US #11: Auf Diskussionsbeitrage kann reagiert und geantwortet werden

US #12: Ergebnisse sind bei den entsprechenden Projekten verlinkt

= (=



Beispiel 2: User Stories mit Priorisierung und Story Points (4/4)

Could Have

US #13: Hybride Abstimmungen konnen uber Website abgehalten werden
US #14: Es gibt extra Instanzen fur Schulen und Vereine

US #15: Es gibt Schnittstellen fir Informationskampagnen




Workshop: Priorisierung und Story Points

» Schatzen Sie die Story Points fir zwei User Stories Ihres MVP — mit Hilfe von Planning Poker
» Priorisieren Sie die User Stories Ihres Product Backlogs mit dem MuSCoW-Prinzip

» Zeit: 10 Minuten

UNI



Workshop: Priorisierung und Story Points

Nachbetrachtung
= Was lief gut?
= Was war herausfordernd?
= Welche Fragen gibt es?

Bericht der Scrum Master oder Product Owner

UNI
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SPRINT
@



Scrum Prozess im Uberblick

Produkt-Ziel

Stakeholder
(Kunde, AG)

Product
Backlog

UNI
wu

Why? Sprint-Ziel

What?
Sprint Backlog

Definition of Done

How? Tasks
(Arbeitsplan)

Sprint Planning

Entwicklungsarbeit

Increment

Sprint Review

Retrospective
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Sprints folgen direkt hintereinander

aAIedsonay pun
MBINDY LIdS

Buluue|d uuds

aAIedsonay pun
MBINSY uLdS

Buluue|d uuds

aAIadsonay pun
MBINSY JULdS

Guiuue|d wuds
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Inhalte

» Daily Scum: Tagesmeeting zum Projektfortschritt
» Impediment Backlog: Dynamische Liste der Hindernisse

» Burn Down Chart: Fortschrittsanzeige

Elemente des Scrum-Guides in blauer Schrift

UNI



Daily Scrum: Taglich den Fortschritt Gberprifen
und den Sprint Backlog bel Bedarf anpassen

v

Timebox: 15 Minuten — immer zur gleichen Zeit und am gleichen Ort
Struktur und Techniken kdnnen von den Developern frei gewahlt werden
Fokussierung: Sprint-Ziel und einen umsetzbaren Plan fur den nachsten Arbeitstag

\ A 4

» Nutzen
» FOrderung der Kommunikation

= |dentifikation von Hindernissen (impediments) - Impediment Backlog
» Fdrdern von schnellen Entscheidungsfindungen

» Teilnehmer
= Developer m
= Product Owner oder Scrum Master, ? i
nur falls sie aktiv an Sprint-Backlog-Eintragen arbeiten

» Developer konnen sich tber das Daily hinaus mehrfach am Tag fir detaillierte
Diskussionen zur Anpassung oder Neuplanung der restlichen Arbeit treffen

UNI



Impediment Backlog

» Nutzliches Artefakt — nicht im Scrum Guide

» Impediment Backlog:
Dynamische Liste der Hindernisse, die die Entwickler bei der Bearbeitung behindern
und die von diesen nicht selbst aus dem Weg geraumt werden kdnnen

» Beispiele
= Zu kleiner Raum
= Backlog unvollstandig
» Fehlende Testumgebung

Impediment Ersteller Datum Prioritat Status verantwortlich
Zu kleiner Raum SM 30.03.2023 mittel erledigt SM
Backlog unvollstandig SM 15.04.2023 hoch in Arbeit PO
Testumgebung fehlt SM 15.05.2023 hoch NEU ADM

» Aufgabe des Scrum Masters: Dokumentation und Beseitigung der Impediments

UNI
WU
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Impediment Backlog: Beispiel

UN|
WU

Impediment Ersteller | Datum Prioritat Status Verantwortlicher
Backlog-Pflege CZ 01.05.2023 hoch erledigt Product Owner
unvollstandig

Neue Hardware JF 08.05.2023 hoch In Arbeit SM

(Lautsprecher)

bendtigt

Fehlender Installer AM 15.5.2023 schwach Neu SM

behindert User-Tests
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Workshop: Impediments

» Jedes Team identifiziert ein besonders wichtiges Impediment (Hindernis) der aktuellen Projektarbeit
» Product Owner schreibt dieses Impediment in den Chat: < Team#: > < Impediment >

