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CHAOS REPORT
STANDISH GROUP

CHAOS RESOLUTION BY AGILE VERSUS WATERFALL

METHOD SUCCESSFUL FAILED

: 39% 9%
All Size

Projects
Waterfall 1%

Large Size

Projects

Waterfall
Success

16%
Failure
319% Medium Size
Projects

Small Size
Projects
Waterfall

Challenged

53% The resolution of all software projects from FY2011-2015 within the new CHAOS database, segmented
by the agile process and waterfall method. The total number of software projects is over 10,000.




DEFINITION

Scrum (n): Ein Rahmenwerk, innerhalb dessen Menschen komplexe
adaptive Aufgabenstellungen angehen kénnen, und durch das sie in
die Lage versetzt werden, produktiv und kreativ Produkte mit dem
hochstmoglichen Wert auszuliefern.
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Overarching methods: Competitive Engineering, Management 3.0




THEORIE
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DAS SCRUM TEAM
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RODUCT OWNER



WERTMAXIMIERUNG DES PRODUKTS
WERTMAXIMIERUNG DER ARBEIT DES ENTWICKLUNGSTEAMS



AUFGABEN

e Vertreter der Kunden gegentiber dem Entwicklungsteam und
umgekehrt

e Permanenter Ansprechpartner fir Kunden und
Entwicklungsteam

e Erarbeitung der Produktvision






MANAGEMENT BACKLOG

Product Backlog Eintrage klar formulieren

Product Backlog Eintrage sortieren, dass Ziele optimal erreicht
werden

sicherstellen, dass Product Bachkog Eintrage sichtbar und
transparent sind

sicherstellen, dass das Entwicklungsteam die Product Backlog
Eintrage versteht

sicherstellen, dass fur alle klar ist voran das Team arbeitet
entscheidet Gber Annahme oder Ablehnung von Ergebnissen



NICHT AUFGABEN

Aufgaben verteilen und organisieren fur das Entwicklungsteam
Anforderungen in Arbeitspakete zerlegen

Vorgesetzter/Chef des Teams sein

gleichzeitig Kunde/ Scrum-Master / Entwickler sein



TEAM

ENTWICKLUNGSTEA




EIGENSCHAFTEN

e 3-9 Mitglieder

e selbstorganisierend

e interdisziplinar

e Titel "Entwickler"

¢ keine Unterteilungen

e Spezialisierungen im Mal3e erlaubt



AUFGABEN

e |iefertin einem bestimmten Zeitraum ein Ergebnis ab
und prasentiert dieses

e bricht in einem ausgewahlten Zeitraum Eintrage, aus
dem Product Backlog in Tasks, herunter

¢ bildet sich technisch und fachlich immer weiter

e unterstutzt sich gegenseitig



NICHT AUFGABEN

selbst Fachkonzepte schreiben - daftir gibt es das Product
Backlog des Product Owners

sich vom Product Owner seine Arbeitsweise vorschreiben lassen
dem ScrumMaster und/oder dem Product Owner berichten - das
Entwicklungsteam berichtet einander

die Arbeit vernachlassigen

ungestortes Arbeiten nicht verwechseln mit dem Sitzen im
Elfenbeinturm
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AUFGABEN

Scrum-Werte und -Techniken vermitteln
sicherstellen, dass alle Beteiligten die Spielregeln
befolgen

Ansprechpartner und Unterstuitzer fir Product-
Owner und Entwicklungsteam

Anwalt des Entwicklungsteam

beseitigen von Hindernissen

Teilnehmer aller Meetings ggf. als Moderator
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EIGENSCHAFTEN

e Scrum-Werte und -Techniken kennen und konnen
e Moderationskenntnisse

e Verstandnis und Einfihlungsvermagen

e Konfliktldsungskompetenz




NICHT AUFGABEN

e Entwicklungsteam zusammenstellen

e Festlegen, was bearbeitet wird

e Aufgaben verteilen und organisieren

e Vorgesetzter / Leiter des Scrum-Teams / Entwicklungsteams

sein
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SPRINT
Herz von Scrum

Timebox von max. 4 Wochen

alle Sprints gleiche Dauer

neuer Sprint startet im Anschluss des vorherigen
beinhaltet Sprint Planning, Daily Scrums,
Entwicklungstatigkeiten, Sprint Review und Sprint
Retrospektive

