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Drel Kennzeichen eines Projekts

* Erreichen ...
— eines vorher festgesetzten Ziels
—In einem bindenden Zeitplan

— mit bestimmten Ressourcen
e Budget
* Mitarbeitern
 Hilfsmitteln
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Ressourcen
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Ein Projekt unterscheidet sich grundsatzlich
von einem

Prozess oder einem
Programm
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e Prozess

— Legt fest, wie etwas
durchgefuhrt wird

— Abfolge von
Schritten

 7.B.: Beschaffung von
BUrobedarf

* Programm

— Nahert sich einem
langfristigen Ziel an

e 7.B.: Programm zur
Kostenreduktion
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Die klassischen Phasen eines Projekts




Initiierung
Planung
Umsetzung




INifilerung

e Festlegen von ...
— unternehmerischen Bedart
— Erwartungen
— Budgets
— Projektbetelligte
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Planung

e Festlegen von ...
— Projektumfang
— Zeitrahmen
— Ressourcen
— Risiken
— Vorgehensweisen in der ...
« Kommunikation

* Qualitatssicherung
* Einbindung externer Partner
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Umsetzung

* Projektfteam einrichten
* Umsetzung der Projektplane
« Kommunikation mit den Projektbetelligten
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Kontrolle

» Uberwachung der Projektleistung

* Ergreifen von MaBnahmen, damit
gewunschte Ergebnisse auch erzielt werden
konnen
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Abschluf3

» Ubergabe und Abnahme des Projekits




SCRUM
als
agiles Vorgehensmodell
bel Projekten
in der
Software-Entwicklung
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Rollen im SCRUM Team




SCRUM Team

 Gemischte, inferdisziplindre Gruppe
— Entwickler
— Tester
— Autoren der Dokumentation
— efc.

* Das Team ist sein eigener Manager
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SCRUM Master

* Verantwortlich fur den gesamten SCRUM-
Prozel3
— beseitigt Hindernisse

— jedoch kein Projektleiter im herkommlichen
Sinne
e eher Vermittler und Unterstutzer

e Sollte ...

— kein Vorgesetzter des SCRUM-Teams sein

— keine weltere Rolle wie Team Member oder
Product Owner haben
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Stakeholder

e Jeder, der ...

— besonderes Interesse am Projektergebnis hat
 Anwender des fertigen Produktes
* Auftraggeber
e efc.

— direkt durch das SCRUM-Projekt betroften ist

e Stakeholder konnen als Beobachter und
Berater herangezogen werden

17/40



Product Owner

Hat eine klare Vorstellung von Projekt bzw.
fertigen Produkt

* Vertritt die fachliche Aufiragsgeberseite
— Transportiert diese Vorstellungen an das Team

Ist der wichtigste Stakeholder

Pflegt das Product Backlog

— Vergibt den Product Backlog Ifems ihre Prioritat
* Hat dabei stets den Business Value im Blick

Vertellt jedoch nicht die Tasks an die Team

Member
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Herangehensweise




Product Owner

Erstellt mit den Anwendern des zukunffigen
Produkts das Product Backlog.
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Ein
Backlog Item
kann dabel auch in Form einer
User Story
festgehalten werden.
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User Story

,INn meiner Funktion als
<Rolle>
mochfe ich Im neuen Produkt die
<Funktionalitar>
fur meine
<Aufgabe im Arbeitsteld>."
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Beispiele

* ,Als Autfor mochfte ich eine Serien-E-Mail fOr
die ndchste Marketingaktion erstellen.*

* ,Als Editor mochte ich alle neuen Serien-E-
Mails bearbeiten kbnnen, um durchgangige
Formulierungen sicherzustellen.*

 Als Verantwortlicher mochte ich vor dem
Versenden die Serien-E-Mails kontrollieren,

um moglichen Schwdachen zu beseifigen.”
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Product Owner

Hinterfragt, entscheidet und priorisiert Uber
die einzelnen Backlog Items

unter den Gesichtspunkten von
wirtschaftlichem Nutzen,

Risiko und
Notwendigkeit.
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dichtweilse fur das Backlog Item

Ein Backlog Ifem ist stets aus der Sicht des
Anwenders formuliert, enthalt also keinestalls
technische Befrachtungsweisen.
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Sprint Planning Meeting

Der Product Ower erstellt mit dem Team In

einem monatlichem Sprint Planning Meeting
ein Sprint Backlog, das die Backlog Items des
Product Backlogs mit der hochsten Prioritaf
enthalt, die dann im darauf folgenden Sprint
umgesetzt werden sollen.
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Sprint Backlog