» Dauer: 5 Minuten

UNI
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Burndown Chart zur Visualisierung der ,,Offenen Arbeit*

Die im Sprint noch zu erledigende Arbeit wird grafisch dargestellt — mit taglicher Aktualisierung

Aufbau
= X-Achse beschreibt Zeitverlauf (in Arbeitstagen)
= y-Achse die noch zu erledigenden Story Points (oder Anzahl Tasks oder Personen-Stunden)

idealer
Motivation Verlauf
= Fortschritt wird hinter Plan
transparent

= Erreichung des
Sprint-Ziels wird
abschatzbar

Arbeitstage
des Sprints

Summe der offenen Story Points

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Anmerkung: Zu Beginn des Sprints verlauft die Kurve meistens erst einmal flach

I UNI
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Burndown Chart: Beispiel

Burndown Chart

100

0

Sprint Start nach Woche 1 nach Woche 2 nach Woche 3 nach Woche 4

UNI
WU
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SPRINT ABSCHLUSS
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Inhalte

» Increment: Ergebnis des Sprints
» Sprint Review: Uberprufung der Sprint-Ergebnisse und Festlegung kinftiger Anpassungen
» Sprint Retrospektive: Steigerung von Qualitat und Effektivitat

» Velocity: Planungsgrundlage fur Folgesprints

Elemente des Scrum-Guides in blauer Schrift

UNI



Scrum Prozess im Uberblick

Produkt-Ziel

Stakeholder
(Kunde, AG)

Product
Backlog

UNI
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Why? Sprint-Ziel

What?
Sprint Backlog

Definition of Done

How? Tasks
(Arbeitsplan)

Sprint Planning

Entwicklungsarbeit

Increment

Sprint Review

Retrospective
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Increment: Konkreter Schritt in Richtung des Produkt-Ziels

» Jedes Increment muss grundlich geprift werden, um sicherzustellen,
dass es zusammen mit allen bereits vorhandenen funktioniert

» Innerhalb eines Sprints kdnnen mehrere Increments erstellt werden

» Im Sprint Review werden alle im Sprint erstellten Increments vorgestellt

» Ein Increment kann ggf. schon vor dem Ende des Sprints ausgeliefert werden.
Das Sprint Review sollte niemals als Barriere zur Lieferung von Wert angesehen
werden

UNI



Sprint Review: Uberpriufung der Sprint-Ergebnisse und
Festlegung kunftiger Anpassungen

1. Scrum Team stellt den wichtigsten Stakeholdern die Ergebnisse seiner Arbeit vor
— maoglichst nicht auf eine Prasentation beschranken

2. Die Fortschritte in Richtung des Produktziels werden diskutiert

3. Scrum Team und die Stakeholder tberprufen, was im Sprint erreicht wurde
und was sich im Umfeld verandert hat

4. Alle Tellnehmer arbeiten daran, was als nachstes zu tun ist,
ggf. Anpassung des Product Backlog

» Timebox: 4 h fir 1-monatigen Sprint; bei ktrzeren Sprints in der Regel kirzer

» Teilnehmer: Scrum Team plus wichtige Stakeholder

22.05.2023: 1. Sprint Retrospektive mit Vorstellung der MVP

UNI
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Sprint Retrospective: Wege zur Steigerung von Qualitat
und Effektivitat planen

» Ruckblick

= Scrum Team untersucht, wie der letzte Sprint in Bezug auf Personen, Interaktionen,
Prozesse, Werkzeuge und seine DoD verlief

» Falsche Annahmen werden identifiziert und analysiert

= Scrum Team bespricht, was wahrend des Sprints gut gelaufen ist, auf welche
Probleme es gestol3en ist und wie diese Probleme gel6st wurden (oder auch nicht).

» Ausblick

= Scrum-Team identifiziert die hilfreichsten Anderungen, um seine Effektivitat zu
verbessern

= Die wirkungsvolisten Verbesserungen werden so schnell wie moglich in Angriff
genommen. Sie kbnnen sogar in das Sprint Backlog fur den nachsten Sprint
aufgenommen werden

» Timebox: 3 h fir 1-monatigen Sprint; bel klirzeren Sprints in der Regel kirzer

SM | PO

» Teillnehmer: Scrum Team @EREER:

Die Sprint Retrospektive schlieft den Sprint ab
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Format flr Retrospektiven

Was hat gut funktioniert? Was hat nicht funktioniert?