Sprintabbruch nur durch Product Owner




SPRINT PLANNING
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SPRINT PLANNING

Scrum Team ist anwesend

Arbeit fir den kommenden Sprint wird gemeinschaftlich
eingeplant

timebox von max. 8 Stunden fur vier 4 Wochen Sprint
Scrum Master ladt ein und ist fir Vermittlung des Zwecks
verantwortlich

Part | Was kann im Sprint fertiggestellt werden?

Part Il Wie wird die ausgewahlte Arbeit erledigt?

Hat ein Sprint Ziel (Fokus)




DAILY SCRUM



DAILY SCRUM

auch Daily StandUp

tagliches Treffen des Entwicklungsteams
timebox 15 Minuten

Scrum Master sorgt das timebox gehalten wird
Planung der nachsten 24 Stunden



DAILY SCRUM FRAGEN

e Was habe ich gestern erreicht, das Sprint Ziel zu erreichen?

e Was werde ich heute erledigen, um den Entwicklungsteam bei der
Erreichung des Sprint-Ziels zu helfen?

e Seheich irgendwelche Hindernisse (Impediments), die mich oder das
Entwicklungsteam vom Erreichen des Sprint-Ziels abhalten?









SPRINT REVIEW



SPRINT REVIEW

findet am Ende des Sprints statt

timebox von 4 Stunden bei 4 Wochen Sprint
Produkt wird Uberpruft

ggf. wird das Product Backlog angepasst
Scrum Team und Kunde sind anwesend
informelles Meeting, kein Statusreport



ABLAUF SPRINT REVIEW

Product Owner |adt ein

Product Owner erklart welche Product Backlog Eintrage
erledigt sind und welche nicht

Entwicklungsteam stellt dar, was im Sprint gut oder schlecht
lief

Entwicklungsteam stellt erledigte Prodtct Backlog Eintrage vor
Product Owner stellt aktuellen Stand des Produt Backlogs vor
Marktveranderungen werden diskutiert und Product Backlog
wird ggf. angepasst



BEISPIEL SPRINT REVIEW



SPRINT RETROSPEKTIVE



SPRINT RETROSPEKTIVE

Uberpriifung und Anpassung der Zusammenarbeit des
Scrum Teams

timebox 3 Stunden bei 4 Wochen Sprint

findet zwischen Sprint Review und Sprint Planning statt
Scrum Master ladt ein

Verbesserungsplan fur den nachsten Sprint wird erstellt
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INKREMENT



s INKREMENT
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e Ergebnis eines Sprints

¢ alles was aus dem Product Backlog ausgewahlt wurde und
in das Sprint Backlog gezogen wurde

e das Inkrement ist im Zustand "Done"

e verwendbarer und auslieferbarer Zustand

e wird im Sprint Review vorgestellt



PRODUCT BACKLOG




PRODUCT BACKLOG

Anforderungen, die einzigen Anforderungen

Eine geordnete Liste aller gewlinschten Produktinhalten
jede Anforderung ist wertvoll fir Kunden

Product Owner ist alleine verantwortlich

ist dynamisch und wird standig weiterentwickelt
niemals vollstandig

lebt solange, wie das Produkt selbst




USER STORY

e Beschreibung von Anforderungen/Product Backlog Eintrage
e Nutzersicht und Nutzen

e Das "Was" nicht das "Wie" im Fokus

e Alltagssprache

¢ Grundlage fur Diskussionen




CARD
CONVERSATION
CONFIRMATION




AUFBAU UND BEISPIEL USER STORY

Name der Story: CSV-Export meiner Daten

Beschreibung: Als (Benutzer) mochte ich (die Daten meiner

Konten per CSV-File herunterladen kdnnen), um (damit
auflerhalb von SystemBlack weitere Auswertungen und
Berichte zu erstellen).