Das Sprint Backlog teilt die User Sfories in
einzelne Tasks ein, deren Umsetzungsaufwand
taglich geschatzt und dokumentiert wird.
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effort left

——

2

days in sprint

User Story
Task

Seren-E-hail erstellen
Eingabemaske
Adressauswahl
Seren-E-fMail bearbeiten
Berechtigungssystem
Dokumentenhistorie
Sernen-E-Mail kontrollieren

Workflow-System




NYelilali

/wischen zwel Sprint Planning Meetings, also
Im Sprint, werden die Requirements des Sprint
Logs In Form von einzelnhe Tasks abgearbeitet,

um das Sprint Goal zu erreichen.

Wdahrend des Sprints bleilbt das Sprint Goal im
Sprint Log unverdndert. Es gibt also wahrend
der Umsetzung keine neuen oder geanderten
Anforderungen.
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Taskboard

Der Arbeitstortschritt wahrend des Sprints wird
IN einem Taskboard festgehalten.
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Daily Scrum (Meeting)

Das Team gleicht sich in einer taglichen,
sfreng auf 15 Minuten beschrankten
Besprechung ab, damit jeder welils:

~Was wurde gestern fertiggestellt ¢*

~Was ist heute geplant ¢*
+~Welche Hindernisse sind zu beseitigen ¢
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Sprint Review Meeting

Am Ende eines Sprints wird in einem

Sprint Review Meeting den Stakeholdern die
fertiggestellte Funktfionalitat (Increment of
Potentially Shippable Functionality) in Form

eines Prototypen - also keinestalls mit Folien -

vorgefuhrt.
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Das darauf folgende Feedback der
Tellnehmer und die gednderten oder neuen
Anforderungen des Product Owners fUr den

kommenden Sprinf flieBen dann wieder in das
nachste Sprint Planning Meeting ein ...

... und der Prozel3 beginnt von neuem.
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Releqase

Nach Abschlul3 eines oder mehrere Sprints
kann der Product Owner ein Release mit der
bis dahin implementierten Funktionalitat
freigeben.

34/40



Es ist durchaus im Sinne agiler
Softwareentwicklung, frUhe und hdufige
Releases zu haben, denn nach jedem Sprint
soll das Team ja ein Increment of Potentially
Shippable Functionality abliefern.

Ist das nicht der Fall, wurde SCRUM im Projekt
nicht richtig umgesetzt.
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/usammenfassung




DaIlLyYy SCRUM
MEETIMNG

POTEMTIALLY

PRODUCT SPRINT ‘ SHIPPABLE

BackLOG BaACKLOG ; PRODUCT
INCREMEMT
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Individuen und
Interaktionen

Funktionierende
Software

Kooperation mit
Projektbetroffenen

Reakfionen auf
Verdnderungen

ist wichtiger
als

ist wichtiger
als

ist wichtiger
als

ist wichtiger
als

Prozesse und Tools

Umfangreiche

Dokumentation

Verfrags-
verhandlungen

Verfolgung eines
festgelegten Plans
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Diese PrGsentation ist urheberrechtlich geschuotzt.
© 2012 Christian HabermuUller - chabermu.wordpress.com
Alle Rechte vorbehalten.
Kein Teil dieser Prasentation darf ohne schriftiche Genehmigung
des Autors in irgendeiner Form durch
Fotokopie, Mikrofilm, Scannen, Download oder andere Verfahren

reproduziert, gespeichert, wiedergegeben oder verbreitet werden.

Insbesondere die Rechte der Wiedergabe durch Vortrag, Funk,
Fernsehen und Internet sind dem Autor vorbehalten.

Jede Zuwiderhandlung wird zivil- & strafrechilich verfolgt.
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Diese PrGsentation ist ausschlieBlich fur den informativen Einsatzzweck gedacht und wird als
diese ohne jegliche Garantie oder Gewadhrleistung bereitgestellt.

Der Autor ist ausdrucklich nicht haftbar fur mégliche Folgen oder mogliche Schdden, die
durch die Verwendung des bereitgestellten Materials entstehen kbnnen oder kdnnten.

Hinweise, Verweise oder VerknUpfungen bzw. Links in diesem Material unterliegen ebenfalls
diesem HaftungsausschluB und sind Eigentum des jeweiligen Rechteinhabers.

Die Rechte von geschutzten Markennamen, Handelsmarken sowie alle weiteren Rechte
unterliegen dem jeweiligen Rechteinhaber und bzw. oder des EigentUmers derselben.
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