R

- J J ] - J ) D S

Jeder benennt 1-2 Punkte, die gut gelaufen sind
Jeder benennt 1-2 Punkte, die er fur verbesserungswirdig halt
Besprechung dieser Punkte im Team — mit Clusterbildung und Priorisierung

Verbesserungsvorschlage flr die in der 2. Spalte genannten und priorisierten Punkte finden
und diese in die Aktionen-Spalte aufnehmen

Entscheidung treffen, welche besonders wichtigen Verbesserungsvorschlage
— mindestens einer! — im nachsten Sprint umgesetzt werden sollen
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Weitere Formate flr Retrospektiven

» Wie fuhrt man spannende Retrospektiven durch? - Verschiedene Formate verwenden!

» Retromat: weit Uber 100 verschiedene Formate flr Retrospektiven
https://retromat.org/de/?id=76-79-94-73-40

https://aqgilescrumgroup.de/retrospektive-formen-mit-beispielen-und-ideen/

» Beispiele
Start — Stop — Continue Ich mochte - Ich winsche mir

Start: Was soll kuinftig neu gemacht werden?

IUKE %8 | 1wisH &,

Stop: Was soll kiinftig unterlassen werden?

Continue: Was soll klinftig fortgesetzt werden?

Less of: Was soll reduziert werden?

More of: Was soll verstarkt werden? ] ‘.
S



https://retromat.org/de/?id=76-79-94-73-40
https://agilescrumgroup.de/retrospektive-formen-mit-beispielen-und-ideen/

Sprint Retrospektive: So nicht!

(RETQOS'P EKTIVE

UNI
wu
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Time Boxes der Events

Sprint-Dauer: 4 Wochen Sprint-Dauer: 1, 2 oder 3 Wochen

Sprint Planning 8 h Entsprechend klrzer
Daily Scrum 15 Minuten taglich 15 Minuten taglich

Sprint Review 4 h Entsprechend kirzer

Sprint Retrospektive 3h Entsprechend klrzer
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Velocity: Planungsgrundlage fur Folgesprints

» Velocity eines Sprints = Anzahl der Story Points der (fertigen und) abgenommenen Stories
» Velocity: dynamischer Wert, der von Sprint zu Sprint variieren kann
» Typische Velocity Entwicklung:

85 SP 75 SP 90 SP 120 SP 110 SP 120 SP
» Durchschnitt: 100 SP (Sprint 1-6); Durchschnitt: 110 (Sprint 3-6)

» Nutzen der Bekanntheit der Velocity
= Nachster Sprint: Auswahl einer angemessene Anzahl an Story Points
» Gesamt-Entwicklungsdauer des Produktes: Hochrechnung

= Beispiel zur Hochrechnung*
Sprintdauer: 2 Wochen; Velocity 60; Product Backlog: 195 SP
- Geschatzte Entwicklungsdauer: 8 Wochen (mit 4 Sprints)

*) Scrum-Guide kennt nur Sprints gleicher Lange, auch der letzte zahlt dazu!

UNI 68



Workshop: Velocity

Berechnen Sie die geplante Velocity Ihres 1. Sprints

Product Owner / Projektmanager schreiben Ergebnis in den Chat: Team #: x SP (geplant)
Grol3e Spannweite: xx - yy SP; Durchschnitt: ca. zz SP

Hinweis: Die Velocity ist kein Mal3 um die Produktivitat von Teams zu vergleichen!

UNI
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Artefakte enthalten Selbstverpflichtungen

» Die Artefakte sind ausgelegt, die Transparenz von Schlisselinformationen zu maximieren

» Alle, die diese Informationen Uberprifen, haben somit die gleiche Grundlage fur
Anpassungen

» Jedes Artefakt beinhaltet ein Commitment

= Damit sollen die Informationen geliefert werden, welche Transparenz
und Fokus verbessern, um den Fortschritt messbar zu machen

Artefakt Ersteller Verpflichtung far

Product Backlog Produkt-Ziel Product Owner Scrum Team
Sprint Backlog Sprint-Ziel Scrum Team Developer
Increment Definition of Done Scrum Team Developer
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Teamarbeit

\Wie bewertest Du die Arbeit im Team?