Akzeptanzkriterien:

* |ch kann die Daten fir jedes meiner Konten herunterladen.

. Akzeptanzkriterien * Essind alle Werte in der CSV-Datei enthalten, die ich auch
beim jeweiligen Konto bei TwentyFeet einsehen kann.

e Beispiele Ich kann die Daten fur alle bei SystemBlack zur Auswahl

e Daten und Fakten stehenden Berichtszeitraume ausgeben lassen.




EXTREME PROGRAMMING

scottadams@aol.com

OKAY,HERE'S A
STORY: YOU GIVE
ME ALL OF MY
FEATURES OR T'LL
RUIN YOUR LIFE.

AND EACH FEATURE
NEEDS TO HAVE
WHAT WE CALL A
"USER STORY.”

I CAN'T GIVE YOU
ALL OF THESE
FEATURES IN THE
FIRST VERSION.
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SPRINT BACKLOG



SPRINT BACKLOG

ausgewahlte Product Backlog Eintrage flr einen Sprint
Auswahl findet im Sprint Planning statt

erganzt durch Aufgaben, die erforderlich zur Umsetzung
Fur alle sichtbar woran das Entwicklungsteam arbeitet
(Echtzeitbild der Arbeit)

detaillierter Plan um im Daily Scrum Fortschritt zu
erkennen

Aufgaben konnen jederzeit vom Entwicklungsteam
hinzugeflugt werden

gehort nur dem Entwicklungsteam
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DEFINITION OF DONE




DEFINITION OF DONE (DOD)

"Vertrag" zwischen Kunden, Product Owner und
Entwicklungsteam

Wann ist ein Product Backlog Eintrag fertig?

Was bedeutet "Done" ? - Gemeinsames Verstandnis
Inhalte mit Wiinsche des Kunden verbunden: Qualitat,
Skalierbarkeit, ...

Hilfestellung Product Owner, um objektiv
Arbeitsergebnisse abzuweisen oder zu akzeptieren



Team “Done’’ List

..With a Story

All Code (Test and
Mainline) Checked in
All Unit Tests Passing
All Acceptance Tests
Identified, Written &
Passing

Help File Auto
Generated

Functional Tests Passing

..Release to INT

All Sprint Criteria, Plus...

Installation Packages
Created

MOM Packages Created
Operations Guide
Updated
Troubleshooting Guides
Updated

Disaster Recovery Plan
Updated
All Test Suites Passing

With a Sprint

All Story Criteria, Plus...

Product Backup
Updated

Performance Testing
Package, Class &
Architecture Diagrams
Updated

All Bugs Closed or
Postponed

Code Coverage for all
Unit Tests at 80% +

...Release to Prod

All INT Criteria, Plus...

Stress Testing
Performance Tuning
Network Diagram
Updated

Security Pass Validated
Threat Modeling Pass
Validated

Disaster Recovery Plan
Tested

BEISPIELE DOD







WARUM DAS GANZE?
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WAS HEISST DAS FUR EUCH?

(Jetzige Studierende und zuklinftige Absolventen)



ARBEITEBER NICHT NUR NACH GEHALT UND THEMA
AUSSUCHEN --> BERUFLICHE PERSPEKTIVE BERUCKSICHTIGEN

NICHT NUR "WAS' UND DAS "'WOMIT' SONDERN AUCH

'WIE' BERUCKSICHTIGEN
TEAMMITGLIEDER SIND KEINE CODER

SONDERN TECHNISCHE EXPERTEN

IM SCRUM TEAM IST MAN NICHT AUF EINE AUFGABE FESTGELEGT.
MAN LERNT MEHR. MAN STEIGERT SEINEN MARKTWERT
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