Die Arbeit macht mir Spass

Alle bringen sich angemessen ein

Meine Leistungen werden anerkannt

Ilch habe eine klare Produktvision

Mir ist das Sprintziel klar

Wir kommen mit der Projektarbeit gut voran
Ich fihle mich Gberfordert

Eglhle mich unterfordert

Keine Zustimmung
Volle Zustimmung

UNI
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Aufgabe 4. MVP Prasentationen am 22.05.2023

—_—

1. Vervollstandigen Sie die Definition auf Done (DoD) fir den 1. Sprint Vorarbeiten
2. Fuhren Sie eine Schatzung aller User Stories Ihres MVP in Form von Story Points durch [ far

3. Berechnen Sie die geplante und tatsachliche Velocity lhres 1. Sprints Prasentations-
4. Optimieren Sie |hr Task Board teile

Erstellen Sie zu eine Kurzprasentation Inhres MVP mit folgenden Punkten
— Team, Auftraggeber
— Produktvision
— Sprintziel des 1. Sprints
— Task Board — am Ende des ersten Sprints
— MVP Demo - moglichst live
— (geplante und tatsachliche) Velocity des 1. Sprints
— Reflexion zum 1. Sprint — mit DoD
Vortragsdauer: max. 10 Minuten

Upload auf WueCampus2 bis 20.05.2023 / 23:55: MVP-Team_Xx.pptx
Prasentation am 22.05.2023 durch alle aktuellen Product Owner

@ = IR



Weitere Informationen zur Prasentation des MVP

» Alle Auftraggeber werden mit folgendem Zeitplan fur den 22.05.2023 eingeladen:

12:15-12.30 Team 1 Personliche Assistenz
12:30 - 12.45 Team 2 People Counter
12:45 - 13:00 Team 3 Hilfsorganisationen

13:00 — 13:15 Team 4 Simple Order
13:15-13:30 Team 5 Sozialomat/GPT

» Informationen fir die Vortragenden:
= MVP live bzw. live-nah prasentieren — sofern technisch bereits machbar

= FUr die Information zu Produktvision, Sprintziel, umgesetzte/ nicht umgesetzte User Stories
des Sprints, geplante und tatsachliche Velocity konnen Sie (wenige) Folien verwenden
- alternativ konnen Sie fur diese Informationen die ,Tonspur® verwenden.

» Bitte erstellen Sie auf jeden Fall eine Reflexionsfolie. Diese Folie ist wichtig flr Ihren Klausur-
bonus. Falls Sie einen Foliensatz verwenden, bitte diese Folie an das Ende des Foliensatzes
stellen. Aus Zeitgrinden konnen Sie ggf. auf das Vortragen dieser Folie verzichten.

Im Rahmen meines Feedbacks erhalten Sie vorab eine Riickmeldung zu den Folien.

= Bitte die Timebox von 10 Minuten flr den Vortrag beachten.
Danach habe wir Raum flr Fragen, Tipps oder Anmerkungen.
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Was hat Dir heute besonders gefallen?

UNI
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Poker

Die Pause

Interessante neue Themen / Aufbau
auf den bisherigen erarbeiteten
Themen

Storypoint poker

Pause

Die Zeit hat mal gut gereicht :D

Bildhafte Darstellungen

Das Puzzle flgt sich langsam als
groBes ganzes zusammen

Scrum Poker

Teamworkshops

Erlauterung wichtiger Begriffe, die
man vorher nicht zuordnen konnte

Weiterhin viel interaktiv arbeiten

Planning Poker

Die Vorstellung der beiden Teams am
Anfang. Sehr anschaulichl!

Die schwierigkeit der user stories zu
bewerten

Poker

Reflexion der User stories durch
Akzeptanzkriterienerstellung
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\Was wiinscht Du Dir fiir die Folgeveranstaltungen? @ Answers

UNI
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Gamification beibehalten

Gamification macht Spal3

Weiterhin viel Interaktion

Weniger Stoff in der Lange der Zeit

Durch die Interaktiven Teile ist eine
Pause genug, finde ich

Etwas mehr Zeit zur Verarbeitung der

neu gelernten Begriffe

Mehr Pausen

Mehr doggos in the background

Weiter so gute Einblicke auch in die
anderen Teams

i Mentimeter

Zwei Pausen aufgrund der Ldnge der
Veranstaltung

Genauso viel angemessene Zeit in
Break Outs wie heute

weniger Input

Weiterhin gentigend zeit inden
Gruppen
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